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¢ Por qué las cosas mas simples a montones y robots, hayamos ele-
i - son siempre las mejores? La res- gido algo tan simple como Defcon

) ~\ S puesta es simple (y portantoesla  para juego del mes. Mas alla de

- ; mejor), porque las cosas complejas  su alto puntaje, la idea de Defcon

/x-;'\{ . L“LINEH EETEETED a,#j son engorrosas. Molestas. Estre- es simple. Un gran mapa, linda

: s A AW santes. Ademas, las cosas mas musica desesperante, tres clicks y

‘“f"'* -~ by - : simples son comunmente las mas estamos viendo bombas volar por

: innovadoras. ¢,Si no, cédmo se ex- el cielo virtual, listas para aniquilar

plica el boom de los reproductores  vida en las ciudades mas importan-

de Mp37? Paso unas canciones en tes del mundo. Y no necesitamos
: ; dos clicks, aprieto un botén vy listo, robots para eso. Muchos deberian
oras y horas gastadas en ver cual es la mejor forma de reducir a una escucho lo que quiero. Siguiendo  aprender de esto. Tal vez es hora
planicie radioactiva los territorios de los miembros de Gaming y ami- esta bafe’ es facil eXp'I'_Car por de dela;dej[ "e”ar? los juegos de
. o A 1.5 ue, entre un juego online pesa- mega-erecltos y volver un poco a
gos. Horas planeando estrategia y horas viendo como misiles nucleares que, entre un Jueg P 9 y unp
. . a o h - do, con cientos de clases, nuevas las bases. Tal vez es tiempo de fre-
revientan las ciudades del enemigo hasta que no queda e Cung modalidades de juego, grandes nar un poco el avance y quedarnos
mancha verde en el mapa. Eso es lo que nos produce Defcon, tan sencillo como cantidades de accion, destruccion  con lo que tenemos.

entretenido. Sin duda alguna merecedor del titulo de juego del mes.
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Stardock anuncié que la expansion para Galactic Ci-
vilizations II: Dread Lords, conocida como Dark Ava-
tar, no saldra para fines de 2006 como fue previsto,
sino que lo hard para febrero de 2007. El retraso
se debe a que, segun ellos cuentan, querian incluir
muchas de las buenas ideas recibidas como feed-
back por el titulo original. De ser solo un agregado
de mapas, una campafa, y demases cosas, gra-
cias al feedback se estarian agregando un arbol de
tecnologias, Mega Eventos, habilidades Unicas para
cada civilizacién, un maquillaje visual completo y
algunas cosas mas. Para finalizar, los que pre-orde-
naron el titulo no tienen por qué enojare, ya que en
noviembre tendran acceso a la etapa beta del mismo.
La expansion solo sera adquirible via internet en
GalCiv2.com (mas le vale a Starforce no mandarse
ningun moco), aunque también saldra a la venta un
paquete que incluye el juego original y la ex-
pansioén en febrero, que si estara disponible en
las géndolas. Una lastima que la mayoria de

los desarrolladores hagan oidos sordos al feed-

back, esperemos que este lanzamiento cambie
la tendencia.

ErEAT VIFWER

La tension entre Iran y los Estados Unidos se
trasladé al mundo de los videojuegos.

Un grupo de desarrolladores iranies crearon un
juego que consistia en liberar a un cientifico de
las garras de las fuerzas americanas. Un grupo
americano respondié lanzando un juego en el
que recapturaban al cientifico. No conformes con
el resultado, los 8 muchachos de medio oriente,
después de 3 meses de trabajo, publicaron un
juego en el que el objetivo era destruir un buque
petrolero americano para bloquear la salida ma-
ritima del petréleo en el golfo pérsico. Guerra sin
sangre real, después dicen que los juegos son
malos...

nuatvas

NUEVA FRANGQIUIGIA, VIEJAS PROMESAS —

Soreenszhat |aken.
Seannnehs Tukan,

Alphard

el Ambekd Frimie { 76 MHinxiine. |

El RTS espacial de Ironclad Games
ha encontrado quien lo publique:
Stardock Entertainment. El juego en
cuestion es “Sins of a Solar Empire”,
en el cual podremos manejar 3 razas,
conquistar planetas, ejercer la diplo-
macia, comerciar, etc. Segun se dice,
este sera el primero de los tantos
juegos que compondran una saga
épica. Por lo que se deja ver, poseera
graficos asombrosos y modelos muy
detallados. Saldra en agosto del 2007.

PRAISED BE,RELIG,LORD

Estas si que son buenas noticias para los que disfruta-
mos del universo Warhammer 40k. Al finalizar la expan-

sion Dark Crusade (de la
cual hay review en este
mismo numero) y dejar
pasar los créditos, ver-
emos al planeta Kronus
donde se desarrolla la ac-
cion, en primer plano, para
luego alejarnos vy visualizar
dos planetas en el mismo
sistema solar con claros
rasgos de guerra en el-

los (se divisan pequeias
explosiones en la superfi-
cie). Cuando termina este
pequefio video, aparece

el afio “2007”, referencia a

dos posibles expansio-
nes o secuelas. jYay!

TRl 1 L A1 AU

Lhcaand il an il fnanls nbva
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PSICO LEVEL UP! S iMAS SETTLERS! —

natvas

El pasado 2 de Octubre Psicofxp.com, el portal visitado en el puesto numero once. Los amantes de esta gran saga
cada mes por mas de un millén de personas de todo pueden empezar a los tiros, Agatha Christie: Murder on
Latinoamérica, presentd su nueva cara con una Quienes visitan Psicofxp.com ademas pueden acceder por que se anuncié una nueva the Orient Express 14/11/2006

a servicios de descarga de aplicaciones gratuitas, entrega de la serie. El titulo
juegos online, chat, galerias de imagenes, bole- provisional es The Settlers VI'y

renovacion completa de su imagen, nuevos ser-
vicios y funcionalidades para sus usuarios.

tines semanales de novedades, y contenidos contendra una nueva forma de American Conquest Noviembre del
Psicofxp.com es una empresa fundada % de renovacion periddica. En su ultimo relan- juego, construccion de ciuda- Anthology 2006
afines del afio 2000 comouna "W zamiento, la comunidad des, mucha estrategia, econo-
comunidad de intercambio so- r’m f? T } d ,@(”‘% incorporé a sus servicios mia y un apartado grafico que Bionicle Heroes 07/11/2006
cial en la cual la colaboracion ;L( :‘j\ | | E&t q&‘ﬁ m w un sistema mejorado promete. Segun dicen, estara
de cada uno de sus visitantes il‘a - “5 3 ~ 7 de gestion de debates, listo para algin momento del Command & Conquer 3
aporta al desarrollo de una 4 herramientas que permiten afo préximo. Tiberium Wars Q1 2007

?r% y |

fuente virtual de conocimiento organizado. En ella w  alos usuarios una mejor interaccion como

miles de personas intercambian informacion a través de torneos de juegos online, sistemas de re- Delaware St. John: The Noviembre del
un sistema de foros de debate que permite a los partici- des de favoritos (social bookmarking), galerias S DK DE PREY LI BERADD Seacliff Tragedy 2006

pantes opinar, aprender, realizar una consulta o colaborar de fotos personalizadas y hasta la posibilidad de incluir

con alguien que precisa ayuda. video en sus mensajes. Se triplicé ademas la cantidad de 3D Realms nos trae una ma-

articulos en portada, se incorporaron nuevas secciones ravillosa noticia, anunciando Dungeons & Dragons Q1 2007
En los ultimos afios y a diferencia de otros portales, sin como la Videoteca o el segmento Web de la semana, y que el SDK (kit de desarrollo) Online: Forsaken Lands
acciones de publicidad en medios masivos, Psicofxp ha se renovaron todas las secciones existentes con nuevas para el no-tan-fantabuloso
logrado posicionarse como la mayor comunidad virtual funcionalidades. El disefio por su parte estuvo a cargo Prey, esta disponible para
liderando el mercado en espafol con 1.3 millones de de ABZ Comunicacién, empresa reconocida por trabajos todo aquel que desee crear o Eragon 14/11/2007
visitas mensuales y mas de 140.000 miembros de Lati- hacia VISA, CTI mévil, y Assist-card entre otros.

modificar contenidos para el
juego. Dicho SDK trae, entre
otras cosas, todo el codigo
fuente para poder crear desde
simples mods hasta nuevos
juegos con dicho engine, y
tutoriales para los interesados

noameérica y Espafa. En sus foros se generan debates

acerca de telefonia mévil, informatica, deportes, musica o Mediante este relanzamiento, Psicofxp.com refuerza su
tecnologia entre otros temas de interés para jévenes de estrategia de posicionamiento entre sus usuarios y se
18 a 25 afos y actualmente el sitio web figura en el lista-  lanza al mercado de los grandes medios de comunica-
do de los 15 sitios de Internet mas visitados de Argentina  cidn en Internet.

Field Ops Q1 2007

Galactic Civilizations II: Febrero del
Dark Avatar 2007

por primera vez, que ensefan Los interesados podran descargarlo
PSB S E LA BD M Eg D BLIVI D N 5 E LA DA — lo basico. Ademas, es compatible en la pagina de ?E)D realms, y clgro, Happy Feet 14/11/2006
con la version gratuita de Microsoft mandarnos sus mods para que los
Uno de los atractivos de la versién para PS3 de Oblivion  the nine y ahora estara disponible para las versiones de Visual C++ 2005 (Express Edition). destroce... analicemos, si, eso. Haze Q1 2007
era la inclusién de Windows y 360. La version para PC (que es la que nos

contenidos que las  interesa) podra ser adquirida tanto por descarga en for- Hellgate: London Q1 2007
Fe Tl C5C: HOLLYWOOD WARS

360 y PC no tenian.  prar una nueva caja que
Hasta ahora. Dicho ~ ademas de tener Knigths Jackass 21/11/2006

agregado, que of the nine, contendra
contiene una nueva  todos los contenidos que : ¥ X
faccion con sus res-  vieron la luz a la fecha. Se i The hi Maelstrom Febrero, 2007

pectivas quests, se espera que este disponible

denomina Knights of  para el 21 de noviembre. Medieval 2: Total War 14/11/2006

Silverfall Q1 2007

Sies EA ! Stranglehold Q1 2007

quien pone i
el billete, no Test Drive Unlimited 13/02/2007
hay de que
preocuparse. Tom Clancy’s Splinter Cell
C&C tendra Y por supuesto de otros Double Agent 11/07/2006
las voces de lados también. Los afor-
los famosos tunados son: Tricia Helfer, Two Worlds 06/03/2007
que actuan en Josh Holloway, Michael
la series de Ironside, Billy Dee Willia- 14/11/2006
moda en estos ms, Grace Park, Ivana
momentos: Bozilovic, Shauntay Hinton

‘:Ilon\\‘ y bu\‘:*l:t;'l;f;: — : @ i ! b ) LOSt y Batt'es_ y demas.

tar Galatica.

www .Garmirne-Facror .caorr.ar
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EA LO HIZO DE NUEVO

La recontra archi
conocida empre-
sa Electronic

\\ Arts, anuncié
en Marzo
del 2006 sus
intenciones
de adquirir

I DICE (Digi-
tal lllusions

CE), conocida
mundialmente
por su muy
famoso juego
Battlefield
1942. Luego de 7 meses esto se hace
realidad y DICE entra a formar parte de la
mega corporacion capitalista, que aboné
23.9 millones de délares, una suma nada
importante para EA.
Horas después del anuncio de la compra,
nos llega la noticia de que la subsidiaria

SE VEIA VENIR

DICE Canada (BF: Vietham y BF2: Special
Forces), fue cerrada por parte de EA. Por
la redaccién dudamos sobre el porvenir
de la franquicia BF y sus seguidores
se resignaron a la ausencia de nuevos
parches.
En el historial oscuro de EA se encuen-
tran Origin System (2004), Bullfrog (su
Ultimo titulo fue en el 2001, pero en el
2004 fue fucionado con EA UK) y West-
wood Studios (Marzo del 2003).

Shiny Entertaiment, creador de titulos como la franquicia
Earthworm Jim, MDK, el glorioso Sacrifice, o los mas

recientes y apestosos juegos basados en la franquicia de
The Matrix, fue vendido por su propietaria, Atari a Collec-
tion 9, un consorcio de estudios de desarrollo que incluye
a The Collective, Backbone Entertainment, Pipeworks,
ImaginEngine, y Digital Eclipse. Comprado en el 2002
por su ex-propietaria a Interplay, Shiny terminé el desa-
rrollo de Enter de Matrix como lo tenian previsto, en el
2003, y tuvo una gran cantidad de ventas a pesar de las
criticas. Atari, al ver dicho filéon, se mandé a aceptar una
segunda produccién, que pese a ser mejor criticada (no
aca, por supuesto), no vendié tanto, y en consecuencia,
terminaron colocando Shiny a la venta, junto a Reflectio-

garericion con
Las rmarigs
vacilas

La gente de TimeGate, junto con
Emergent Elements, van dando
vida de a poco a un proyecto
online del cual se sabe poco

y nada (mas nada que poco).

‘ @TlMEGATE

¢ Que qué es Emergent Ele-
ments? Segun ellos mismos, es
la herramienta mas poderosa
para desarrollar MMOGs para
PC, PS3 y Xbox 360, permi-
tiendo un alto poder de creacion
a los productores y un control
estricto de los servidores, entre
otras tantas cosas. A pesar de la
nula informacién al respecto, los
mantendremos al tanto.

REGNUM ONLINE GRATIS —

- ar) RATATATATAT IUUUUUUM —

nuatvas

La francesa Ubisoft tiene
planeado sacar una nueva
version del afamado simula-
dor de vuelos, esta vez bajo
el nombre “IL-2 Sturmovik:
1946”. El Ak-15, MiG-9,
Ta-183, MiG-13, Ar-234 y

el mismisimo llyushin 1I-2
Sturmovik seran solo unos
de los muchos aviones

que podremos manejar.

En las nueve (si, nueve)
campafas, encarnaremos a
soldados rusos/alemanes/
japoneses para
defender el fren-
te y pilotearemos
por el Medio
Oriente, Europa
y el Océano Pa-
cifico. Todo esto,
en nada mas ni
nada menos que
200 misiones
singleplayer, un
realismo histo-
rico-grafico tre-
mendo y una IA A
que promete. La .
fecha de salida: %
Se la debemos.

iPOSTAGL

-4

grandes ganancias desde 1999.
Aqui debajo el verdadero culpable.

www .Garmirne-Facror .corr.ar

ns estudio creador de la saga Driver -que fuera vendido
a Ubisoft en agosto pasado-. Segun voceros de Atari, “di-
chas ventas terminan con la fase final de reestructuracion
estratégica” dado que la empresa no estaba reportando

El equipo desarrollador de este juego de rol masivo argentino decidié que

arnuriciapo’

Después de una década de

sera gratuito para todo aquel que la salida del primer titulo de la

ron el site, daran un mejor sopor-
te y se encuentran desarrollando
una guia para los recién inicia-
dos. Cabe recordar que el juego
todavia no esta terminado, por lo
que es probable que se encuen-
tren con problemas en su funcio-
namiento. Pueden chequear el
sitio del mismo en: http://www.
regnumonline.com.ar/

lo quiera jugar. Para esto, renova-

saga, Postal revive gracias al
motor grafico Source y de la
mano de Runnig with scissors
-creadores de la serie-. Esta
siendo conjuntamente desarro-
llado para PC Y Xbox 360 que
incluird como es costumbre,
mucho humor negro y violencia
por donde se lo mire. Prometen
que sera el juego mas enfermo
y retorcido de la serie. Veremos
su resulto en los primeros me-
ses del 2008.
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SOLUCION GAMER PARA OJOS PLANOS

La mayoria de los monitores planos aun sufren varias
desventajas con respecto a los clasicos CRT por diver-
sas razones, en especial en el area Gamer. Sin embargo,
hace unas semanas Samsung presento un monitor plano
de tecnologia nueva, Active Matrix Organic Light Emitting
Diode (AMOLED entre amigos), que es algo asi como
una red de miles de LEDs microscépicos. Esto permite
crear monitores aun mas delgados, eficientes, rapidos,
con mejor calidad de imagen, y los rumores afirman que

también se los

puede hacer
nd nd
®

flexibles y su
AVING:.hetuork

costo de produc-
cién es menor a
los LCD.

Esto sonaba
demasiado her-
moso para ser
verdad, hasta

que se dio
alaluz este
impresionan-
te monitor de
177, con tan
solo 12mm
de espesor,
0.01ms de
tiempo de
respuesta

- lo que sig-
nifica adios
al famoso
ghosting -,
contraste de

news- -~ :

network ‘
1000:1 y una i '
resolucién

de pantalla de 1600x1200. Sobre el precio aun no se ha
dicho nada.

CORE 2 QWUAD, CORE 2 DUO ERA POCO

De aqui a
enero del
préximo ano
Intel lanzara
su gama de
procesadore
con 4 nu-
cleos bajo la
serie Core

2 Extreme

y también
bajo el
nombre
Core 2
Quad.

Este nuevo
procesador
contara con

Existen dos verdades
sobre los navegadores
de internet: la primera y
obvia es que Internet Ex-
plorer sigue siendo el mas
usado. La segunda, que
afio a ano va perdiendo
un poco de terreno frente
al navegador de Mozi-
lla: Firefox. En el pasado
mes se creo otro capitulo en
esta historia llena de traiciones,
mentiras y bugs, pues salié una nueva version
para cada uno. |IE 7 ahora presenta un lector RSS, barra

dos procesadores dobles. Los nucleos 1y 2 compartiran
una memoria cache, mientras el 3 y 4 compartiran
otra memoria cache. Si algun nucleo
necesita comunicarse
con su otro par, lo
hara por via del front
side bus, el cual en
los primeros modelos
sera de 1.066MHz.

En noviembre aparecera
el primer procesador de
cuatro nucleos, llamado
Core 2 Extreme QX6700, Q
indicando que se trata de un
procesador de cuatro nu-
cleos, el cual tendra una frecuencia de 2.66GHz, bus de
1.066MHz y 8MB de memoria cache total (4MB x 2).

de busqueda, mejoras en la
seguridad y -finalmente- la
implementacon de tabs,

ademas del tipico cambio

de fachada. Firefox 2 tiene

un lista de mejoras pareci-

da, pero agrega un correc-

tor ortogréfico, la posibi-

lidad de resumir sesiones

previas, soporte para JavaS-

cript 1.7 y un par de mejoras en
cosas ya existentes. Como si fuera
poco, la comunidad ya pasé muchos de los plug-ins para
que anden en esta nueva version.

AVIDIA

GGEFORCE
7 SERIES




«Género: Arcade/RPG
-Compania; 10Tacle Studios
+Distribucion: TBA

-Fecha de salida:
invierno 2007
-Demo: No disponible

- ___________________________\ croyews

Previews

POR RVEHERReI

os Elfos poblaban el mun-

do. En su época de gloria

los humanos no eran parte

importante de nada, es mas,
los humanos no eran, punto final.
Pero para ser la raza amante de la
paz que los Elfos dicen ser, siempre
estan en constante guerra contra
algo (me recuerda a cierta superpo-
tencia actual).

LAS GUERRAS ELFICAS

Aunque aun falta bastante para la
salida de Elveon (en la segunda
mitad del 2007) ya hay mucha infor-
macién como para ir empezando a
hacernos agua la boca.
Elveon es un juego enfocado al com-
bate, pero pura y exclusivamente nos
traera combate, llevado a lo maxi-
mo posible; y no el simple reventar
botones, sino que al comenzar un
combate fijamos un enemigo y co-
menzamos a desarrollar movimien-
tos, dependiendo de nuestro estilo
y las armas que estemos utilizando,
asi como también del entorno, ya
que este influencia los combates
enormemente.
A la hora de lanzar golpes debemos
tener en cuenta con qué nos en-
frentamos, sus puntos
débiles, sus armas y las
acciones que nuestro
enemigo esta tomando, y
en base a eso lanzar
ataques o contras
usando nuestros
movimientos;
para de
esta

forma
frenar sus
ata-
ques
con
nuestras

ERASE UNA VEZ...

armas, o desviarlas y contraatacar.
Del mismo modo las armas impactan
con todo lo que nos rodea, por lo que
la seleccion antes del combate es
vital; asi, pelear con una lanza larga
en un pasillo es directamente un
suicidio.

Este enfoque del combate aleja

a Elveon de los demas
RPGs, incluso del que a
simple vista parece su
mentor, el Obli-

vion, ya que

no esta-

mos
dandole
como locos al
mouse lanzando gol-
pes al azar hasta derrotar
al enemigo, cada golpe
debe ser bien calculado,
cada bloqueo debe estar
perfectamente sincro-
nizado con el ataque
enemigo para que rinda

frutos totalmente; o sea, el combate
no depende de las armas o stats de
nuestro personaje, sino directamente
de nuestra habilidad controlandolo.

CAPA Y ESPADA

Se esta poniendo un gran esfuerzo
en lograr el maximo realismo en los
combates. Las armas impactan y
reaccionan teniendo en cuenta la
fuerza con la que fueron lanzadas,
su peso y el angulo que lleva res-
pecto al objetivo, del mismo modo al
impactar con las paredes y el piso

dejan marcas o se quedan engan-
chadas. Un punto donde se tiene es-
pecial atencion es en que las armas
impacten contra los objetos, no que
reboten a una distancia aproximada.
Todos estos elementos combinados
nos auspician unas excelentes expe-
riencias en lo que a combate se re-
fiere, mientras que el argumento nos
incita a seguir peleando, y eso es lo
que uno quiere, porque los gamers
somos violentos, y los desarrollado-
res saben eso.

El argumento propuesto para el
juego es lineal y no intenta ser gran
parte del desarrollo del mismo pero
cuenta algo de lo que nos espera:
Luego de la creacion del mundo,

los dioses pusieron en él a los

Elfos para que estos lo gobernaran;
durante milenios, los Elfos fueron
desarrollando diferentes culturas
que se distanciaban mas y mas
unas de otras , hasta el punto de ya
no verse entre si como hermanos,
sino como rivales; y como la histo-
ria puede confirmar, si dos culturas
diferentes chocan, el Unico resultado
es la violencia (alla fueron los elfos
pacificos).

BRILLITOS ELFICOS

Pasando al aspecto técnico, como
todo juego al que aun le falta bastan-
te para ver la luz, las cosas pueden
cambiar mucho, pero en el esfuerzo
para llevar los detalles bien alto

se esta teniendo especial cuidado

en los movimientos; para esto se

usaron técnicas de captura de movi-
miento con profesionales empufian-
do armas reales. Con esto la anima-
cion de cada modelo lleva consigo
el peso del arma que usa y la forma
de blandirla cambia dependiendo del
estilo, por lo que ver una pelea es-
pejo sera cosa muy rara. Lo mismo
pasa con los sonidos: el choque de
las armas entre ellas y contra las pa-
redes esta grabado utilizando armas
reales, por lo que el realismo esta
garantizado. Graficamente ya nada
deberia sorprendernos, y este juego
se ve muy lindo. Esto es una espada
de doble filo: si los combates van a
depender tanto de nuestros reflejos y

pericia, un framerate alto es obligato-
rio, y poca gente en nuestro casco-
teado pais puede aguantar el costo
de una placa de ultima generacion
para correr un juego con esta calidad
sin perder tantos cuadros como para
hacer imposible una pelea justa.

CAMPANA ANTICONSOLIZA-
CION

Este juego va a salir al mismo tiempo
en la Xbox360 y la PC, pero 10Tacle
Studios asegura que las versiones
diferiran en su estilo, mientras que

la version consolizada apuntara a un
arcade, la versién de PC aprovecha-
ra las capacidades de esta agregan-
dole al juego tintes de RPG y una
mayor profundidad al juego en lo que
a exploracion y expansion se refiere.

Para ir cerrando, el juego sera
lanzado como solo single player,
pero desde un principio se prevé la
expansion del mismo, desde exten-
der el terreno, agregar mas aventu-
ras, mas historias, mas objetos y un
modo multiplayer. Con estas expan-
siones la vida util del juego aumenta
considerablemente, sobre todo en la
version PC, ya que aqui es suma-
mente sencillo para las legiones de
modders crear addons y expansio-
nes no oficiales y ponerlas a disposi-
cion de todos.

Elveon deberia estar llegando a no-
sotros en la segunda mitad del 2007,
para entonces ya esta revista estara
lista para saltarle encima. Sélo que-
da esperar. @
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HAarle & LYrICH:

POR RVEHERReI

ane es una persona
normal, o eso intenta
aparentar. Lo Unico que
aprendi trabajando en esta
revista es que no existen las per-
sonas normales, al menos no en la
revista. Pero Kane aparenta ser uno,
al menos frente a su familia, y todo
va bien hasta que su hijo encuen-
tra su pistola y se vuela la cabeza
(¢,qué tienen los pibes con volarse la
cabeza cuando encuentran un arma?
Hay muchas cosas mejores a las
que apuntar, como los gatos). Luego
de esto su vida se viene abajo. Su
muijer lo culpa y él se escapa a su
trabajo secreto. Como mercenario
para el grupo “the 7” realizé muchos
trabajos, pero en su estado actual
no inspira mucha confianza, menos
aun cuando durante una mision es el
unico sobreviviente y encima escapa
cargado de diamantes. Pero la ley
lo atrapa eventualmente y es sen-
tenciado a muerte. En el transporte
que lo lleva conoce a Lynch, el otro
sentenciado, una persona que fue
diagnosticada de esquizofrenia seve-
ra y lleva varios afios medicado, pero
que despierta un dia y encuentra a
su mujer asesinada y todo lleno de
sangre. En fin, otro mas para la silla.
Lindo comienzo para un juego de la
gente de 10, que ya nos trajo algo
parecido con el juego que comparte
motor con éste: Freedom Fighters,
un juego simple y excelente. En

oEeapn Iriari

SEVERE SCHIZOPHRENIA FTW

esta ocasion controlamos a Kane y
Lynch, que luego de ser rescatados
por “The 7” los ponen a trabajar para
que Kane recupere su deuda y Lynch
lo vigile (esquizofrénico al mando,
grooooso).

LA LOCURA LLEVA A BUENOS
JUEGOS

Y Freedom Fighters fue un buen
juego, por lo que saber que IO trata
de hacer a éste del mismo estilo nos
trae buenas noticias. El juego se

controla en tercera persona mientras
controlamos a Kane o Lynch en her-
mosos tiroteos en ciudades, clubes
nocturnos o edificios. Al igual que

en Freedom Fighters, el trabajo en
equipo es esencial, y aqui también
lideramos un escuadrdn con una
interfaz tan simple que ni nos damos
cuenta muchas veces de la canti-
dad de estrategias posibles. Como
en esta ocasion controlamos a dos
personas con formas de actuar muy
distintas, el juego varia enormemen-
te dependiendo de si controlamos

a Kane o a Lynch. Kane
trabaja profesionalmente
y €s un mercenario con
experiencia -AKA Hitman-
que trata de mantener el
sigilo mientras despacha
a sus objetivos; mientras
que Lynch esta un tanto
mas sacado y prefiere en-
trar a lo loco armado hasta
los dientes. Por eso cada
uno posee ciertas habili-
dades que debemos usar
en la ocasion correcta,
una treta vieja en estos de
los juegos, pero siempre
bienvenida.

{NOVEDADES? QUE LOCO

Entre muchas cosas lindas que se
prometen, y que la verdad no pare-
cen muy dificiles de implementar (lo
cual nos trae esperanzas en que se
cumplan) esta un inventario realis-
ta (CHAM). Eso quiere decir que
podemos cargar lo que una persona
normal puede, y no ser el clasico
héroe mula que lleva toneladas de
peso en el bolsillo de sus jeans. Pero
esto no quiere decir que no vamos a
tener nuestras herramientas, ya que
podemos utilizar también el inven-
tario de nuestros comparieros de
escuadron, y pedirles que nos pasen
algun objeto vital, u ordenarles que
lo usen ellos mismos, todo mediante
una sencilla interfaz de ruedita con el
mouse. El manejo de estos aspectos

wuiuml;.-..'n..'

se esta manteniendo lo mas simple
y rapido posible, porque el juego se
esta pensando para que nosotros
tengamos toda nuestra atencion
puesta en la accién. Y accion sobra.
El sistema de IA de Hitman: Blood
Money se mejord notablemente con
el fin de agregar una de las situa-
ciones que vivimos en esta ocasion:
Multitudes. Al deambular por calles
atestadas de gente, o en clubes noc-
turnos a hora pico (como se vio en

el video de la GC 2006), los niveles
estaran llenos de gente, que juega
un papel vital en el desarrollo de las
misiones. Mas alla de tener en cuen-
ta que no deberiamos estar bajando
civiles como si fueran mufiecos, tan-
to nosotros como nuestros enemigos
podemos escondernos entre la gente
y, cuando los tiroteos se arman, la

- ___________________________\ croyews

muchedumbre
se espanta y
cunde el panico,
una situacion
que favorece el
escape (de nue-
vo, de nosotros
o de nuestros
enemigos).

Otro de los
puntos dedica-
dos a mantener
nuestra atencion
en la accién es
la eliminacién
tanto de las
pantallas de
mision, como
de laHUD o
interfaz. Todo se
cuenta median-
te cinematicas y la informacion del
juego se entrega lo mas resumida
posible. Prueba de esto es que ya no
existe una barrita de vida -no sirve
de mucho ya que podemos morir con
pocos disparos-, sino que, cuando
estamos cerca de morir, la pantalla
se torna roja. Del mismo modo, morir
es parte del juego, ya que cuando
cae uno de nuestros personajes
experimenta el ya mitico Flasheo de
ver tu vida pasar frente a tus 0jos;
asi conoceremos mas del pasado de
Kane, para después salvarle la vida
con Lynch. - a menos, claro, que éste
también esté muerto. En ese caso,
Game over.

éMAS DETALLES?

Por qué no, si viene con todo, bien
podria traer mas cosas, como que
las localizaciones basadas en la
realidad estén creadas a escala
usando Google Earth. Asi podremos
recorrer ciudades y lugares famosos
creados a medida. Del mismo modo
con una ciudad realista reaccionando
acordemente, si armamos alboroto,
la policia va a aparecer y, si recor-
damos que nuestros personajes son
fugitivos, es mejor que esto no pase.
¢ Qué mas decir? Que tal que hay
referencias a este juego en la ante-
rior produccion de 10: Hitman: Blood
Money. Kane & Lynch: Dead Man
esta en proyecto desde hace afio y
medio, y la gente de 10 se tomo la
libertad de meter muchas partes del
desarrollo del juego en los periodicos
que podemos leer en Blood Money,
asi que a jugar todo de vuelta 'y
fijarse ahi. @
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{118l Facundo Szraka

quellos cuya vida tenga ya

un par de afos encima, re-

cordaran aquel juego para

las consolas de 16 bits.
Mas precisamente en la década pa-
sada, cuando esta franquicia debu-
taba en la Super Nintendo y la Sega
Genesis. Y los que son mas viejos
recordaran que también esta disponi-
ble para jugar con el lapiz y el papel,
a la antigua usanza de los juegos de
rol. Hoy por hoy, pocos elementos de
RPG quedan en esta nueva version
desarrollada por FASA Studio, dando
lugar a la accién en primera persona.
Y por sobre todo, de forma Multipla-
yer. Sin lugar a dudas, este titulo,
junto a Halo 2 y Alan Wake, son el
caballo de batalla de Microsoft para
apoyar la salida de su postergadisi-
mo Windows Vista. Porque, segun la
compafiia del tio Bill, quieren devol-
verle la época dorada a los juegos
de PC. Lo haran obligandonos a
comprar placas basadas en DirectX
107 ¢ Pasandonos a Vista (que feo
nombre, de paso) con sus juegos ex-
clusivos? No seamos malos. Seguro
que hacen lo que hacen para que
nosotros salgamos beneficiados y
nos divirtamos mas.

IRONIC MODE OFF: HABLE-
MOS DE LA HISTORIA...O
ALGO Asi

La excusa esta vez es bastante
simplona. Tomaron como premisa las

iME CORRE LA SOMBRA!

predicciones Mayas y su calendario
para dar forma a la historia. Suman-
do claro, una gran dosis de fantasia.
El titulo nos situa en el cercano 2012,
mas precisamente el 21 de Diciem-
bre. Segun el famoso calendario,

es en esa fecha cuando el mundo
entrara en terribles cataclismos. Y
por si fuera poco, segun dicen las
antiguas leyendas, cada 5000 afios
vuelven a la tierra las mas poderosas
formas de magia. El lugar elegido
por el fatidico dia es la Republica
hermana (jJA!) del Brasil. Alli, un
gran zigurat emerge de entre las mas
oscuras profundidades, tan profun-
das que ninguna cultura antigua tuvo
noticia sobre ella. Este lugar contiene
un gran poder magico, por lo que

www .Garmirne-Facror .corr.ar

-por supuesto- no quedara a salvo
de los malintencionados de turno.
Por un lado tenemos a una mega
corporacion llamada RNA Global que
quiere hacerse con tan temible lugar.
Por otro lado tenemos a los Shado-
wrunners, encargados de proteger
los secretos de las antiguas formas
de magia. Sin mas preambulos, se
agarran a los tiros. Qué poca capaci-
dad de dialogo.

DE AUNO NO, DE A MUCHOS
sl

Una de las principales caracteristicas
de Shadowrun es la total ausencia de
un modo para un solo jugador. Por
supuesto, los fans del juego de rol
alzaron sus voces indignados contra
Fasa Studio, reclamando un modo
para poder desarrollar la historia
relacionada con ese universo. Como
vemos, no tuvieron mucho éxito. De
esta forma, tendremos un titulo pu-
ramente Multiplayer. Y esto no sélo
alcanzara a los jugadores de PC ya
que, con la tecnologia Live Anyywhe-
re, podremos también repartir amor
con los usuarios de la XBox 360.
Para esto tendremos dos modos de
juego: Raid; y Extraction. No hay
mucha ciencia sobre lo que hay que
hacer. En el primero, basicamente un
equipo ataca buscando el artefacto
(Flag) que tienen los defensores en

su poder. En el segundo, se agre-
gara otra Bandera, actuando mas
como el modo clasico CTF. En algun
momento se comentd la inclusion de
TDM, pero los muchachos de FASA
desecharon la idea ya que quieren
un juego donde cuente mas la es-
trategia que el contador de muertes.
Para ir a los tiros tendremos varias
razas a eleccion: elfos, trolls, enanos
y humanos. Por supuesto, el cambio
no es solo de modelos, sino que
cada raza tendra sus caracteristicas
y habilidades especiales. Por un
lado, los elfos son los mas débiles y
agiles, teniendo a su favor una gran
capacidad de poder magico, como
asi también la curacion de otros
personajes. Los feos trolls son lo que
mas resistencia alberga, por lo que
podran soportar una gran cantidad
de daino; aunque, eso si, su veloci-
dad se vera reducida en relacion al
dano sufrido. Los enanos tendran

la capacidad de absorber el poder
magico de otros personajes. Y, por
ultimo, los humanos tendran la habili-
dad de manejar con gran facilidad los
elementos tecnoldgicos.

DENTRO DEL CAMPO BATA-
LLA

Uno de los detalles mas interesan-
tes del titulo es que si un personaje
muere, no podra volver hasta que
termine la ronda, indistintamente si
es controlado por un humano o por
la computadora. Pero si un persona-
je es revivido mediante un hechizo,
no habra problema. Si lo habra si,
por ejemplo, el personaje que se
encarga de revivir a sus compafieros
muere ya que, si esto sucede, tam-
bién moriran los que fueron resuci-
tados. Sin dudas, un gran detalle.
Otra caracteristica interesante es el

uso de la teletransportacion, donde
daremos largos saltos para poder
realizar ataques sorpresa. Lo malo
es que iremos a poca velocidad,

por que lo podremos ser avistados
facilmente. Pero sin lugar a dudas,
la caracteristica mas importante de
este titulo es su capacidad de com-
binar los elementos tecnolédgicos con
la magia. Podremos ver cosas como
un troll manejando una ametrallado-
ray a su vez, plantando un hechizo
de curacioén para sus compaferos.
Aunque la magia es un apartado
importante dentro del juego, habra
una gran variedad de ellos, pero no
abundaran en el campo de batalla,
por lo que tendremos
que usar la cabeza
antes de malgastar-
lo indtilmente. Para
saber en qué medida
podemos usar los he-
chizos, tendremos un
sistema de esferas
que nos van a ir indi-
cando si nos sobra o
nos falta.

NO ME GUSTA HABLAR DE
ESTO, PERO..

Por lo general, no me gusta hablar
del apartado técnico de los juegos,
pero creo que en este caso es nece-
sario. ¢, Por qué? Me diran Uds. Por
lo que se vio hasta estos momentos,
es un titulo mas bien modesto a nivel
grafico. No contiene demasiados
sobresaltos. Si bien los persona-

jes contienen un estilo cartoon que
queda simpatico, palidece frente a
unos escenarios pocos inspirados

y elaborados. Las texturas parecen
bastante simplonas y no estan dema-
siado cuidadas. Tal vez lo que mas
llame la atencion son los efectos de
luces y particulas que se emiten a la
hora de realizar hechizos. Lo critica-
ble es que se pida un sistema como
Windows Vista para poder correrlo,
algo lamentable teniendo en cuenta
lo que se mostré hasta ahora en el
apartado técnico.

Sin fecha todavia establecida, lo
veremos nacer en algin momento
del 2007. Por lo visto tienen mucho
trabajo por delante. Si consiguen
tener un juego bien acabado y ori-
ginal como se promete, es probable
que sea uno de los reyes del Live
Anywhere, como lo fue Halo 2 en el
pasado en XBox. @
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BaTrTLEe FOr- rniooLe-earrTH a:

«Género: RTS
-Compania; EA LA

-Fecha de salida:
Noviembre del 2006
-Demo: No disponible

THE r’ise OF THe WITCH-HING

EL ARTE DE EXPLOTAR FRANQUICIAS

o8 Maximiliano Nicoletti

fos antes de la derrota
definitiva de Sauron, en
puertas de Mordor, Isildur,
en la ultima alianza entre
hombres y elfos, arranco el anillo de
las manos del sefior oscuro con su
espada rota. Isildur, viendo la victo-
ria en sus manos, y corrupto por el
poder del anillo, decidié no lanzarlo
a las profundidades de la montafia
del destino, sino conservarlo para
si, como un trofeo de guerra. Mas el
anillo traicioné a Isildur y lo condend
a una muerte segura en manos de
orcos. Su cuerpo, junto a su trofeo
de guerra descansaron en las aguas
de la Tierra Media. Tres mil afios
pasaron desde ese momento hasta
el momento en que el anillo fuera
encontrado y destruido, y poco se
sabe de estas epocas, y todos lo que
sucedio en ellas.
Y es por eso que los amigos de EA,
aprovechando que les esta yendo
bien en ventas con sus jueguitos de
“El Sefior de los Anillos”, van a seguir
robando con estas epocas en negro
que dejo Tolkien a la hora de escribir.

La accién se desarrollara en el reino
de Angmar, tierras dominadas por

el Rey Brujo, montado en su corcel
oscuro, criatura que esta expansion
nos hara encarnar en una cruzada de
casi tres milenios buscando destruir
a la humanidad y encontrar el objeto
mas preciado del sefior oscuro. Para
ello, estaremos acompanados de

un gran ejercito oscuro que hara las
delicias de nuestro planeamiento
estratégico. Esta nueva faccion, junto
con todo el ejercito, presentara una

nueva serie de unidades, disefiadas
para ser mas lentas, pero definitiva-
mente mas poderosas. Una especie
de contrapartida para los enanos que
conocimos durante BFME2.

Muchas de las unidades, sin contar a
los nuevos hechiceros, seran peque-
fos escuadrones de esclavos, que
utilizaremos como unidades basicas.
Las unidades mas avanzadas, como
el hechicero o el nuevo maestro de
esclavos, también se rigen de esta
forma, pero de maneras diferentes.
Los maestros de esclavos son ca-
paces de invocar una vez nada mas
un pequefio escuadron basico de
unidades del tipo que
tengamos disponible
en ese momento en
nuestro ejercito. De
esta forma, el maestro
de esclavos puede
hacer una pequefa
avanzada para espiar
el panorama, y elegir
el tipo de unidad
correcta para hacer
frente a lo que se
encuentre.

Por su lado, el hechi-
cero estara rodeado
de una pequena

cantidad de aprendices. Cada vez
que el hechicero utilice alguno de
sus hechizos, las almas de algunos
de sus aprendices sera consumida,
matandolos al instante, pero fortifi-
cando el hechizo.

Los creadores, ademas, aseguran
que esta expansién hara que el ase-
dio de fortalezas sea mas importante
que en las anteriores entregas, y de
esta forma esperan lograr un mayor
entretenimiento a la hora de eje-
cutar uno. Ademas, se modificaran
los scripts de inteligencia para los
modos de escaramuza, con el fin de
mejorar el reto. ¢

-Distribucion: EA Games

-Fecha de salida: 2do |-Género: RTS
cuatrimestre del 2007 |-Compania: Massive Ent
-Demo: No disponible |-Distribucion: Sierra

{0 : 8 Gonzalo Lemme
orld in Conflict es un
juego cuya historia esta
basada en el famoso
“Qué hubiese pasado
si...”, y éste es el qué hubiera pasado
si el Muro de Berlin no hubiese
caido y la Unidn Soviética estuviera
peleando por el poder. Obviamente
una de estas respuestas es, Estados
Unidos seguiria tratando de derro-
carlos, y ese es el marco de World in
Conflict. Un pequefio dato de color
es que se juega no solo en tierras
soviéticas sino en el propio continen-
te americano.

De grafica alucinante y con una
historia single-player escrita por
Larry Bond, cuyo eje se basa en las
vivencias de un joven oficial norte-
americano y cémo se desenvuelve
frente a todas las adversidades que
se le presentan; este titulo se enfoca
en un desarrollo que -segun informan
los ejecutivos de la empresa sueca
Massive Ent- no sea lineal y que
dependa de los resultados de cada
mision, sumados al hecho de que
hay control de territorio. Ademas de
esta historia, el titulo promete traer
un mundo totalmente destruible, des-
de sus autos hasta incinerar todos
sus bosques con armas de calibres
desconocidos para la época (1988).
Sin embargo, el resto de los compo-
nentes del juego, segin un comuni-

cado en Martin Walfisz (CEO de la
empresa), seran en escala real a los
originales y duplicados de estos. Es
decir que habra terrenos idénticos a
los de la guerra fria y a los terrenos
norteamericanos en esa época. Esta
politica ultra-detallista es la que hizo
de sus anteriores RTS (pero Sci-Fi)
grandes titulos: Ground Control y
Ground Control II.

Como dato innovador, este juego
trae un sistema de multijugador
interesan-
te. Este
consta

de poder
entrar en
una par-
tida que
ya se ha
iniciado

y poder
ayudar

al que

va per-
diendo, o
armar una
alianza
con el que
gana.
Una

economia poco particular hace que
el jugador deba repensar todas las
jugadas. Al empezar se nos entrega
una cantidad de puntos; cada unidad
cuesta cierta cantidad de estos. Lo
interesante es que, si esta unidad
muere, los puntos se nos regeneran
lentamente. Ademas de las cuatro
mejoras que se nos otorga, se en-
cuentran las de ayuda hacia nuestros
aliados, que son temporales aunque
interesante.

Al contrario de muchos juegos, las
famosas bombas nucleares aqui
generan el famoso hongo de humo
negro, ademas de una devastadora
cantidad de dafio sumada a un “te-
rremoto” que dafa a varias unidades.
Sin embargo, muchos de estos fea-
tures son instancias que se pueden
modificar considerando que para

la salida del juego faltan aproxima-
damente siete meses. La gente de
Massive Ent, productora de grandes
juegos de Sci-Fi, explica que su
nuevo motor les permite ampliar aun
mas sus expectativas. Esperaremos
entonces a nuestro otofio (su prima-
vera) para ver si cumplen lo con lo
“pautado”. G
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HALF-LIFE?

—EPISODE TWO——

Ha pasado tanto tiempo desde
Black Mesa... Es increible
pensar que nuestra sociedad
haya sido dominada al punto de
la esclavizacion. La cascada
de resonancias es algo con
lo que tal vez nunca debimos
experimentar. Pero es muy
tarde para lamentarnos por el
pasado, éverdad?
éQue paso contigo, Gordon,
despues de Black Mesa? Creimos
gue estabas muerto, pero nunca
encontramos tu cuerpo. Te buscamos
por cada rincon del planeta...

Ficha Técnica:

Género: FPS

Compaiiia: Valve Software
Distribucion: Valve Software
Fecha de salida: Febrero de 2007
Demo: No disponible

espues de Black Mesa,

cuando la cascada de reso-

nancias abrié el paso para

la llegada de los Combi-
nes, tratamos de escapar a Europa,
pero no habia lugar donde ellos no
hubiesen llegado para ese entonces.
Asi construimos Black Mesa East,
unos anos después de la guerra
de las siete horas. Después de que
Breen rindiera nuestro planeta a los
Combine.
Y ahora, Gordon, volviste a nosotros.
Como si nunca hubieses envejeci-
do. Igual que la ultima vez que nos
vimos, en el incidente Black Mesa.
Y con tu regreso, Gordon, el Unico
hombre libre, nos diste la esperanza.
Finalmente es posible ganar esta
guerra.
Se acabd, Gordon, basta de esca-
par. Esta es nuestra oportunidad de
levantar nuestras armas en contra
de un enemigo comun. De vencer a
las fuerzas que quisieron acabar con
nuestro derecho a ser libres y recu-
perar lo que nos pertenece.
Nos cansamos de correr. Esta es
nuestra oportunidad de peleary
recuperar nuestro planeta. No vamos
a perderlo una segunda vez.

Desde las colinas, City 17 se veia
como nunca se la habia visto. De-
vastada. Humo negro oscurecia sus
ruinas, dando la negra forma de los
designios que el ejército Combine
habia traido consigo tras la cascada
de resonancias. Ese humo negro,
ese 0oscuro presagio, era la luz en
los corazones humanos. Y desde
las verdes colinas, a paso seguro,

y alejandose de la destruccion del
transporte que le garantizo el escape
de una tumba de casas europeas y
opresion alienigena, Gordon Free-
man, cientifico devenido en experto
en armamento y destruccion de
propiedad del Estado, devenido en
héroe absoluto de la humanidad,
devenido en escapista profesional,
camina ahora hacia ningun lado, con
sus anteojos de marco cuadrado,

su barbita candado que le da una
actitud barbara, su Zero-Point Ener-
gy Field Manipulator fuertemente
aferrada por su mano derecha, y un
problema de laringes que no le per-
mite hablar frente a la accion basica
de un videojuego.

La desaparicion de City 17 lo deja
ahora con un poco mas de confian-
za, y le quita un peso de sus hom-
bros. Lo que no sabe Freeman, pero
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sospecha sin lugar a dudas, es que
las cosas estan a punto de ponerse
cada vez mas dificiles, y esta vez,
todo puede llevar a un solo final.
Mientras intenta borrar estos pensa-
mientos de su mente, un sonido lo
hace despertar de su pequefio mun-
do. Alyx Vance esta en problemas, y
un nuevo episodio de su vida esta a
punto de comenzar.

POINTLESS EXTRACTION

Y mientras la vida de Alyx corre pe-
ligro, nosotros estaremos aqui, tran-
quilamente sentados, reposando en
nuestras sillas, analizando un poco
de las cosas que esta nueva entrega
en sistema de episodios de Half Life
nos va a traer.

Para empezar, Half Life 2: Episode

2 no va a ser el juego pelado de
accion en espacios comprimidos que
fue Episode 1. Esta vez, Valve se la
juega en serio y nos saca del lugar
donde se desarroll6 toda la accién
durante toda su segunda entrega de
HL. En las afueras de City 17, entre
bosques, poblados abandonados y
antiguas cavernas, Gordon Freeman

vera su Episode 2 desde una nue-
va perspectiva, con nuevas armas,
nuevos acomparfiantes, un nuevo
vehiculo, y toda la magia Half Life
que se puede esperar.

Mas por el lado técnico, Episode 2
va a agregar su tanda de nuevos
efectos. Entre un montén de nom-
bres raros, se destacan shadow-ma-
pping, nuevos y mejorados efectos
de particulas y representacion de
follaje y, la que mas destaca, cinema-
ticas fisicas en tiempo real. Mediante
estas ultimas, los programadores son
capaces de generar una experiencia
cinematica completa utilizandolos
motores de fisica del juego en tiempo
real, o sea, en lugar de desarrollar la
cinematica y grabar las reacciones
para que siempre pase lo mismo, el
juego lanza un script y la cinematica
sucede en tiempo real en el tiempo
en que estamos realizando otras
acciones. Mas o menos lo mismo
que venimos viendo en todos los Half
Life. La diferencia esta vez, es que la
cinematica utiliza el motor de fisica
del juego, y dependiendo de las con-
diciones en que se desarrollen las
cosas en ese momento, una

PREVIEWS
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PARA ESCEPTICOS
Si sos de esos que no creen
en todo lo que leen, o si sencil-
lamente tenés ganas de ver un
poquito de lo mucho que se viene
con Half Life 2: Episode 2, date
una vueltita por la red de redes,
que si te ponés a buscar vas a
encontrar una cantidad de videos
de gameplay y trailers que te
van a volar el bocho. Mas clarito
imposible.

explosién en forma de cinematica o
un objeto cayendo, lo haran todas las
veces que lo veamos de una forma
diferente.

Por ultimo, cabe mencionar que Half
Life 2: Episode 2 tendra, ademas de
todo lo anterior, un soporte multicore,
para todas aquellas PCs con proce-
sadores de mas de un nucleo en sus
especificaciones.

NEW PROSPEKTS

Los trailers y videos de gameplay
que se pueden ver por Internet,
todos muestran un poco de las cosas
nuevas acerca de esta entrega de

la expansion tripartita de Half Life 2.
Por ejemplo, Gordon Freeman tendra
nuevos acompanantes a la hora de
dar batalla a Combines, Antlions y
todo bicho que se cruce adelante:
Los Vortigaunts. Después de ser
enemigos, charlatanes y ayudantes,
los vorts se unen al fin al ejército de

lucha y demuestran algunas de sus
habilidades en batalla. Y la verdad
es que patean culos. Podemos ver
Vorts tirando sus tipicos rayitos,
como en Half Life, o dando algunos
golpes, pero las mejores habilidades
vienen cuando estan rodeados. El
Vort que nos acompafie puede tirar
a un enemigo en el suelo y darle una
descarga una vez esté incapacita-
do. De otra forma, podemos ver al
Vort cargar energia entre sus manos
y golpear violentamente el suelo,
generando una gran onda expansiva
de energia que noquea a todos los
enemigos que tenga alrededor. Todo
esto con una gran aplicacion de la
inteligencia artificial para hacerlo
intuitivo a cada situacion y un gran
despliegue de efectos de luz, sombra
y movimiento.

o
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OUR MALEFACTORS

En las oscuras cuevas, en terrenos
remotos, lejos de City 17, no todo es
tan oscuro. Los Antlions, antes unos
simples bichitos con dos garras que
te agarraban y te partian el craneo
en dos, ahora son bichitos con dos
garras que te parten el craneo en
dos, con luz. Esto causa dos cosas:
la primera es que los efectos de esa
luz verdosa que producen los simpa-
ticos en las oscuras cuevas, junto a
sus larvas y sus reinas, son impre-
sionantes. El segundo es que las rei-
nas tienen mas luz que los antlions,
y créanme, ver a una de esas cosas
venir de frente mientras caminamos
por un pasillo totalmente sinuoso es
la experiencia mas acojonante que vi
jamas en un Half Life.

Siguiendo por el lado de los enemi-
gos, los Combine cuentan ahora con
una nueva especie de arma movil,
los Hunter. Estas pequenas imitacio-
nes de Striders bio-mecanicas son
otra de las cosas mas acojonantes
del universo Half Life. Estos bichi-
tos tienen una velocidad increible y
una capacidad de movimiento muy
amplia. Ademas, son capaces de
comunicarse entre si a la hora de

la batalla, y darnos caza en menos
tiempo de lo pensado. En los videos
de gameplay, podemos ver como un
grupo de Hunters se comunican en-
tre ellos mediante sefales auditivas
ininteligibles y se dan a la busqueda
de Gordon Freeman. Sin dudas, en-
frentarse a estos bichos va a ser una
experiencia interesante.

Por lo demas, las tropas militares de
los Combines estan de vuelta junto a
los infalibles y aplastantes Striders,
listos para acabar con la pequena
insurreccién humana.

BE FOLLOWED, FREEMAN

En cuanto a historia, poco es revela-
do mas alla de lo que se puede
ver y deducir de los trailers. Por
cierto, el siguiente parrafo va a
contener algunos spoilers, asi
que yo me saltearia todo esto
hasta el préximo titulo si no
tenés ganas de que te jodan la
historia.

Por lo que se puede ver, el
G-Man regresa. Los humanos,
ahora que City 17 es un monton
de humo y cenizas, deciden
llevar la lucha a los Combine
de forma definitiva, Alyx corre
peligro de muerte y Gordon co-
rre peligro de que el G-Man se
apodere otra vez de él, o acabe
con la vida de Alyx. ¢Qué es
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lo que realmente va a suceder? Es
dificil de decir, y sélo nos queda
esperar hasta la fecha de salida de
esta impresionante expansion.

NO MORE CITIZEN 101

Entre otros agregados mas, Freeman
podra usar algunas armas nuevas,
aunque de las armas nuevas no se
ve nada en los pocos videos in-
game que dan vueltas por Internet, y
mucho menos hay informacién sobre
ellas. Ademas, esta vez tendremos
un nuevo vehiculo a nuestra dispo-
sicion, una especie de mezcla entre
un buggy, como el que manejamos
ya en Half Life 2, con la dureza de un
automovil comun, armado una vez
mas.

Muchos de los personajes que

ya aparecieron en las ultimas dos
entregas haran algunos cameos y
apariciones en Episode 2 para cola-
borar al desarrollo de la historia en
general.

Sumando todos los agregados, Half
Life 2: Episode 2 va a ser un paque-

i
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PARA LOS CONSOLEROS
TRAIDORES

La gente que todavia no puede
desprenderse de la idea de
comprarse una PS3 o una Xbox
360 manana mismo, esta de
suerte. Durante el gran anuncio
de Half Life 2: Episode 2 y todo
su paquete de entretenimiento, se
agrego la noticia de que HL2:Ep2
estaria saliendo para consolas de
nueva generacion junto a todos
sus agregados, Portal, Team
Fortress 2, ademas de contener
también el primer episodio de
expansion.

te de expansion como pocas veces
hemos visto. Gordon Freeman tendra
con que divertirse en Episode 2,
mientras nosotros, al finalizar Epi-
sode 2, podremos seguir divirtiéndo-
nos solos con Portal, o con amigos
en Team Fortress 2.

No es dificil ver que Valve realmente
la pegd con su implementacion del
sistema episddico para esta serie

de expansiones. Mas alla de los
tiempos de espera, cualquier cosa
es mejor que tener un tiempo de tres
afos entre juego y juego. Y mientras
esperamos esta segunda entrega
del sistema de expansiones, nunca
esta de mas darle un repasito a la
historia, jugando a las anteriores
entregas de la saga. Los invito a se-
guir leyendo acerca de los otros dos
agregados de Half Life 2; Episode 2,
mientras yo me encierro en mi cueva
para no volver a ver la luz del sol
mientras juego Half Life hasta que
se me queme el cerebro. Rise and
Shine, mister Freeman.®
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ntre las cosas que va a con-
tener el paquete de expan-
sién de Half Life 2: Episode
2, una de ellas es el mod
Portal, una de las cosas mas locas
en cuanto a FPS con puzzles que
hemos visto en los Ultimos tiempos.
Lo poco que sabemos sobre Portal
es lo poco que se vio en el trailer
oficial lanzado por Valve hace unos
pocos meses, junto con la salida de
los trailers oficiales de Episode 2.
En dichos trailers, podemos ver una
base de como el juego va a desarro-
llarse, y esté planteado de una forma
simple, a la vez que se transforma en
algo loquisimo.
La base del juego la pone el propio
nombre: Portal. Y si se llama Portal,
algo que va a tener, son portales.
Portales que nosotros mismos vamos
a generar con un pequefio artilugio
llamado Aperture Science Handheld
Portal Device (algo asi como Aparato
Portatil de Ciencia de Apertura de
Portales, puesto en una forma muy
literal). Asi es como se nos presenta
un pequefio diagrama con una pe-
quena personita, que debe pasar por

una pequefa puertita que esta cru-
zando un pequeio pocito sin fondo.
Un verdadero seguidor de Gaming
Factor ya conoce la solucién. Enco-
mendarse a las manos de Dios en
un gran salto de fe, esperando que
Harrison Ford no sea el unico tipo
con suerte a la hora de hacer esas
cosas, entregados asi a una caida
al vacio de miles de metros, en los
cuales pasariamos nuestros ultimos
minutos puteando a George Lucas
por Episodio 1, 2y 3. Y bue-
no, no se lo puede putear
por Indiana Jones, Indy es
lo mas. En nuestro caso, so-
mos seguidores de Gaming
Factor, pero no boludos,
asi que utilizaremos nues-
tro pequefo generadorcito
de portales para ubicar un

portal de cada lado del preci-

picio, dejandonos cruzar de

DIVERSION POR ADELANTADO CON GARRY'S MOD

Hace unos pocos meses, y al poco tiempo del lanzamiento del trailer ofi-
cial, la gente de este sensacional mod para Half Life 2, nos permite utilizar
todas las opciones graficas de Half Life 2 (modelos, fisica, animaciones) y
modelarlas a nuestro gusto. Una de las obras mas exitosas creadas con

Garry’s Mod es el famoso webcomic Concerned (http://www.hlcomic.com/),
que vio su final hace pocos dias.
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esta forma sin efectuar ni siquiera

un salto. Por supuesto, no se va a
desarrollar unicamente de una forma
tan sencilla. Con el avance del juego,
necesitaremos hacer cosas cada
vez mas locas y que van a requerir
de mucho pensar. O de una mente
bastante retorcida.

La fisica va a jugar un papel bastante

importante, ya que los puzzles mas
divertidos que pudimos ver en el
video, estan completamente basa-
dos en el uso de las leyes fisicas

en la resolucion de los mismos. Por
ejemplo, a la hora de enfrentarnos a
una de las clasicas ametralladoras
automatizadas, nuestra mejor opcién
va a ser la de abrir un portal bajo una
caja, y uno sobre el arma, utilizando
asi la caja para tirarla.

De ahi en adelante, el trailer muestra
muchas opciones mas acerca de
como vamos a poder utilizar nuestro
generador de portales, desde las
mas sencillas hasta las mas ex-
tremadamente locas, como poner

un portal debajo del otro para caer
infinitamente por el mismo.

Dentro del paquete de Half Life 2:
Episode 2, Portal promete mantener-
nos unas cuantas horas entretenidos
viendo cuantas cosas podemos
hacer con una sola armita.&
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. 'a'Segunda, y ultima, expe-
"»{%ﬁia qule vieneincluida
sobre el paquete de expan-
sion de Half Life 2: Episode
2, es la (por fin) nueva version de
un juego que hizo la delicia de mis
tardes cuando era un pequeno nifio

estudiante de secundaria. Estoy ha-
blando de, como habran leido en el

titulo, Team Fortress 2. Una vez mas,

y siendo que la informacion acefea
de este juego roza lo nulo, voy a
basarme en lo poco que se'vio en
el unico trailer de presentacion y las
pocas lineas que figuran en Internet
acerca de esto.

Pero antes, voy a robar contéandoles

un poco acerca de lo que es Team
Fortress. En una partida’hormal de
Team Fortress, todos los jugadores
se dividen en dos equipos, el rojo
y el azul. Los mapas varian en sus
objetivos, ya sea porque se juega
Capture the Flag, destruccion de

algun objetivo o proteccion de algun

VIP, entre otros. Pero vai
0s Unicamente en Capture the F

Una vezsque elegimos equipo,‘debe-

b il
mos elegir que clase deBemos ser de
entre casi nueve clases.[Entre ellas
tenemos: espias, ingeni exper-
tos en explosivos, piromania€os,
médicos, demoledores, y otras. Cada
clase tiene su funcion unica, su tipo
de armamento y suS diversas capaci-
dades fisicas y moviles. Por ejemplo,
si elegimos al ingeniero, tendremos
como habilidad cl rmas fijas

o dispensers de armamento, para
defender nuestra base o abastecer

a nuestras tropas. En.cambio, el
espia, por poner otro

cada uno de los personajes sea U i
gue atrap6 a una gran cantidad de
gamers en un primer momento.
Esta nueva versién de Team For-
tress, hecha obviamente con el mo
tor Source de Half Life 2, no contier
cambios en la estructura de juego, niy
en su cantidad de clases y equipos,
pero si en su parte grafica.

A simple vista, Team Fortress 2
implementa una especie de graficos
al estilo Cell Shaders, algo como lo
que se vio en juegos como el XIIl,

-

éjemplo, es capaz _ '
de disfrazarse como '

un agente enemigo - (
de cualquier clase y -
pasar dg_sapercibido '
a la vistadel jugador
inexperto. Por otro

lado, un scout, que no
fue mencionado:ante- 1
riormente 4

'I.c')élc_ja altisim e
=pes el € masy < v
__.-.'wa'pf'o para entrar Se en una

n niobra'y pasar entre las

! defensas enemi-
gas recibiendo
. unacantidad de
;_'-.a minima,
omar la bandera
enemiga y repetir
la operacion en
forma inversa.
Eso es Team
Fortress y es por
su capacidad de
juego en equi-
po y hacer que
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que le da un deta e.d%ew_
atractivo. Cada una de las ¢clases’
recibié una lavada de cara en cuanto™
a imagen y desempeno, pero todas
sus habilidades se mantienen en pie.
Y asi es como cierra el paquete de
expansion Half Life 2: Episode 2,
dejandonos un total de tres juegos
completamente distintos entre si, tres
experiencias diferentes, y dandonos
muchas ganas de que ya sea febrero
de una vez para poder hincarle el
diente a todo esto sin ninguna espe-
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per y equipo de camuflaje; ingenie-
ros, que reparan vehiculos aliados y
destruyen a los del enemigo; asalto,
el tipico marine pero con med kits
incluidos; y soporte -ametralladora
pesada y paquetes con municiones
para los aliados-, contando con
equipo flexible que NO podemos
agarrar asi nomas. Al terminar cada
partida por Internet iremos ganando
puntaje segun nuestras capacida-
des. Conseguida cierta cantidad,
aparte de aumentar nuestra posicion
en el ranking, subiremos de rango

y podremos habilitar alguno
de los 40 extras, requirien-
do mas puntaje para
el siguiente ascenso.
Pero algunos items
necesitan tener otro
habilitado, creando
distintos tech-trees por
cada clase y
obligando-
nos a elegir
cuidadosa-
mente al subir de

rango para conseguir lo mas
rapido posible algun accesorio que
queramos. Esta es una buena
manera de promover el trabajo

en equipo en las partidas por
Internet, aunque al principio

puede ser un poco insufrible,
como al enterarnos que ni siquiera
contamos con granadas.

La cantidad de mapas es muy pe-
quefa. Tenemos seis para el clasico
modo conquest y ocho para el nue-
vo modo Titan. Este ultimo consis-
te en capturar silos que disparan
misiles Anti-Titan, hasta

e8

que deshabilitan el campo de fuerza.
Logrado esto tenemos dos opciones:
seguir campeando esperando que
los misiles derriben la nave, o abor-
darla para destruir las computadoras
que protegen el nucleo, que al ser
destruido acaba directamente con la
nave y la partida. Este modo provoca
que las fuerzas se dividan y coordi-
nen para conseguir la victoria, ya sea
campeando los silos o destruyendo
el reactor. Y les aseguro, es feo estar
cuidando un silo

www .Garmirne-Facror .corr._.

con toda seguridad y descubrir que
un James Bond consiguio tirar todo
tu esfuerzo a la basura.

LA NECESIDAD DE MECHAS
QUE DIGAN "MU”

Puede que se sientan un tanto des-
ilusionados al ver que las armas y
los vehiculos no son tan fantasticos
como en Unreal Tournament 2004,
sino que son bien representadas
como armas militares comunes, con
sus correspondientes chucherias
y sin tantas lucecitas de colores.
Aunque no importa en que afno esté,
nunca voy a entender por qué los
misiles en vez de ir cayendo van
subiendo.
Por tierra contamos con tanques
comunes, camionetitas con nitro y
bocina, vehiculos de transporte que
flotan, APCs que disparan pods al
aire, pudiendo calcular en donde
aterrizar y los muy sobrevalorados
Walkers, a.k.a. mechas que no dicen
mu. Estas cosas estan dotadas con
dos cafones gatling y lanzamisiles
de muy corto alcance que pueden
ser un parto para la infanteria: un
buen piloto puede ir molestando de
a poco avanzando y retrocediendo a
cada rato, pero el estar enfrente de
todo cubriendo al resto de los solda-
dos tiende a ser un suicidio porque
todos pasan a dispararle automati-
camente, ni hablar si alguno le tira
una granada de EMP que deja
paralizado el vehiculo pero
conservando la capa-
cidad de disparar.
Comunmente para
ser destruido hay
que darles con
cuatro o cinco de
los misiles basicos
del ingeniero, a menos
que sepan usar bien el
dispositivo para desviar
misiles que tarda un rato
en reactivarse. En el aire
s6lo contamos con he-
licopteros de combate
y de transporte, nada
de cazas o bombarde-
ros porque “tienden a
desvalancear”. Ok, asi
como estd, el balance
es muy bueno, pero se
hace notar el hecho de que
falta “algo” ahi arriba que
me haga temer al estar bajo
techo.

* Do not die on me! ¢

LA NECESIDAD DE TENER UN
BUEN COMM. iNO TIRES EL
ORBITAL AHI!

Este agregado que tuvo tanto éxito
en BF2 no podia faltar, siendo exac-
tamente lo mismo pero con dos o
tres cositas extras. Por empezar, los
escuadrones que tengan una cierta
cantidad de miembros y vayan cum-
pliendo exitosamente sus objetivos,
ganaran una habilidad a eleccién sin
la necesidad de subir de rango, pero
durando solamente hasta el final de
la partida. Ademas, al terminar gana-
ran un bonus en la cantidad de pun-
taje; definitivamente el mejor camino
para subir de rango. Por otro lado
esta el commander que cuenta con la
posibilidad de pedir un ataque desde
orbita (el equivalente a la artilleria),
un rayo de pulso electromagnético,
pedir una caja de reabastecimiento
o utilizar el radar para descubrir la
ubicacion de las tropas enemigas.

S

* El medkit en el piso cura a todos juntos, yay! ¢

Lamentablemente, la ayuda in game
no es del todo claro, ocasionando
en la gente que nunca jugd en este
puesto haga, no sé, UN PEDIDO DE
ORBITAL STRIKE ENCIMA DE UNA
BANDERA DE SU EQUIPO, HA-
CIENDO QUE EL ENEMIGO PASE
COMO SI NADA.

LA NECESIDAD DE HACER $3%$

Para no perder la costumbre, el
juego tiene un par de problemas a
causa de la fecha de salida. Una
lastima, porque en un mes podrian
haber resuelto muchos de los bugs.
Por empezar, los cuelgues repenti-
nos, aunque salié un parche antes
del juego que supuestamente lo solu-
ciona (17 MB *_7). Después tenemos
el motor que tarda booooooocha en
cargar las partidas, aunque durante
las mismas anda bien. Al cambiar
algo de los graficos se optimizan los
shaders, proceso que tarda dos mi-
nutos, pero permi-
ten ver los grosos
efectos sin sufrir
problemas.

Por ultimo pero no
menos importante,
las propagandas
in-game. Segun el
papel que viene
dentro de la caja
del juego, al jugar
una partida por
Internet se toma
el IP y “datos
relacionados con
publicidad”, para
poner propagandas

rev\eaws

durante las partidas. En caso de no
estar de acuerdo con esto podemos
NO instalar el juego o hacerlo pero
sin recurrir a las partidas por Inter-
net, lo cual es -para resumirlo- una
pelotudés. Dias después de explotar
el escandalo del Spyware, EA se de-
fendié diciendo que lo Unico que se
consigue con estos datos es saber
la ubicacién del gamer para poner
propaganda acorde a su pais, lo

que explica por qué no noté nada al
jugar. Uno comienza a entenderlos,
después de todo el costo de produc-
cion de los juegos va en aumento
pero siguiendo con el mismo valor en
las ventas. Pero entonces aparece
algo muy bochornoso: un update de
Windows que evita cierto bache de
seguridad hace que no podamos vol-
ver a abrir el juego. jBravo! ¢ Sabian
que si hacian publico esto antes de
la salida del juego no habria tanta
desconfianza, no? Manga de idiotas.
No tenemos clara todavia cual es la
verdad con respecto a este Spyware,
pero a cualquier novedad les conta-
remos (si, claro).

EL INVENTO: BATTLEFIELD
2142

Entonces, ¢ Cual es el veredicto final
sobre el juego? Es un hermoso mod,
muy interesante si se cansaron de
BF 2 pero quieren algo que conser-
ve el estilo, siendo mas loco. Pero
claro, el supuesto spyware le da una
muy mala imagen a la cosa, quizas
provocando que el juego no se ven-
da tanto como los anteriores. Seria
una lastima, pero las macanas de EA
siempre suelen provocar cosas como
esta. En fin, para el que le importe
poco y nada ese detalle, Battlefield
2142 es una opcién mas que reco-
mendable. &

rPUNTaJIE

Clases muy flexibles; el modo Titan;

+ efectos especiales; correr entre las
patas de un walker afectado por EMP,
priceless

La costumbre “parche en el primer
dia”; tiempos de carga; poca variedad
de vehiculos aéreos; el supuesto Spy-
ware; los mechas no hacen mu

Un excelente mod pago

85/
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DEFCOr

OPERACION: TODOS MUEREN™

DEFEON [

POR Cobra Commander

n el Bunker Subterraneo del : 1] o=s323 > o [Eb»
Terror™ e
Estos idiotassss no saben lo

que les espera, porque Yo, 2 | =

el Comandante Cobra™, he obtenido )
RADAR vnuszn
LAUNCHDETECTED

lo necesario para mi plan de destruc-
cién masiva... jUna copia de Defcon!
AIRBASE .
L & S ™

iBwahahahahahahal!
L7 COLDELADE 5ILO -

+ Anew spectator s connecting
- Spectator Spectator has Lefl the Game
+ Anew spectator s cannecting

+ Spectator Spectator has Lefl the Game
+ Anew spectator s cannecting

+ Spectator Spectator has Lefl the Game
Cobra Commander

TehBabu: slioss
C mander:

Vengo observando esssste juego

desde hace un tiempo, sussss desar- ) .

rolladores ya habian ideado otras Fa &
geniales ideas para conquistar el . J{(.
mundo como Uplink, o el inservible

para este fin [NdE.: pero fantastico]

Darwinia.

Pero Defcon essss otra cosa. Ya

desde el principio nos

TehBabu:

Incluso podemos engafiar gente para
aliarse a nosotros para traicionarla

a ultimo momento cuando ya no
puede dafiarnos y ya no nos es util a
nuestros malévolos propoésitossss.

/\ COLDBLADE SILO

Funchions as Nuke [suncher and Anti-Airc raft
Platform.

ed a scrEgpshoL ik =
Raj X s@ved 3 scregnshot f
Raplor_X: G ene laverginza?

propone ssssen-
tarnos co-
modamente

en nuestro
bunker sub-
terraneo

mien-

®Large supply of Lang Range Nukes
@ Strang Anti-Aircralt guns
®ReINiorced against NUKe hits

Y ssssi esto no es suficiente, podem-
0s cambiar los modos de juego
segun deseemos. Podremos jugar
un modo a toda velocidad, otro en el
que la diplomacia es lo mas impor-
tante, empezando todos en la misma
alianza viendo quién es el primero en
traicionar al resto.

Incluso hay un modo que dura aprox-
imadamente 6 hs y que se puede
jugar desde la oficina, siendo que al
presionar dos veces la tecla ESC el
juego se minimiza al tray, quedando

e 121 Q

alles comms scorés rada~  pecple orders ferriBry nikes

&i iti (:} _}- vy "'i

combate naval con los del enemigo.
Para Defcon 2 ya deberemos tener
localizados la mayoria de los sss-
silos enemigos y nuestros Submari-
nos Cobra™ posicionadossss. Una
vez llegado Defcon 1, lanzaremos
nuestra ofensiva: nuestros Bobarde-
ros Cobra™ iran primero generando,
ademas, una distraccion. Essss ahi
cuando lanzaremos el ataque desde
nuestrossss Submarinos Cobra™.
Cuando las defensas enemigas es-
tén neutralizadas sera hora de lanzar
la ofensiva mayor y destruir de una
vez por todas a esos apestosossss
Gl Joe. jBwahahahahahaha!

Ahora, para ustedes ssssoldados
idiotas que seguramente no entendi-
eron mi genial y malvado plan les
explicaré. El juego sssse maneja

por etapas, cada una indicada por

el nivel de Defcon (Defense Condi-
tion). Cada Defcon nosss permite
realizar algunas acciones y nos
impide realizar otras. Essss asi como
no podremos lanzar ninguna Nuke
hasta que se llegue a Defcon 1. Esto
essss particularmente practico para
evitar que esos apestosossss Gl Joe
-0 simplemente el que presione las
teclas mas rapidamente- ganen. Def-
con es un juego de planeamiento.

trassss
planea-
mos
cémo
lanzar decenas
de misilessss nucle-
ares sobre el mundo.
Defcon es un simple y muy
entretenido juego de estrategia ori-
entado al multiplayer, el cual nossss
pone a destruir el mundo, mi pasa-
tiempo favorito.

EL BRIEFING DEL TERROR™

Ahora, inutilessss, escuchen mi
massss reciente
plan. Nos uniremosss
a una partida por
internet, gracias al
metaserver del juego.
Desplegaremossss
nuestras tropas
durante Defcon 5y
4. Una vez llegado
a defcon 3, lanza-

‘S remossss nuestros

Jets Cobra™ a

hacer reconocimiento

mientras nuestros

Barcos Cobra™

sssse enfrentan en

SPELCTAE
SPECTRE:

» Barcos Cobra™ jAtaquen! «
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. iMueran malditos Gl Joe! «

Oe:35.30

[Ty |

ScoreMode Defau’

- A\ A | a\ "\ /in =

disimulado y advirtiéndonos de
cualquier evento relevante. Esto es
util para engafar a los jefes. Y como

soy el Cobra Commander™, apruebo

todo acto de engafio y fraude.

EL LABORATORIO DEL TER-
ROR™

Visualmente el juego me recuerda
mucho a las pantallasss tacticas que
teniamosss en el Domo del Terror™
durante los ochenta. Graficosss vec-
toriales y colores basicosss con la in-
formacién descrita claramente. Pero
€SSS0 No quiere decir que ssse vea
mal. Losss efectos essstan muy bien
logradosss y generan un excelente
ambiente.

(N T
b

Cebrg Lamsan

TR

rev\eaws

La musica, ssssi, la musica es
excelente. La musssica ambiental
sssuena como miles de almas sssu-
friendo mientrasss lanzamos misiles
nucleares totalmente indiferentes

a las personassss que mueren. La
indiferencia, la angustia y el ssssuf-
rimiento estan perfectamente rep-
resentadossss en toda la excelente
banda ssssonora.

El ssssonido no ssse queda atrasss.
No hay muchos efectosss.

CONCLUSIONES... DEL TER-
ROR™

Ssssi quieren destruir al mundo no
hay mejor juego que Defcon. Usar
nukessss no tendra la delicadeza de
una serpiente robdtica gigante que
tira gassss por la boca e hipnotiza a
la gente con su mirada pero essss
efectivo y muy divertido, masss cu-
ando podemossss destruir a esosss
apestosos Gl Joe una y otra vez.
jCobra, preparense para atacar!
iNO, IDIOTAS! Essstoy rodeado de
idiotassss. jEsto es todo culpa de
ese idiota de Destro! Corten

esta transmision y prepa-

rense para evacuar el

Bunker. Cobra, jRE-

TIRADA!

®

=UnraJje

Gréficos, ambientaciéon, musica, la
diplomacia, los modos de juego, el
multiplayer, requerimientos bajos,
practicamente todo.

El singleplayer no es mas que un
skirmish contra la maquina, algunos
bugs menores.

Un juego de destrucciéon masiva
donde todos mueren

20/
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POR GonzaloLemme

a falta de ideas ge-
nera titulos repetidos
como consecuencia
casi obvia; ya es
hasta molesto conseguir unos
de estos RTS donde la base
del juego parece un WarCraft
3 cualquiera. Empezemos...
De comienzo el juego parece
apuntar alto, buenos videos
y la historia se desarrolla en
modo campana atractivo y
entre niveles, un comic con
buenos dibujos. El problema
radica cuando, a partir de la
tercera mision, tenemos las
misiones de construccion.

CONSTRUYENDO

Construir y armar un ejérci-

to en Heroes of Annihilated
Empires es casi tan divertido
como chupar un clavo. Cons-
truir un edificio importante
-como un edificio para mejora de
todos los edificios, paredes, torres,
etc- tarda menos que poner cinco
bloques en una pared. Otro detallito
interesante es que cualquier misién
de los elfos se puede ganar de una
misma forma: Sacar 200 ar-
queros mejorarlos al tope y
tener tu héroe en un nivel

y con un equipamiento
razonable.

mentales para el desarrollo tecno-
I6gico. Sin embargo, y comparando
con sistemas econémicos como el de
Warcraft Il o Age of Empires 1l o lll,
el de Heroes of Annihilated Empires
es totalmente rustico y primitivo.

SISTEMA DE HEROES

Lo unico que me motivé a
seguir fue el sistema
de Héroes. Nuestro

i héroe sube de nivel
Los recursos i

re bastante
de fg(}ll ob- rapido,
tenC|or.1 son con
cuatro: comi- tres o
dg, madera, cua-
hlgrro y tros
cristales. En misiones
estos hay es simple
un orden de llegar a nivel
prioridad por 42 0 mas, pero cada
clase. Para nivel nos otorga

los elfos la una modificacion
maderg y de atributos, ya sea
la comida

movernos un porcen-
taje mas rapido o dafo +2
y asi. Ademas cada mision
tiene enemigos fuertes

son esen-
ciales para el

ejército, aunque los
cristales son funda-

www .Garrii

Procesador de 1.2 Ghz o Sempron 2600+, Placa de video de 64Mb, 512Mb de
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&0 Desarrollador: GSC Game  Distribuidor: GSC World Publishing = Soporte Multiplayer: 8 jugadores LAN / Internet
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REPETIDISIMO TiTULO

ocultos que nos arrojaran diferentes
items que siempre nos dan aumento
y disminucion de algunos atributos

- es decir, que todos los items nos
benefician y perjudican al mismo
tiempo.

Como siempre, guardo unas lineas
para hablar de la ambientacién, y
debo decir que aunque humilde, es
buena. Las narraciones y la musica
en general son buenas, y cambia
correctamente cuando estamos en
batalla. Sin embargo, los sonidos
de los enemigos son malos y dejan
mucho que desear. @

rPUMNTaJIe

Sistema de héroes, controles
+ simples.
—_—

Muy desbalanceado en todo
sentido.

Lo mismo de siempre

B0/
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POR Walter Chacén

legué al punto de mi vida

en el que me pudri de los

RTSs. Jugué mucho War-

craft lll dltimamente; hace
un par de meses Act of War; tuve un
hermoso momento con Warhammer
40K; también el tragico caso de Rise
& Fall; y ahora esto. No quiero decir
que Paraworld es malo, todo lo con-
trario, pero con los anteriores titulos
expuestos me surgié la siguiente
pregunta luego de jugar un par de
horas: ; Qué hay de diferente? Cam-
bio oro por comida, dejo la madera y
agregamos piedra de yapa. Saco los
elfos, los orcos y los muertos vivos
para separar a los humanos en tres
clanes distintos. En vez de poner
bestias kodos o hipogrifos como
criaturas de soporte, lleno todo de
dinosaurios. Agrego héroes, expe-
riencia y guala: tenemos el tipico
RTS de recoleccion de recursos para
crear un ejército gigantesco pero
ambientado en un mundo alterno. Es
agradable, pero no es nada que no
hayamos visto.

iHISTORIA A MARZO!

El motivo de nuestras aventuras en
el singleplayer llegé a mi top five de
las historias mas ridiculas de juegos
de PC. Resulta que tres cientificos
hacen unos descubrimientos sin
ningun tipo de conexién y por ende
deducen que existe un mundo en
alguna realidad alterna. Se lo co-
mentan al sefior “yo les doy plata

si quiero” que no so6lo no los saca
rajando por locos, sino que muestra

"\:"0 reguerimenTas

reviews ¢
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Pentium® 4 1.8 GHz o equivalente AMD, 256 MB RAM, DirectX 9¢; tarjeta de
video de 128 MB, placa de sonido, 5 GB de espacio libre en el disco rigido.

Desarrollador: Sunflowers / SEK Ost - Distribuidor: Aspyr = Soporte Multiplayer: Hasta 8 jugadores en LAN o Internet
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WARCRAFT CONOCE JURASSIC PARK

interés y les presenta una sefiorita
para que los lleve a un campamento
de entrenamiento. En el avidn se
suben a una caja muy grande (los
paracaidas son inseguros... Si,
claro), que luego es lanzada a un
agujero entre todas las nubes y caen
de repente en una isla de un mundo
desconocido que tiene un parque
llamado Prehistoric Park. Cuando
pensamos que la cosa no se puede
poner mas estupida, los personajes
principales sacan dos machetes, un
arco y un latigo y magicamente son
mejores peleando que un T-Rex con
dolor de muelas. La trama da un giro
interesante (¢,?) en el primer nivel
cuando a la guia le dan la orden de
matarnos, pero en realidad nos trata
de sacar en barco. Lamen-
tablemente una tormenta
hace que todos se separen

y a partir de ahi tienen que
buscar la forma de volver al
mundo real haciendo increible
cantidad de descubrimientos
estupidos y cumpliendo los
pedidos de todos los idiotas
que se crucen en el camino.
En serio, tener que liberar
la ciudad para hablar con
el duefo del templo es una

www .Garmirne-Facror .corr.ar

cosa, pero ¢ por qué tengo que hacer
un viaje peligrosisimo, teniendo las
tres horas mas embolantes del mes
en un puto mapa, para ir a buscar a
los aldeanos secuestrados? Que los
vaya a rescatar el emperador, son
sus sirvientes al fin y al cabo.

Las misiones tienen objetivos princi-
pales y unas cuantas subquests, que
nos daran algun premio ademas de
una cierta cantidad de puntos para
comprar unidades antes de empezar
la siguiente mision, cosa conveniente
para ahorrar tiempo en la creacién
de un ejército. Los mapas son muy
largos y aburridos, sin muchas cosas
interesantes o que presenten varie-
dad. Por lo menos muestran a todas
las unidades y quedan claros todos
los aspectos del juego.

| Ao

NECESITO UN VEHICULO RA-
PIDO. UN... CADILLAC

Hay tres civilizaciones para elegir:
Norseman, Dustriders y Dragon Clan.
Los primeros obviamente son los que
cuentan con unidades y dinosaurios
pesados, que tendremos que bajar
con mucha fuerza y huevo. Los Dus-
triders son los que tienen la mayor
variedad de Dinosaurios, contando
entre sus filas con brachiosaurios
que pueden llevar varias tropas en
sus lomos o allosaurus que pue-

den tirar a la infanteria con su cola

y comérselos con una animacion
espectacular. Una ventaja particular
que tienen los Dustriders es que sus
bases son dinosaurios que arras-
tran una carpa, por lo que podemos
acercarla al lugar que mas cerca le
quede a los aldeanos para acelerar
la produccién. Finalmente, los chinos
cuentan con la polvora y tienen los
mejores avances tecnoldgicos. Es
bastante loco cuando vemos por
primera vez un terrible bicho con un
cafoén y dos Gaitlings en
su lomo (seismosaurus
titan), ni hablar de cuan-
do lo derribamos.

¢{COMO QUENO
PUEDO HACER MAS
TIRANOSAURIOS?

Por loco que parezca,
aparte del limite de
poblacién impuesto por
la cantidad de casas,
tenemos un limite a

los recursos, teniendo que construir
aserraderos o almacenes para incre-
mentar el tope maximo. Pero hay un
tercer limite que es bastante jodon y
es para el nivel de la unidad. El tema
es asi: cada unidad tiene un rango

y so6lo podemos tener una cantidad
de unidades con ese rango, aunque
pueden ser promovidas con calave-
ras que ganamos matando cualquier
enemigo. Hay seis niveles de unida-
des y mientras mayor el nivel, mejor
las habilidades y menor la cantidad
que podemos tener de la misma. El
dafio y la vida varian mucho con el
nivel. Con los héroes se nota mas
por sus distintos beneficios, como
auras o habilidades especiales. Hay
nueve en total y podremos comprar
a todos sin importar qué civilizacion
utilicemos, lo que no es bastante
comun.

MOTOR SOBRE LOMO

No sé si es por la cantidad de titulos
que tienen un pésimo desempeno

Aaaahhh, at last, You are surely someone who recognizes a sensational offer. May | present myself: Larry,

» ;De Vito? ;Qué hacés aca? «

en mi maquina, pero Paraworld tiene
un motor bien pulido, a excepcién de
unas pausas de unos diez segun-
dos al principio de cada nivel. Los
dinosaurios son muy distinguibles y
presentan muchos detalles intere-
santes, lastima que el nivel de zoom
no nos permite ver todos los aspec-
tos. Si bien hay una que otra cosita
loca, como que los brachiosaurios
caminan con los ojos cerrados -0
peor aun, sin ojos-, todo luce exce-
lente sin intentar llegar al fotorrealis-
mo. Las sombras de las unidades no
es lo que se dice perfecta, pero hace
un muy buen intento, ademas de que
vemos como va cambiando su posi-
cion a medida que pasa el tiempo en
el escenario. El agua es un caso ex-
trafio, por momentos se ve hermoso
y en otros parece plastilina. Sigo sin
ubicar bien en qué casos sucede.

El aspecto sonoro recibe un regu-
lar menos. Por empezar las voces
tienen una actuacion horrible, tanto
en las escenas animadas de las mi-
siones como las tropas de cualquier
ejército. También hay muchos ruidos
molestos, sobre todo al mandar a los
aldeanos a recolectar recursos. Por
lo menos la musica de fondo acom-
pafia bien las situaciones.

ASi QUE... ¢QUE?

Paraworld es un muy buen RTS

pero que no cuenta con suficientes
novedades como para sobresalir de
este género cada vez mas explotado.
Si buscan variedad, sigan de largo

y prueben cosas como Company

of Heroes (analizado en el numero
anterior) o la nueva expansion de
Warhammer (revisada este mes).
Para el que hace mucho no prueba
algo y esta desesperado, puede aga-
rrarlo tranquilo, aunque dejando su
cerebro de lado, no creo que sopor-
ten la historia. &

rPUNTaJIE

Los bichos gigantes patean tremen-
+ dos culos; los detalles; motor bastan-

te pulido

iEL SINGLEPLAYER! Las voces; no tiene
muchas novedades, aunque sigue

siendo bueno

RTS, dinosaurios, get the idea?

Lo V/

moy suerio
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POR Martin Petersen Frers

as horas se hacen eternas,
mi mente pide a gritos que
termine esta tortura. Mi
cuerpo se torné pesado, el
cansancio es inmensurable.
El juez tiene razén, soy culpable de
atrocidades; un afio sin escribir nada
es fundamento valido para juzgarme.
Pero la condena... La condena maxi-
ma no es ir al infierno, es algo peor,
es vivir en carne propia lo que los
Lemmings sienten cuando un sadico
jugador los dirige a su muerte. Dios
se apiade de mi alma, porque fui
condenado a analizar este juego.

"LAS PUERTAS A LA PERDI-
CION"

Cuando llego a mi destino, encuentro
que no hay prisién, sélo un terreno
baldio, sin alambrado siquiera. Le
pregunto a mi verdugo qué es lo que
tengo que hacer, la respuesta me
sorprendio: yo no soy el preso, soy el
que construye y administra la prision.
Mi cara ya no es de tristeza, una
sonrisa la cubre de oreja a oreja. El
verdugo se rie de manera malévola y
lo miro con cara de “4 Qué carajo?”.
Me da un papel con instrucciones
basicas y me propone una apuesta.

“LA RULETA RUSA ES MUY
SANA EN COMPARACION"

El encapuchado me dijo que si
conseguia alojar seis presos me iba
a llevar un premio, conocido como
modo challenge o, si no, podia jugar-
melas por mi cuenta, sin

oy

o3
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minimaos

Procesador de 1Ghz - Placa de video de 64Mb con soporte para Hardware T&L
- 256Mb de RAM - 500 MB de espacio en disco rigido.

Desarrollador: Cendyne = Distribuidor: Valusoft = Soporte Multiplayer: No posee
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PEOR QUE LA PENA DE MUERTE
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NI UNA GUIAT"

Ahora, con ganas renovadas, me
dispongo a comenzar, pero... ¢ Por
donde? Miro las instrucciones y leo
“Poné un alambrado y que te ayu-
de Montoto”. Pongo el alambrado y
llamo a Montoto quien aconseja “Me-
tele todo lo del catalogo y algo va a
salir”. Construyo un pabellén, come-
dor, casilla de seguridad; todo muy
lindo, aunque me parece raro que
se congele todo sin razén aparente
durante diez segundos.

“LUCES, CAMARA Y... ZZ2ZZ"

Ya esta todo listo para recibir a los

objetivo claro ni recom-
pensa mas que el propio
esfuerzo, bendito free
play. Guapo es el que no
huye, y acepté el desafio.
El siniestro personaje

ri6 otra vez y se fue por
donde me trajo. Me dis-
pongo a comenzar, pero
no puedo moverme; sélo
reiniciar mi PC tres veces
pudo permitirme comen-

zar mi nueva tarea.

www .Garmirne-Facror .corr.ar

internos. Solo queda esperar, y
esperar... Y esperar... Justo cuando
me estoy quedando dormido, uno de
los guardias me chifla: llegaron tres.
Ahora si, empieza lo bueno... No, no
empieza nada. Esperar a que llegue
el resto, mientras veo a la infima
poblacion recorriendo las instalacio-
nes, es deprimente, maldita apuesta.
Ya son 56 las manchas en el techo
que pude contar, y llegan dos presos
mas. Ansioso espero el arribo del
sexto y ultimo habitante, llegé justo.
Ahora puedo despegar la pistola

de mi sien. Cierro con llave, prendo
fuego la prision y me voy lejos, muy
lejos, para olvidarme de esta terrible
experiencia. &

rPUMNTaJIe

+ Se desinstala rdpido

—— TODO

Un intento de tycoon
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rParerico

Procesador de 1,4 Ghz - Placa de video de 64Mb - 512Mb de RAM - 6Gb de
espacio libre en el disco rigido
Desarrollador: Blue Byte/Funatics  Distribuidor: Ubisoft ~ Soporte Multiplayer: Internet 6 jugadores
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THE SEeTTLErrS JI:

6mo pasa el tiempo. Uno
sigue su vida de juegos
probando las cosas que sa-
len, y de golpe te encontras
con algo como esto y decis: mierda,
ya hace diez afios desde que yo ju-
gaba al Settlers II. Blue byte decidi6
festejar estos diez afios de su juego
estrella sacando esta reedicion, que
si bien muchos pensaran que es un
curro, al menos asi toda la gente
que ni mamado jugaria al Settlers |l
original por sus graficos anticuados
seguro le va a dar la oportunidad a

UN EJEMPLO A SEGUIR

Siempre se ve a las compafiias
sacar un clasico en su X ani-
versario, pero en casi todos los
casos 0 es un juego totalmente
diferente con el mismo nombre o
es el mismo juego tal cual esta-
ba antes. En este caso se nota
el carifio puesto por Blue Byte

en mantener el juego original,
incluso tras rehacer toda la parte
grafica, sonidos y demas de cero.
Un aplauso para Blue Byte. Ojala
otros sigan su ejemplo.

I1OTH arirnyersarsy

ELR

.

éste.

YA LLEGARA EL DiA EN QUE SE
SEPAN LAS LEYES

Cuenta la historia que en el imperio
romano la vida era demasiado feliz,
los hombres vivian en lujos de fiesta
en fiesta, adorando siempre a sus
mujeres, las cuales eran famosas por
ser las mas habilidosas en la cocina
y en otros aspectos. Pero los dio-
ses, siendo lo que son, no estaban
contentos con ver a la gente feliz,
por lo que un dia todos los romanos
se encuentran con que sus mujeres
desaparecieron y, para completar

el combo, plagas y calamidades

EGRESO

comienzan a azotar el imperio. Tras
consultar a un vidente, deciden
zarpar en la direccién que éste les
apunta, pero una tormenta los deja
varados en una tierra extrafa. Sin
embargo, esto no les cambia de
opinién. A partir de aqui prosperaran
en su busqueda.

Es el argumento de esperarse en un
juego de una década atras, donde la
gente no le daba tanta bola a estas
cosas. Sin embargo, me llama la
atencion el hecho de que la pobla-
ciéon aumente; en esa época la clo-
nacion no existia asi que no quiero
imaginarme los métodos que usaron
para procrear.

| 'EE
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HACE DIEZ ANOS

Salia Settlers Il, un juego con grafi-
cos simples, sonido simple y un de-
sarrollo que era simple y complicado
a la vez, en él controlabamos a unos
naufragos romanos que quedaban
varados en una extrafa isla y a partir
de ahi comenzaban a desarrollar

su propia civilizacion. El juego se
resumia a administrar el terreno, los
edificios y los recursos, dejando que
los habitantes hicieran su trabajo
felizmente; pero todo estaba tan
endiabladamente conectado que con
cada minuto que pasaba la comple-
jidad del juego aumentaba al punto
de encontrarnos manejando ciuda-
des enormes teniendo que tener en
cuenta lo que cada habitante hacia.
Es que no era uno de esos RTS
donde habia tres o cuatro recursos,
sino que en Settlers |l superaban los
treinta, y luego, a partir, de esos se
producian diferentes subrecursos,
que luego otros edificios usarian
para crear el producto final. Asi, para
hacer pan teniamos que crear gran-
jas, que produciran trigo para llevar
a un molino que con él creara harina
para darle al panadero que con ésta
y agua creaba el pan para alimentar
a los mineros, que producian hierro
y carboén, que el fundidor usaba para
crear metal, que el herrero usaba
junto al carbén para crear armas, o
el cerrajero usara para crear herra-
mientas. Cada recurso tenia varios
usos, por lo que debiamos mantener
una linea de produccién eficiente y
bien organizada, con caminos bien

ccién Nnabzada (Cuarrely

[,YZ [dificaciin mititar ocnadat (Ceertel)

delineados para evitar congestiones.
Pero no todo era paz y amor. En este
mundo, otras civilizaciones estaban
en el medio de nuestro camino y

sin intenciones de dejarnos pasar.
Esto lleva a guerras, por supuesto.
Pero en un juego tan tranquilo como
era éste, incluso los combates eran
enormemente pacificos y simples;
los terrenos se delimitan con cuarte-
les, torres y demas edificios militares.
Al atacar a un enemigo, enviabamos
las unidades de los cuarteles fron-
terizos a un cuartel enemigo, luego
las unidades de cada uno esperaban
su turno para pelear uno contra uno
también tomandose su turno para
lanzar un golpe, que dependiendo

de la suerte podia dar en el blanco
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o ser bloqueado y dependiendo del
rango del soldado estaba la canti-
dad de golpes que podia aguantar.
Cuando ya no queden defensores,
los atacantes ingresan en el edificio
enemigo y lo capturan para nuestro
bando, con todo el terreno que este
controlaba. El objetivo era avanzar
de esta forma hasta llegar a un punto
especifico del mapa donde habia un
portal, un barco o algun otro objetivo.

DIEZ ANOS MAS TARDE

Sale Settlers II: 10th anniversary vy,
para alguien que jugé al original, es
el mismo juego pero con graficos

y sonidos actualizados. Todo se ve
muy lindo, la vieja gloria fue recreada
usando graficos en 3D con brillitos

y toda la bola ésa; cada edificio,
cada unidad, cada pieza del terreno
fue recreada a la perfeccion, y es
totalmente reconocible, aun cuando
ahora la camara puede moverse
libremente y mirar desde cualquier
angulo. Las animaciones, que en el
original eran excelentes, son idénti-
cas aqui, solo que mas apreciables
al ser en 3D. Vemos a los panaderos
salir de la casa con la masa en las
manos y ponerla en los hornos; los
pescadores con sus cafias sentados
en las riberas de rios y mares; los
granjeros sembrando y cosechan-
do, incluso en los caminos, donde
los transportadores de mercancias
trabajan incansablemente abaste-
ciendo la produccion, pero haciendo
payasadas si no tienen nada que
hacer. También se mejoré el modo
multijugador. Donde antes era de

A——
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que la antigua casilla de correos
del juego.

Settlers II: 10th anniversary es
la clasica edicién aniversario de
un clasico, pero a diferencia de
otras companias que se limitan
a sacarlo como estaba, Blue
byte se tomo el trabajo de reha-
cerlo totalmente con la tecno-
logia actual, pero conservando
el juego tal cual estaba, y un
clasico de antes bien puede ser
un clasico de hoy como quedoé
demostrado aqui. Este nuevo
Settlers Il es igual de adictivo

y entretenido que el original,
totalmente recomendable si no
jugaste el original y hoy en dia
no lo harias por sus graficos

(lo cual me parece estupido,
pero bueh...). Por otro lado, si
jugaste el original y tenés ganas
de jugarlo de nuevo, este juego
no te deja insatisfecho, aunque
seria una pérdida de plata si todavia
tenés el otro. &

dos personas en la misma PC con
pantalla dividida, ahora hasta seis
personas por Internet pueden jugar
alavez.

(esto evita estancamientos en las
fronteras) y los informes ahora apa-
recen en una pantalla mas comoda

VENI VIDI VI

Ala hora de jugar tenemos diferentes
modos, desde la clasica campafia
donde vamos avanzando por nive-
les enfrentando enemigos cada vez
mas complicados, hasta el modo
libre, donde estamos solos en la
isla y el Unico objetivo es crear una
comunidad floreciente. También
esta el modo simple, donde
podemos elegir las condi-
ciones, como cantidad de
enemigos, tamano de la isla
y cantidad de recursos & 1 =3
disponibles. El juego

- e e—

—

rPUNTaJIE

Es idéntico al original, en lo que a
juego se refiere

también incluye un
editor que nos deja crear  los
mapas de cero, o incluso cargar
los viejos mapas del Settlers Il
original y modificarlos a gusto.
Entre los pocos cambios en esta
version, se nota que ahora al de-
moler un edificio podemos recu-
perar parte de los recursos,
los edificios militares
se pueden ampliar

Es idéntico al original, si te aburriste
del otro, éste es igual.

El regreso bien hecho de un grande.

a9/
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- 512Mb de RAM - 2.5Gb de espacio libre en el disco rigido

Desarrollador: 4HEAD Studios  Cistribuidor: Aspyr Media Soporte Multiplayer: Si

THE GUILD T

INTERESANTE SUMA DE DOS GENEROS

POR Gonzalo Lemme

he Guild Il es un hibrido

extrafo, al que le resisti un

buen rato, aunque jugado

correctamente y habiendo
concretado su perfecto tutorial, lle-
gué hasta enviciarme con este juego.
Es RPG porque nuestro personaje
sube de nivel y adquiere habilidades
Unicas. Es RTS porque ademas de-
bemos expandir y conquistar estra-
tégicamente mercados y posiciones
politicas.

SISTEMA DE NIVELES

The Guild Il presenta un sistema de
niveles simple y dinamico. Subir de
nivel implica conseguir experiencia
que se obtiene de diferentes ma-
neras. Entre las mas simples se
encuentran conseguir un aliado para
destruir a un competidor, conseguir
una novia, casarse, tener hijos,
crecer en cuanto a dinastia, crecer
politicamente o criminalmente.

Cada nivel nos da mas oportunida-
des de crecimiento para nuestros
inmuebles. Ser nivel 1 significa
que tenemos posibilidades
limitadas de crecimiento de
mercado. Podemos tener
una forja (Smithy), granjas,
molinos, talleres

de madera,
minas de car-
bon. Al subir los
niveles po-
demos crear
espadas
poderosas,
criar anima-

les, minas
deoroy
piedras &R
pre- :
ciosas.
Cada
nivel, ade-
mas, nos
da la posibilidad de
ampliar u obtener
una habilidad
especial, ya sea,

39

cargar mas elementos, mejorar los
precios, sabiduria, etc. Como todo
RPG -y éste no es la excepcion- de-
bemos mejorarle los atributos, tales
como la constitucion, fuerza, habili-

dades con las herramientas y demas.

POLITICA, SOBORNOS, AME-
NAZAS ¥ OTROS TANTOS
MALES DEL PASADO... O NO.

Al ver los sistemas de politica
empleados en este titulo, es

Para avanzar politicamente,
lo primero a conseguir es
un titulo nobiliario, ya que
empezamos el juego como
un comun y debemos
ascender pasando
por ciudadano,
hasta Noble. Una
vez que tenemos
nuestro primer
titulo, podemos
tratar de conseguir
un puesto politico.
Conseguir uno
de estos es
casi siempre
imposible,
dado que los que te

www .Garmirne-Facror .corr.ar

comun ver lo que pasa ahora.

votan o votarian son y seran com-
petencia de mercados. Lo mas dificil
es aliarte econdmicamente a algun
representante del sistema politico. Lo
mas facil... Sobornos. Comprar los
votos en Guild Il es una de las vias
mas faciles para llegar a lo mas alto
politicamente, aunque puede fallar,
siempre hay un Plan B. Las ame-
nazas son temas comunes. Podés
atacar a la familia del que te niegue
el soborno o simplemente (y siempre
y cuando la tengamos) amenazar
con evidencia de crimenes cometi-
dos por ellos.

Al ascender politicamente nos da
las obligaciones de votar gente para
nuevos puestos, el control de los

Family XandroS

mercados (en puestos mas altos) y
para nuestros inmuebles, mejoras de
todo tipo. Uno de los mejores pues-
tos a obtener es el de control de la
milicia de la ciudad, esto nos permite
ubicar estratégicamente los guar-
dias de la ciudad en nuestras rutas
comerciales.

Y S1 LA VIDA POLITICA ES
SUCIA...

Al sentirnos excluidos por la so-
ciedad, o simplemente por querer
aterrorizar un pueblo, la vida criminal
es la que nos conviene. Aqui, como
en la politica, también hay jerarquias,
ya sea manejar tu pequefia banda
de ladrones, a comandar todas las
bandas de ladrones. Este atractivo
modo no es recomendable para los
que recién empiezan, porque en todo
momento recibimos ataques y si no
mantenemos una buena economia,
perder nos va a tomar medio minuto.

Sin embargo, el objetivo principal del
juego es formar una Di-
nastia. Si sos un politico
honesto o corrupto, un
criminal con fines nega-
tivos para la sociedad

o un Robin Hood, poco
preocupa. Lo que le inte-
resa al jugador es dejar
un legado familiar y una
gran dinastia. Casarse

y tener hijos es la forma
mas facil de ampliar este
objetivo, que es como

un gran arbol familiar.
Sin embargo, poseer

? Autumn 1404

un gran ejército de esbirros, o una
legion de trabajadores permite un
rapido crecimiento de este modo. Lo
interesante de esto es generar un
renombre, y que tus hijos o perte-
necientes a esta dinastia obtengan
beneficios rapidamente por ser de
renombre. Los puestos politicos
bajos se obtienen rapido si eres un
gran politico.

MANEJOS DEL MERCADO

Para un correcto manejo
del mercado, debemos
tener siempre la iniciativa.
El juego usa el tipico mé-
todo de oferta y deman-
da; entonces, una buena
forma de asegurarnos
una posicion econdmica
es hacer que la demanda
suba comprando muchas
materias primas para lue-
go venderlas a un precio
mucho mayor, debido a
que la oferta es Unica.

rev\eaws

Otra de las formas faciles de llenarse
de oro es, como nombramos antes,
el vandalismo. Ser duefio de varias
Smithy y tener eunucos que roben
materias primas da como resultado
un 100% de ganancias. Sin embar-
go, esto podria arruinarte dado que
la politica de mercados y los guar-
dias los manejarian tus rivales.

ALGUNOS POCOS ASPECTOS
NEGATIVOS

Casi todo el juego es genial, aunque
corto en su modo de un jugador.
Entre sus varios aspectos negati-
vos esta el de Multijugador: tener el
modo de extincién (eliminar a toda
la competencia) casi siempre como
objetivo es repetitivo. Una carrera
hacia el poder politico seria mas en-
tretenido (aunque mucho mas largo)
y nuclearia a todos los sistemas del
juego hacia el multijugador.

Otro aspecto realmente negativo es
la IA de las dinastias enemigas...
Podemos ganar una misién o cam-
pafa en media hora, o tardar 15 en
la misma misién dado a que te roban
constantemente, por mas que ma-
nejes los guardias de la ciudad. No
hay equilibrio medio entre estos dos
extremos. Sin embargo, el ultimo es
mas entretenido que el primero. &

PUMNTaJIE

La integracion total de todos los siste-
mas del juego

El modo Multijugador, pocas campa-
Aas de un jugador

Un hibrido excelentemente logrado en casi
todos sus aspectos.

85/
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POR Diego Beltrami

echa estelar 27102266.
Estos son los viajes de la
nave estelar Gaming Factor.
Nuestra mision: jugar a todo
lo que se nos cruce por el camino
y repetir chistes recontra gastados
basados en Star Trek y Star Wars en
las notas de juegos que tengan que
ver con la tematica espacial.

INCOMING MESSAGE...

Sword of the Stars es un excelente
intento de simplificar la premisa
basica de los 4X eliminando todo lo
que es innecesario del micromanag-
ment. Mientras que en otros titulos
uno puede configurar el nombre de
cada uno de los habitantes de los
miles de planetas y su correspondi-
ente color de pelo (estoy exagerando
a propdsito, pero imagino que captan
la idea) en Sword of the Stars tendre-
mos lo minimo para controlar nuestro
imperio eficientemente. Esto es muy
bueno para los jugadores nuevos al
género o para aquellos que se veian
abrumados ante la posibilidad de
opciones de un 4X regular.

Pero ojo, eso no lo hace un juego
facil ni tampoco un juego simple;
tiene su profundidad y su compleji-
dad.

Controlaremos a una de las cuatro
facciones disponibles en el juego,

los humanos, unidos bajo la bandera
del Sol-Force, los Liir, el imperio
Tarka y los insectos de la Hiver (para
mas informacion de estos, lean el

M{gns Armada CNC*

Q{(? reguerimienTos Procesador de 1Ghz - Placa de video de 128Mb con soporte de DirectX 8
&

L%
&0 Desarrollador: Kerberos Productions = Distribuidor: Lighthouse interactive  Soporte Multiplayer: Internet / LAN hasta 8 jugadores

mirnmaos - 512Mb de RAM VE\' \E“IS
flota es, siendo amable, incémodo.

Las naves tienen un retraso hasta

aceptar las o6rdenes, el movimiento

es lento, torpe y hasta hay veces que

se comportan de forma estupida.

Todo esto hace que se requiera de

OF THE ST1ars

ALL YOUR BASE ARE BELONG TO US | \ L1 flota de forma correcta, por lo que,

por lo general, terminaremos dejando
! , Turn 73
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que nuestra PC se haga cargo de
este aspecto del juego.
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En resumidas cuentas, Sword of

the Stars es un excelente juego
Cuyo unico problema es el combate
en tiempo real, del cual se puede
facilmente prescindir. Tanto si sos un
fanatico del género, como si sos un

: b N lestad El modo d bat i | iniciado en él -particularmente este
juegos ni un bug me ha molestado. modo de combate en tiempo rea ultimo-, Sword of the Stars es una

\ : - \ .
% ,}* €s una momia, por ponerlo de forma gran opcion a la hora de jugar. @

* Mr. Worf. Fire Phasers! ¢

Fleats at Earth
s - Defercar

= Happe Fleat

particular la de los pescados de los entrar en control de nuestra flota en
Liir-. E incluso es un juego muy pu- un mapa en tiempo real situado en el
lido, siendo que en horas y horas de  lugar de encuentro.

directa. Siendo que los combates se

s iACTION STATIONS! iACTION desarrollan en un
STATIONS! tiempo aproximado o
* Earth and beyond de cinco minutos EE RIS |
El principal problema que tiene es de reloj (esto puede  |m———T—
en el modo de combate. Cuando dos  ser configurado e — 'E
flotas enemigas se encuentran, se desde las opciones - s~
produce un combate, que puede ser  de la partida) no
calculado por la maquina o podemos  podremos acelerar

ni disminuir la

yelomdad del A

tiempo. Es P—

poresto que  [EEEETT—T

deberemos

esperar a que

se termine

ese tiempo )
para salir del snd Turn O[]0 < I Hiasliod i

Twrn 74

hands-on del juego en el nimero de todas las pequefias cosas que
16). Cada especie tendra diferencias  nos suceden. Por ejemplo, si desar-
fundamentales, aunque basicamente rollan demasiado la tecnologia de
todas compartan ciertas tecnologias inteligencia artificial, ésta se reve-
y caracteristicas. lara y figurara como otro jugador en
la partida, para lo cual deberemos
iPEINEN EL DESIERTO! derrotar y desarrollar otra tecnologia
nueva para controlar la IA. También
El juego se maneja por misiones nos atacaran especies misteriosas
pre-armadas donde tendremos COmo seres cuyas naves son como
objetivos a cumplir o simplemente piramides y que pueden destruir
podremos armar un gran skirmish nuestras naves pequefias de un solo
contra la computadora o una partida  disparo.
multiplayer con amiguitos en internet  La cantidad y lo cuidado de los det-
o por LAN. Estas partidas pueden alles es lo que hace de éste un gran modo, a me-
nos claro que tengamos la po-

configurarse comodamente y en gran  juego. i - 4 : sibilidad de huir del combate, PunTaJE

profundidad. Tomemos por ejemplo el arbol tec- .
pero no siempre tendremos

Las misiones arma- nolc?glcg. En él, todas las tecnologias esta opcion disponible. Simpleza, detalles, las facciones, la
das son muy entre- estan dispuestas en una pantalla i ambientacién, la historia de las razas
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Ay

Esta imposibilidad de
salir de combate se
ve potenciada por el

tenidas y estan bien  en 3D que podemos rotar. Muchas relatada en el manual, cémodo e in-
hechas. Muchas de tecnologias van cambiando con cada tuitivo en general.
ellas requeriran de juego nuevo, evitando de esta forma
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hecho de que no sdlo no El combate en tiempo real es insuf-
podemos guardar la par- M (ible. Cuando no podemos expand-
tida, sino que tampoco irnos por un puto planeta al que no
salir del juego. Asi es, 0 podemos derrotar.

terminas el combate o0 a

darle al administrador de Un 4X simple y efectivo

tareas. Pero esto es soélo

ergie 1l 1 toda nuestra pericia las combinaciones de tecnologia que
k para cumplirlas en el  terminan por hacer invencible a una

tiempo que se nos faccion. Es un sistema muy cémodo

da. e intuitivo.

El skirmish por otro

lado jamas se pone Técnicamente el juego es impecable,

F-Node Fusion

.
® e e Lafbecs

R aburrido, con la tanto en los muy buenos grafi- -
P \ . X uno de los problemas Y/
cantidad de posi- cos, como en el sonido, las voces " _ del modo de combate
bilidades de con- -aunque después de un tiempo | = ] El control de nuestra '
>y figuracion ademas tienden a volverse molestas, en » Es mas sencillo de lo que parece ° [ }
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POR Roberto Venero

ui un acérrimo fan del primer
titulo de la saga. Tenia grafi-
cos aceptables y nos plan-
teaba una jugabilidad que no
se habia visto demasiado para ese
tiempo. Asaltar castillos, defenderlos,
construirlos. Mas de una batalla se
hacia épica. Las cadenas de pro-
duccién para sustentar la economia
estaban muy bien hechas. Después
sali6é la segunda entrega con mejores
“brillitos”, pero bugueadisimo por
todos lados. Injugable.
Ahora sali6é Stronghold Legends, y
debo decir que me mintieron. En las
screens que se podia ver era imposi-
ble decir que utilizaba el mismo engi-
ne (ya bastante viejo) del anterior. La
mayoria estaban pre-renderizadas. A
lo que voy es, esto no es una secue-
la. Yo lo llamaria mod del Stronghold
2.

MISMO JUEGO, DISTINTAS
UNIDADES, MISMOS PROBLE-
MAS.

Lo primero que se nota nuevo es que
ahora tenemos tres campanas para
jugar, lo que hace el juego bastante
largo. La mas “facil” es la del King Ar-
thur. La premisa sera conformar
de a poco la mesa redonda
y defender Camelot (que
por cierto es un castillo

"y 1
S mirimos
0 Desarrollador: Firefly Studios = Distribuidor: 2K Games

STroricHoLD
Lescerigs

reviews ¢
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Procesador de 1.6 GHz - Placa de video de 64Mb - 512Mb de RAM - 2.5 Gb de
espacio libre en el disco rigido
Soporte Multiplayer: Internet / LAN hasta 4 jugadores.

15% CREATIVIDAD, 85% LO MISMO QUE ANTES

que las
anteriores.
Aunque
siempre
giran en
“Defen-
der/Atacar
Castillo” o
“Matar/Li-
berar Tal
Persona-
je”’, se las
arregla
para que
esto sea
divertido.
Pero, como
en todos
los juegos
anteriores, la dificultad sigue ele-
vadisima aunque juguemos en la
campafa mas facil y en Easy. Esta
comprobado que empezar con un
fuerte pelado, sin casas ni ejércitos y
que a los cinco minutos te lleguen las
oleadas enemigas es muy, pero muy
frustrante. Firefly sigue sin aprender
de sus errores.
Los héroes son una inclusion intere-
sante. Todos poseen una habilidad
especial que la pueden usar una vez
cada tanto. Por ejemplo, Arthur pue-
de llamar media docena de ca-
balleros magicos para pelear a
su lado temporalmente, Merlin

malisimo y tan peque-
fio que no entra ni una
granja). La que le sigue
es la campainia del Hielo,
en la que seguiremos al
caza-dragones Siegfried
con el objetivo de...
Cazar dragones.
La ultima es la
del mismisimo
Vlad Dracul

y su estadia
en la oscura
Transylvania.
Las misiones
de Strong-
hold Legends
estan, clara-
mente, mejor
disefadas

wwu .cary

tira electricidad, Galahad
curara nuestras tropas, Dracul
crea hombres-lobos, etc. Las
otras unidades
nuevas son las
magicas, tales
como gigan-
tes, vampiros,
dragones, bla,
bla, bla. Ex-
ceptuando los
dragones y la
catapulta lan-
za hombres-
lobos que nos
permite mandar
nuestros bichos dentro
del castillo enemigo, las
demas son descarta-
bles.

s

Y SIEMPRE me quejo de lo mismo:
las unidades caminan como tortugas.
Desde el tirador de ballesta hasta el
caballero, todos son lentisimos. Y
salvo cuando nos dan los objetivos,
las otras voces son exactamente
iguales que las de Stronghold 2...
Por suerte, la musica sigue impeca-
ble. Pero claro, si es la misma que
antes.

Nuevo engine, mejorar el balanceo
de unidades, mas realismo, nuevas
voces, que la dificultad Medium sea
Medium y no Ultra Hard, todo eso, y
mas, es lo que le falta a la franquicia
para ser un clasico. Esto es un mod,
a mi no me jodan. Pilas Firefly, la
proxima hagan un juego de cero, no
reciclen, les va a ir mejor. &

rPUMNTaJe

+ MUsica; algunas misiones inte-
resantes; héroes

Voces; dificultad; lentitud y
pobre balance de unidades; IA
muy predecible; mismos pro-
blemas que el anterior, bah

n Mod de Stronghold 2 vendido como
juego aparte

S/

resuLar

Procesador de 1,3 GHz - 512 MB de RAM - Placa de video de 64 MB - 2,5 GB de
espacio en el disco rigido
Desarrollador: SimBin Development Team  Distribuidor: Atari = Soporte Multiplayer: Internet y LAN. 28 personas.
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NO ES UN JUEGO...

POR Manuel Cajide Maidana

ualquier gamer amante

de los fierros al menos

una vez quiso conseguir

un equipo de volante con
pedalera para su computadora. Algu-
nos hicimos el esfuerzo, ahorramos
durante un largo rato y nos diverti-
mos como nifios el 26 de Diciembre.
Pero luego de pasar unos meses,
nos encontramos con un pequefio
problema: todos esos juegos a los
que estabamos acostumbrados jugar
con teclado -o gamepad- son impo-
sibles -0 aburridisimos- de manio-
brar con un volante. Este juego es
exactamente al revés, aunque se lo
puede jugar con mouse y teclado, no
apreciaremos ni una décima de su
verdadero potencial.

Creando el simulador definitivo

Si queremos sacarle todo el jugo a
nuestro volante vamos a necesitar,
para empezar, que el juego haga uso
de la analogia del giro del volante y
los pedales para no estar siempre
con el acelerador afondo y a los
volantazos. Pero con eso no alcanza;
si queremos tener la verdadera
sensacion de estar controlando uno
de los mas poderosos vehiculos del
planeta, el juego debe reaccionar
como tal. Una lucha constante entre
el hombre y la maquina por mantener
las altas velocidades y no perder el
control. No es facil, hay que tener en
cuenta una innumerable cantidad de

detalles y factores que modifican su
manejo. Ya sean la lluvia, el des-
gaste de las ruedas, la potencia del
motor, tipo de traccion y un etcétera
largo, pero que cualquier amante
de la simulacién sabe distinguir y
apreciar.

<Y QUE TENEMOS?

GTR2 no ha cambiado mucho de su
version anterior... Lo que lo convierte
en no menos que el mejor simulador
de carreras hasta la fecha. Sigue

de cerca el
campeonato

PREV CAR +1LAP ™

mundial de FIA
GT 2005-2006
con casi todos
sus coches y
circuitos, todos
ellos licencia-
dos. Incluye
25 de los mas
prestigiosos y
exoticos au-
tomaviles como
Lotus Elise,
Lamborghini
Murcielago,
Ferrari Modena
y Porsche 911,

CURRENT LAP
SPLIT GAP

l!_-‘ ) g

todos modificados para carreras pro-
fesionales. Entre las versiones 2005-
2006, chiches y flautas, los venden
como 144 vehiculos distintos. Lo
mismo pasa con las pistas, si bien
hay 34 diferentes en total, hay mu-
chas que estan repetidas porque son
variaciones de la misma, caminos
alternativos, etc. de 15 principales.
Pero confien en mi palabra cuando
les digo que ese numero de vehicu-
los y pistas son mas que suficientes
para largas horas de entretenimien-
tos.

Si bien los modos de juego no han
cambiado demasiado y tampoco son
muy innovadores, como estamos
frente a un simulador, no hay quejas.
Hay sesiones de practica contra el
reloj, fines de semana individuales

o0 campeonatos completos fieles a
los afios 2005 y 2006, junto con un
montén de competiciones ficticias
con gran variedad de dificultades.
Uno de los nuevos modos de juego
son las carreras de 24 hs. Si se tiene
la paciencia suficiente, se puede no-
tar como el desgaste de las ruedas
nos va a ir haciendo perder agarre;
ademas, al apreciar el cambio de luz
y factores climaticos en tiempo real,
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vamos a estar tan inmersos
que si tienen otras obliga-
ciones es mejor que con-
sigan un despertador. De
todas formas, para hacerlas
mas potables, se puede
acelerar el tiempo, guardar
a media carrera o incluso
delegar la conduccion a una
IA 'y nosotros encargarnos
s6lo de las estrategias del
equipo.

TOCANDO A NUESTRA
AMADA

Las estrategias de equipo

son basicamente decisiones

que se toman tanto en car-

rera -cargas de combustible,

cambio de llantas, etc.-, como antes
de salir a la pista. Por su puesto, es-
toy hablando del tunnig del vehiculo,
que es uno de los mas completos

y complejos que vi en mi vida. Los
mas expertos podran pasar largas
horas jugando a ajustar tuercas,
pero sin tanta grasa y mugre de por
medio. Pero si sos principiante, no
te alarmes que se pueden bajar de
Internet muchisimas configuraciones
para los distintos vehiculos, pistas y
climas; y si querés compartir tu cre-
acion con el mundo, estaras mas que
bienvenido de compartir tus secretos
y asi disfrutar de una comunidad on-
line mas amplia y pareja para todos.

COMO DECIA MI ABUELO...

Si querés llegar a ser alguien, tenés
que estudiar. Con un modelo de
fisicas tan sofisticado, no todos estan
en condiciones de tomar el volante

y largarse a la pista, porque lo mas
probable es que en la primera curva
perdamos el control del coche y
terminemos como mosca contra un
mosquitero. Asi que en esta entrega
se incluye una escuela de manejo,
que tiene muchas deferencias con la
que nos mandaron nuestros padres
alos 17. La mas importante de todas
es que sirve jEn serio! Hay conse-
jos antes de hacer el intento con lo
que se aprenden muchos truquitos
que luego usaremos para hacer a
nuestros rivales comer el polvo. Es
muy completa y aunque las primeras
pruebas, que son de aceleracién y
frenado, pueden resultar un poco
simples, siempre se mantienen
desafiantes y entretenidas. De todas
formas no son obligatorias, pero
nadie deberia dejar pasar las pis-
tas completas que también estan
para aprender seccion por seccion.
Ademas esta el incentivo extra de
que, al
superarlas,
se habilitan
campe-
onatos de
acuerdo a
la dificultad
del desafio.

Una vez
que nos
sentimos
listos y
queramos
algo de
competen-
cia (aparte
de mi
némesis,
el tiempo),
vamos a

www .Garmirne-Facror .corr.ar

descubrir que la IA es poco mas que
genial. Ademas se la puede regular
no solo en la habilidad sino también
su agresividad, lo cual le da un mag-
nifico -y violento- complemento al
juego. Por supuesto, sigue estando
disponible el juego online que sopor-
ta hasta 28 personas simultaneas.
Por suerte lo han optimizado mucho
con respecto a la entrega pasada

ya que casi no hay presencia de
LAG. El unico problema es que hay
mucha gente que no sabe qué hacer
con su tiempo y se dedica a arruinar
carreras haciendo uso y abuso del
excelente modelo de dafios...

INTELIGENTE, DIVERTIDA,
CENTRADA Y POR ENCIMA
HERMOSA

Los constantes choques contra esos

MOTEC 12 INTERPRETER

Les digo que es un simulador ¢ A
qué punto? Es compatible con el
analizador de datos utilizado por
la FIA GT. Al igual que la entrega
anterior, el juego le da todos los
datos necesarios al software, el
cual los interpreta como tiempos
de vuelta, RPMs, velocidades y
un montén de datos mas para
luego ser analizados y encontrar
nuestros puntos fuertes, débiles y
tunnear el vehiculo hasta el max-
imo. Eso si, es una herramienta
profesional en todo sentido, y no
cualquiera va a estar a la altura
de configurarlo. La ultima version
de este software puede con-
seguirse gratis de:http://software.
motec.com.au/release/

peligros al volante permitieron poder
apreciar el magnifico modelo de da-
fAos que reacciona de acuerdo al an-
gulo e intensidad del golpe. Incluso si
tenemos -mala- suerte o tratamos al
motor como si fuese un panqueque,
vamos a ver como este ultimo se
prende fuego con todos los shaders
y brillitos que mas les gusten. Todo
anduvo perfecto hasta que uno de
estos nifiatos me agarré. Sucede
que algunos choques de frente a 300
km/h hacen que los vehiculos salgan
volando por los aires como si fuesen
de telgopor, pero mientras mane-
jemos en condiciones normales, todo
va a ser un calco de la realidad.

Eso, sumado a los casi perfectos

modelos de los coches y las pistas
pulidas hasta el mas minimo detalle
hacen de este simulador (no me
canso de decirlo: jSIMULADORY!)
una fiesta para nuestros monitores.
Incluso los que tengan una computa-
dora ultimo modelo pueden sufrir

un poco de arrastre si activan todas
las opciones al maximo. Igual no se
preocupen si tienen una PC un poco
desactualizada, porque se puede
ganar una enorme cantidad de FPS
bajando la calidad de los graficos, o
incluso cambiando la version de Di-
rectX que queramos usar (7, 8 0 9).
Los efectos de sonido hacen juego
con el resto del... No, no es un juego.
Y aunque la musica ambiente es me-
diocre, no es nada grave ya que con

el precioso rugir de los motores no la
vamos a extrafiar mucho.

TODO CUERPO QUE SE SUM-
ERGE EN UN LIQUIDO RECIBE
UN EMPUJE DE ABAJO HACIA
ARRIBA IGUAL AL PESO DEL
VOLUMEN DEL LiQUIDO DE-
SALOJADO.

Grit6 Eureka y salié corriendo
desnudo por la calle. Yo no lo hice
porque todavia no instale la PC en
el bano. La cosa es simple, si son
amantes de la simulacién de automo-
vilismo y tienen un volante, éste es
un titulo que no pueden dejar pasar.
Si encima tienen una PC valuada

en varios cientos de dolares, van a
poder disfrutarlo a su maxima expre-
sién (aunque no es excluyente). G

rPUNTaJIE

Modelo de fisicas impecable,
+ variedad de opciones, graficos.

fusa, jugarlo sin volante.

Un simulador, con todas las letras

a9/
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Sélo para profesionales, interfaz con-
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Q{(? reguernTienTaos Pentium® 4 1.8 GHz o equivalente AMD, 256 MB RAM, DirectX 9c¢; tarjeta de
&

’ EVIEWS «0 mirmos video de 128 MB, placa de sonido, 5 GB de espacio libre en el disco rigido.

5/
&0 Desarrollador: IS Games  Distribuidor: Namco = Soporte Multiplayer: Hasta 5 jugadores en LAN o Internet
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POR Matias Sica

eamos la lista: 4,Cin-
Co razas para elegir?
Check, ¢ Graficos
bonitos? Check ¢ Po-
sibilidad de armar nuestros
propios items? Check ¢,Juego
cooperativo? Check ;Poder
customizar el personaje?
Check ¢ Historia atrapante y
entretenida? Me consegui una
de segunda mano, no habia
de marca ¢ Entretenimiento?
No hay, dicen que se lo llevo
todo Blizzard.

CHE, ES BLIZZARD EN
EL TELEFONO (QUE LES
DIGO?

¢, Se acuerdan hace ya algu-
nos afnos aquella escena de
Matrix con el gato? Se las re-
cuerdo entonces, estaban Neo
y Trinity (creo) en un edificio,
Neo dice ver el mismo gato
dos veces y Trinity le contesta
que es un Deja VU, una falla
en la Matrix. Aca es lo mismo pero
con Blizzard: todo en este juego nos
recuerda a Diablo, a Warcraft, e in-
cluso a la version online del juego, el
World of Warcraft, pero mientras los
juegos de Blizzard son casi Unicos
en su capacidad de divertirnos, éste
se queda en la copia estética y se
olvida de que ademas de verse bien
(y tampoco es para tanto) también
tiene que jugarse bien.

* Asi es como vamos a ver el juego *

miaGEe HIMNIGHT:
aPOCalLYPSE

UN BODRIO

ME EQUIVOQUE Y ABRI EL
WORLD OF WARCRAFT

Estéticamente este juego no sélo
nos hace acordar a juegos de Bli-
zzard, practicamente es un juego

de Blizzard, desde el disefio casi
caricaturesco de los personajes,
pasando por las armaduras exa-
geradas, todo, pero todo tiene olor
a Warcraft, sobre todo los ena-

nos que no solo

se parecen, son
idénticos, los rifles,
las proporciones del
cuerpo. Al menos no
copiaron las voces,
aunque por lo malas
que son las suyas,
no es algo que agra-
decer.

DIE AND CLICK.
YOU WIN!

Sin entrar en el
apartado técnico que

www .Garmirne-Facror .corr.ar

CLICK, DIE, CLICK,

&

* Ropa de mujer, se busca *

veremos mas adelante, este juego
tiene tres problemas: el primero es
la horrible inteligencia artificial del
juego; el segundo es que no nece-
sitamos hacer ningun esfuerzo para
jugarlo por lo facil que puede ser; y el
tercero es lo lineal que es. En cuanto
a la inteligencia artificial de los ene-
migos y de nuestros compafieros, es
casi inexistente. En ambos casos se
quedan trabados en una esquina o
miran para el otro lado mientras los
hacen puré o los hacemos puré res-
pectivamente y si bien en el caso de
los comparieros el juego es tan facil
que no importa mucho, en el caso

Rifemn fangs

* La pared se ve tentadora *

de los enemigos esto permite que un
titulo que ya de por si era facilongo
se vuelva un ejercicio de repeticion,
como si de trotar se tratase.

La dificultad merece un parrafo apar-
te. Desde el vamos no hay penaliza-
cion alguna por morirse, no te bajan
los puntos de experiencia ni reapare-
cen los enemigos ni nada. Te moris,
aparecés donde guardaste (que
generalmente es cerca de donde te
moris) y volvés para seguirle dando a
los enemigos. Esto elimina cualquier
necesidad de usar el bocho para po-
der continuar y terminas ganando por
desgaste mas que por otra cosa. Lo
unico que puede llegar a complicar-
nos un poco el juego es que los jefes
van recuperando vida muy lentamen-
te, pero salvando el jefe final (pro-
blema que se arregla atrayéndolo
cerca de un save point) ni nos vamos
a dar cuenta que recuperan vida por
lo rapido que podemos volver a ellos
una vez muertos. En resumen, el
juego se limita a matar, morir, volver
al ultimo punto donde guardamos

la partida, que generalmente esta

* Enano sospechosamente familiar ¢

muy cerca
de donde
morimos,
matar de
nuevo, morir
y asi hasta
que poda-
mos pasar
el respectivo
enemigo
grande de
turno.

Este jue-

go es tan
lineal que la
definicién de
la palabra
dice “Jugar
al Mage
Knight” sin siquiera meternos en

los detalles de la historia (no muy
interesante por cierto). Avanzar en
este titulo implica primero hablar con
el personaje sefalado en el mapa
-el jefe de la aldea, la hechicera

del pueblo, etc.- que nos diga para
dénde tenemos que ir a matar a los
enemigos de turno, comprar equipo
si lo necesitamos y luego dirigirnos al
lugar (Iéase: templo, castillo, cueva)
en donde se encuentran los malos
(orcos, ogros, espiritus, abogados).
“Hablamos con la hechicera que nos
dijo que en el templo hay que matar
a los orcos” o “Hablamos con
el alcalde que nos dijo que en
las cuevas hay que matar a los
enanos negros”. Todo es asi,
y para cuando te das cuenta
que no va a cambiar dema-
siado, ya ni siquiera escuchas
los dialogos, seguis la flechita
convenientemente dibujada en
el mapa y “click click click.”

INEVITABLE APARTADO
TECNICO

Los graficos son
lindos, pero tampoco
son tan lindos para la
PC que pide este juego
(recomiendan como el
sistema ideal algo que
podria haber salido de
la NASA). No hubo en
ningun momento algo
que me sorprendiera

0 que no hubiera visto
antes. El sonido es
normalito, salvando las
voces que son directa-

mente horripilantes. En cuanto a la
musica, es tan, pero tan buena que
no recuerdo ningun tema que valga
la pena mencionar en esta nota y ya
que estamos si alguien se acuerda
de qué iba la historia que me avise
porque sinceramente dejo de im-
portarme pasadas las dos horas de
juego.

CONCLUSIONES

Si se ve como un juego de Blizzard,
pero no se escucha como un juego
de Blizzard, no se juega como un
juego de Blizzard y no esta tan bien
armado como un juego de Blizzard,
no es un juego de Blizzard. Dentro
de poco se vienen unos cuantos
RPGs pesados para PC, entre ellos
el Neverwinter Nights Il que proba-
blemente sea mucho mejor que esta
bazofia sin gracia. Excepto que por
algun motivo, razén o circunstancia
tengas que jugar un RPG -y hayas
jugado todos los que existen, varias
veces-, mantenete alejado de este
juego como si de la peste negra se
tratase. Tan malo es que en esta
nota se menciond varias veces a
Blizzard y en ninguna ocasion a la
compafia que programo el juego, ni
siquiera al distribuidor.

Estan avisados. &

PUMNTaJIE

+ Se ve lindo, pero tampoco la pavada

La I.A. el sonido; la historia; la jugabi-
lidad, las voces, casi todo el juego

digamos

Un RPG muy parecido a Diablo
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POR GonzaloLemme

I Iniciar Secret Files:

Tunguska, crei que por fin

habia cambiado mi suer-

te frente a las aventuras
graficas. Y no, como soy un tipo de
mala suerte, me tocd este juego que
al principio es un titulo para 90% y se
cae minuto a minuto.

LO INTERESANTE ESTA POR
VENIR... O NO.

Este juego empieza con una historia
que promete: un fenédmeno extrafio
ocurre en la region de Tunguska
en el afio 1908. Una bola de fuego
similar a un meteorito estaba por
impactar con la tierra y, justo antes
de estrellarse, genera un sismo
enorme seguido por una pared de
fuego eliminando casi toda la region.
Por supuesto, los testigos oculares
son cenizas y es ahi cuando el padre
de la protagonista del juego realiza
una investigacion. Sus
resultados dan que
la radiacién que
quedd en esa regidon
genera crecimientos
acelerados anorma-
les y que la fuen-
te de dicha
explosion es
de origen ex-
traterrestre.
Obviamen-
te, varios
gobiernos
desean
este cre-
cimiento
anormal
con
fines
militares
y prohiben a
todo cientifico a
realizar investi-
gaciones en la
zona. Vladimir,
el padre de la
protagonista,
decide ir de
todas formas y
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UN JUEGO A MEDIO HACER

consigue datos mas valiosos todavia
(que se desconocen hasta el final del
juego) y es ahi cuando controlamos
a su hija.

Al inicio llegamos a la oficina de
Vladimir, vemos que todo esta roto

y debemos conseguir un contacto
con este profesor. Rapidamente nos
damos cuenta de que es un secues-
tro y de que varios testigos cerca del
museo, donde trabaja este sujeto,
vieron unos espectros sin cara en
ropas negras, muy parecidos -casi
calcados- a los Nazgul (espectros en
El sefior de los anillos).

Hasta aqui el juego prometia dos
puzzles de importancia, se podrian
denominar de dificultad moderada
pero...

.. LO INTERESANTE NO VINO,
Y NO CREO QUE LLEGUE...

Una vez que nuestro personaje se
digna a ir en busqueda de su padre,
tarda dos dias en darse cuenta de
que no estaba ni en su casa des-
truida, ni en su trabajo en iguales
condiciones. Varias circunstancias
nos llevan a Rusia y luego a Cuba.
Interesante como va decayendo la
historia -junto a la falta de ideas- y

www .carmnirne-Facror .corr.ar

con ello la dificultad de los acertijos.
Otro dato realmente importante es
que todos los items a revisar pueden
ser divisados al apretar una lupa, y
en la pantalla se ven varias lupas
con todos los objetos revisables.
Nuestra protagonista lleva un diario
donde anota -automaticamente- pis-
tas y cosas que encuentra, cosa que
seria interesante, si no fuera porque
estas ultimas solucionan nuestros
acertijos de manera simple.

Para finalizar, es de importancia
destacar que las cinematicas son
realmente buenas vy, si no fuera por
ellas, el 40% iba a ser un 20%. La
ambientacion general es pésima, al
igual que los graficos y animaciones
de todos los personajes. &

rPUNTaJE

+ Las cinematicas; la historia

Ugh. Los Puzzles, la grafica y
animacion de los personajes

La version rusa de Delta Force
pero diez anos mas tarde.
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de espacio libre en el disco rigido

POR Roberto Venero

os flippers; los sonidos; las

luces; la tremenda cantidad

de fichitas que gastabamos

en nuestra infancia... Todo
eso parece ser un recuerdo lejano.
Por suerte, hay empresas como
A.S.K. que se dedican especialmente
a brindarnos esas viejas alegrias
directas a nuestra computadora.
Cada tanto, sale a la luz un juego de
Pinball que intenta ser mejor que el
anterior. Esta vez, le toca a Dream
Pinball 3D ser analizado.

iSUPER COMBO!

Menu muy simple y sin mucha
realizacion es lo que vemos al darle
doble click a la bolita dorada que
tiene por icono. La sorpresa fue
cuando entré a la configuracion de
video. HDR (High Dinamic Range),
Bloom, Reflections y Blurs son sélo
algunas de las tantas opciones grafi-
cas que posee este juego. Después
de maximizar todo, elegi la primera
tabla y, sin duda, los “brillitos” eran
un placer a la vista, algo que no se
ve todos los dias (dentro de lo que
es el género Pinball, claro estd).

PERO YO NO SONE CON ESTA
CLASE DE PINBALL

Ahora pasemos a lo que realmente
nos interesa: las seis tablas que
posee.

“Knight Tournament” esté centrada

Procesador de 500 Mhz - Placa de video de 64Mb - 256Mb de RAM - 600 Mb rregueririenTos )@A/(\
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BEEN THERE, DONE THAT

en la época medieval. Se escuchan
constantemente espadazos, el ga-
lopar de los caballos y una musica
acorde. “Monsters”, con el clasico
theme de los muertos vivos, es una
de las que mas se disfrutan. Desde
los sonidos de ultratumba, hasta la
estética que posee la tabla, todo re-
alizado a la perfeccion. “Two Worlds”
que, aparte de hacerles chivo gratis
al RPG de TopWare que esta por
salir, es otra de las mejores. “Dino
Wars”, “Aquatic” y “Spinning Rotors”
son las mediocres restantes, estan-
do esta ultima ambientada en los
policias modernos, con helicépteros,
GPS y todo eso.
Las otras dos au-
toexplican su tema.
Aun asi, todas, pero
todas fallan en algo:
El factor diversion.
Pasados treinta
minutos, empeza-
mos a entrar a ese
Dream que tanto
prometen. Y es que
ninguna tiene sor-
presas, algo para
desbloquear, nada.
También, a través
de diversos bonus,

las bolas van cambiando de material.
Pueden ser de madera, marmol, oro,
etc, pero lo Unico que cambia es un
poco la fisica de ésta.

Por otro lado, la banda sonora es
impecable. Cada tabla posee su
propia musica y voces que encajan
muy bien.

Y un dato a tener en cuenta: Sufri
varios -y frustrantes- crashes al es-
critorio en medio de las partidas.

<Y ENTONCES?

Y... Es para pasar el rato. En fin,
un buen juego si viene de arriba,
regalado. Pero desembolsar guita en
esto, no creo lo valga demasiado. @

rPUNTaJIE

F Apartado grafico; musica; un par de
tablas bien realizadas

Poca (re)jugabilidad; crashes y bugs;
las otras tablas son aburridas

Pinball con brillitos

B0/
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POR Walter Chacén

I final la pelicula esta
buena. No me parece ni

por asomo la super joya del

cine que muchos me dije-
ron que era, pero la disfruté mas que
las bazofias de Kill Bill que logran
poner a toda la gente en mi contra.
Realmente no entiendo que le ven,
pero bueno, sobre gustos milanesas.
Pensar que fue el juego -que estoy
seguro que todos los megafanaticos
odian desde lo mas profundo de su
ser aunque solo lo hayan jugado
quince minutos- lo que me hizo ver
esta pelicula.

MR. BOOK

La historia nos cuenta como un
grupo de ladrones sin relacion entre
ellos, terminan dando un golpe en un
banco, robando unas gemas de gran
valor. Pero la cosa sale mal, uno de
los integrantes de la banda es heri-
do, otro muere directamente y todos
sospechan entre ellos quien les
tendio la trampa. Iremos cambiando
entre todos los integrantes (conoci-
dos como mr. Brown, mr. White, mr.
Blonde, mr. Orange, Mr Pink) y Nice
Guy Eddie (hijo del que organizé el
golpe) durante sus escapes, perse-
cuciones o intentos por recuperar
cosas importantes. Lo que carac-
teriza al juego (y a la pelicula, que
es un fiel retrato) son dos cosas: la
historia se cuenta llendo hacia atras
y adelante en distintos lugares, lo
que puede llegar a ser algo confuso
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SIMULADOR DE SECUESTROS

~
“d

en un principio, pero uno después se
acostumbra; lo otro es que por fin no
manejamos un héroe o un detective
encargado de eliminar la mafia solo,
y esto se ve aprovechado por las
cosas que podemos hacer.

Encima esas diferencias de las per-
sonalidades de cada uno. Blonde es
el puto amo, ese psicopata torturador
hijo de remil... Con las cosas que

se muestran en esta pelicula, lo del
Jjuego es entendible.

MR. HAND

Ahora que no tenemos el deber de
proteger a los ciuda-
danos, ¢,por qué no
aprovecharlos para
evitar que nos maten?
Si los policias nos apun-
tan, podemos agarrar a
alguien que pasaba por
ahi y usarlo como es-
cudo humano. También
podemos amenazar con
volarle la cabeza al tipo
si no tiran sus armas

al suelo, reforzando

la advertencia con un
golpe en la nuca del

www .Garmirne-Facror .corr.ar

desafortunado, pero a no exceder-
se con esto que podemos terminar
matando al tipo, haciendo que todos
se nos tiren encima. Para que se den
una idea de lo util que es amena-
zar, logré reducir a cuatro S.W.A.T.
golpeando a una mujer con un arma
SIN municién. Después tomé una

de las escopetas tiradas y le exploté
el marote a uno que aprovechd un
descuido mio para dispararme por

la espalda anteriormente. Algo muy
importante es que solo se puede
acceder a algunas zonas amenazan-
do a alguien, como por ejemplo, a un
guardia para que ingrese el codigo
que abre la puerta de seguridad que
nos impide llegar a la salida.

El bullet time aparece de una manera
diferente a la que todos conocemos:
cargaremos una barra a medida

gque matemos 0 amenacemos a la
gente y al llenarla podremos acti-

var un modo en el que disparamos
cuanto queramos en una milésima
de segundo (tiempo del juego). Esto
es solo efectivo cuando los objetivos
estan a la vista, ya que apenas pode-
MOS movernos.

Sobre la IA, se puede decir que tiene
un punto a favor y uno en contra.
Por lo bueno, actuan con algo de

Aaargh! Aargh, it huurt

=

naturalidad en situaciones donde
peligra la vida de civiles, forzando
las ganas de disparar al limite y
tratando de rodearnos para tener un
tiro seguro para desarmarnos. Ok,
admito que hay veces que se ponen
a tirar granadas sin direccion precisa,
pero es algo que no jode mucho. Por
otro lado, en los tiroteos tienen una
punteria horrible, cosa que compen-
san con el numero. La variedad de
buenos no es mucha: poli de super-
mercado, policias de verdad y equi-
pos S.W.A.T. Lo Unico que cambia
es el arma que usan y la cantidad de
golpes que hay que darle a un rehén
para que bajen el arma.

iEl humor es tan bueno como en el
Jjuego! Tenian razén todos en eso.
No son solo las historias, sino como
estan contadas.

NO SE ME OCURRE NINGUN
MR PARA METER ACA, VI
DARK CITY HACE MUCHO

Hay dos cosas que evitan que el
juego caiga en la monotonia. La pri-
mera es porque en varias misiones
manejaremos por la ciudad un coche
que tiene la resistencia de un tanque.

La fisica es lo
mas Arcade que
vi en mi vida,
cosa que no me
molesta porque
si quiero una
simulacion me
voy a jugar Toca
3, aparte de que
no crean situa-
ciones injustas
como en otros
juegos, cosa de
crear algo difi-
cultad. Es medio
loco chocar por
atras a un ca-
midn de policias
y que este salga volando explotando,
pero contribuye a la diversion. La
contra es que el juego es muy corto.
En unas siete u ocho horas puede
ser completado en dificultad normal
y el final cae muy de repente (como
en la pelicula). Para tener algo de
rejugabilidad podemos destrabar
arte conceptual agarrando archivos
con huellas dactilares en los niveles
0 mejor aun, destrabar los 3 finales
segun nuestra forma de actuar en las
misiones: matando a todos, utilizan-
do rehenes para disparar lo menos
posible o con el equilibrio justo.

No se me habria ocurrido nunca que
esos actores eran los originales.

¢ Qué motivos tendran para no haber
participado en el juego? En fin, que
pena.

MR. WALL

Casi todos los personajes principales
estan cambiados lamentablemente,
solo Mr. Blonde (que es el puto amo)
es representado por el mismo actor
que en la pelicula. Algunos usan
todos sus esfuerzos para representar
bien a los actores originales pero hay
casos en que la eleccion del nuevo
actor fue pésima.
Algunas texturas pueden
verse un tanto pobres por
culpa de ser conversion
de juego de consola,
aunque en general no lo
notamos. También hay
unos cuantos efectos
especiales, como el brillo
exagerado al salir des-
pués de mucho tiempo de
oscuridad, o al tener los
ojos llorosos a causa de
una granada lacrimogena.

rev\eaws

Uno interesante es cuando condu-
cimos con el sefor White mientras
muere lentamente a causa de un
disparo, poco a poco tornandose
roja la pantalla, para luego oscure-
cerse en los segundos finales. En
definitiva, el juego se ve bien. Punto.
No esperen un fotorrealismo que
requiera dos Playstation 3 en SLI
para poder jugarse, aunque el motor
esta tan mal optimizado que con una
magquina pulenta aun se arrastra.

Lo que mas recursos come son las
malditas sombras y la profundidad

z, al desactivarlas se consigue una
diferencia muy notoria.

Para la musica contamos con los
temas famosos de los 70s que
aparecen en la pelicula Stuck In The
Middle With You y Little Green Bag,
entre otros. Para mayor ¢ realismo?
solo se escucha musica cuando
estamos en el auto o si hay una radio
cerca, desgraciadamente hay pocas
radios y encima se entrecorta el
sonido.

Una pena que a los megafanaticos
el juego le parece una bosta, es
realmente entretenido. A quienes les
gustoé la pelicula y no esperan nada
del juego, pueden entretenerse. Si
nunca en su vida vieron Reservo-

ir Dogs y no son amantes de los
brillitos, disfrutaran de unas horitas
de diversioén con el “simulador de
secuestros”. @

rPUNTaJIE

El humor; amenazar policias con los
civiles; la musica es buena, aunque se
escucha poco; Mr. Blonde

80% de posibilidades de no gustarle
al fanatico; solo un actor puso la voz;
problemitas por ser conversién

Una entretenida adaptacion no apta para fans
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POR Dario Sardella

s temporada de caza, estoy
en el bosque, con todo listo.
Los animales estan alli,
preparados a ser cazados.
O al menos deberia ser asi. Extrafio.
Juraria que esa planta detras de mi,
que dicho sea de paso tiene forma
de 0so, se acaba de mover. Y ahora
que me doy cuenta aquella planta
detras de él con forma de reno loco
de un solo cuerno, también. La
imaginacion debe estar jugandome
malas pasaRRRRRRROAAAAAAAA
AAAAAAAARRRRRRR.

<TE LLAMAS BOOG? (QUE,
ACASO ERES UN OSO DOMES-
TICO?

Ubisoft nos trae, para mi sorpresa,
uno de los pocos juegos buenos ba-
sados en peliculas que he visto hasta
el dia de hoy, sobre todo tomando en
cuenta el publico al que esta apun-
tado. Basado en la recientemente
estrenada pelicula Open Season, de
Sony Pictures Animations, tendremos
la oportunidad de meternos en la

piel de un oso doméstico, Boog, que
se ve arrancado de su pacifica vida
hogarefia a manos de un reno con
un solo cuerno, llamado Elliot, y en
ocasiones también podremos jugar
con él. Ambos, por alguna razén,
terminan en medio del bosque, en
plena temporada de caza, luego de
que Boog rescatara a Elliot de las
manos de un cazador llamado Shaw,
quien sera nuestro némesis a lo
largo de nuestra travesia para volver
a la comodidad de la civilizacién.
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TEMPORADA DE CAZA DE SPIKES

SOY ELLIOT, Y
si, YA SE QUE
ME VEO BIEN
iGRACIAS, CHI-
CAS!

Uno de los aspectos
que mas agradables
me parecio fue el
visual. Si bien no
es nada del otro
mundo, el Unreal
Engine 2.0 cumple
con su cometido, y
la verdad que los
graficos simples
y caricaturescos
pegan muy bien con el juego dan-
dole el aire naive que caracteriza a
la pelicula. Otro punto a destacar
son los modelos con un muy buen
trabajo, y sus expresiones realmente
me sacaron mas de una sonrisa en
ocasiones.
Ahora, dejando de lado el tema de
los graficos, la jugabilidad, si bien no
es innovadora, es mas que adecua-
da para un titulo de estas caracteris-
ticas, y muy variada. El sistema de
juego consiste en varios niveles que
iremos superando, mientras vamos
obteniendo puntos al recolectar items
varios y resolver minijuegos. Con
estos puntos podemos ir comprando
nuevas habilidades o mejorarles
las ya existentes a Boog, con lo
cual podremos alcanzar los lugares
que antes no y obtener los items
restantes o algun minijuego secreto
de los niveles anteriores, a los que
también podemos acceder desde el
menu. La unica contra en la

jugabilidad es el hecho de
que uno solo puede volver a
las areas visitadas mediante
el mendu, y no recorriendo el
mapa del juego; ademas del
excesivo uso de mapas tipo
“conduzcamos un carrito de
pe a pa esquivando obstacu-
los”, pero es compensado
con los mapas de accion y
minijuegos.

Otro punto fuerte son las
dosis de humor constantes

www .Garmnirne-Facror .corr.ar

como en la version filmica. La gran
mayoria de minijuegos y cutscenes
estan plagados de humor. Podremos
agarrar inocentes conejos para
lanzarlos a los desprevenidos caza-
dores que pululen nuestro camino;
hacernos pasar por plantas mediante
el uso de dos ramitas; agarrar a
Elliot y revolearlo para que alcance
los lugares que nosotros no; o, qué
diablos, buscarle dientes de juguete
a un castor, robandoselos al hijo de
un cazador.

REDONDEANDO... ELLIOT, NO
ERES GRACIOSO.

Es un juego mas que recomendable
para los pibes y que los mantendra
ocupados un buen tiempo. Quizas a
los mayorcitos como yo, al ver que
es un juego de plataformas tipico, no
les atraiga, pero sus dosis de humor
y su jugabilidad los va a atrapar si le
dan una oportunidad. &

rPUMNTaJe

+ Su humor, lo bizarro de algunas
situaciones, los graficos.

Aspectos menores de la
mmw jugabilidad, puede volverse
mondtono a veces, no innova.

Arcade de plataformas basado
en pelicula... [DECENTE!
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POR Matias Leder

al vez pensado para acom-

pafar la salida del DVD

de Scarface digitalmente

mejorado (recuerdos a
South Park por todas partes) sale
Scarface: The World Is Yours. Como
todo juego de peliculas uno lo toma
con pinzas, sumémosle que es un
juego que sale en consolas también,
asi que una pinza mas. Para colmo
dijeron algo de autoaim vy, siendo el
juego un arcade, son tres pinzas y
dos manos.

EL ARTE DEL POLVO BLANCO

Inspirado en esa gran pelicula de

Al Pacino, tal vez la mejor de todas,
Scarface es, basicamente, un clon
de GTA. En este juego tomamos las
riendas del negocio controlando al
mismisimo Tony Montana, tirotean-
donos con bandas rivales, traficando
la sagrada mercancia y viviendo la
divertida vida de un criminal muy
peligroso. Lo clasico en este tipo de
juegos.

Todo comienza justamente en el
final de la pelicula, la cual si no viste,
deberias dejar de leer esta Review
y alquilarla, verla y después seguir
leyendo, porque planeo arruinarte el
final. Ultima advertencia. Ok sigo. A
diferencia del final de la pelicula, en
el juego Tony esquiva la escupida de
plomo por la espalda y escapa de

Su mansion para permanecer unos
tres meses en el exilio. Solo, pobre
y muy enojado regresa a Miami a

Distribuidor: Vivendi Games

Procesador de 1.8 Ghz - Placa de video de 128Mb (Radeon(R) 9200 o rregueriTienTaos )‘@
GeForce(R) FX 5500)- 256Mb de RAM - 3Gb de espacio libre en el disco rigido
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SAY HELLO TO MY LITTLE GAME
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recuperar su imperio y a saldar cuen-
tas con Sosa y el resto de los que lo
tiraron abajo.

Para esto, Tony debe comenzar
desde cero, traficando en persona 'y
comprando las propiedades que le
servirian de frente, mientras recupe-
ra sus antiguos contactos al tiempo
gue conoce otros nuevos.

EL ARTE DE LA VIOLENCIA
NECESARIA

Las diferencias con los GTA son
pocas pero interesantes. Si bien
a primera vista el

juego es idéntico, se
cambiaron numero-
sos aspectos que
hacen al juego mas
dinamico. Los tiro-
teos ahora son mas
organizados; ya no
cargamos armamen-
to indefinidamente,
sino que podemos
llevar tres armas

y contada muni-
cién, por lo que hay
que economizar y
usarlas sabiamente,

aunque siempre podemos tomar la
de los enemigos muertos. También
recibimos bonos por dar en partes
especificas del cuerpo: en los brazos
los quita habilidad con las armas; en
las piernas movilidad; pero también
podemos darles en los rifiones y -al
fin- en las pelotas, y recibir bonus
ahi; estos bonos vienen en forma de
“bolas”... Junto a nuestra barrita de
vida tenemos el -ya mencionado en
la preview- medidor de bolas, que

al llenarse nos deja entrar en una
especie de frenesi, donde la cama-
ra se pone en primera personay
somos practicamente indestructibles.
Asi, bajamos mufiecos a montones
mientras escuchamos los insultos de
Tony. El temido sistema de autoaim
no existe como tal, sino como una
variacion que, si bien nos hace el
juego mas facil, de alguna forma lo
hace mas entretenido: al presionar el
botén derecho podemos fijar un ene-
migo y la mira no se aleja mucho de
él, al tiempo que la sensibilidad del
mouse disminuye considerablemen-
te, si bien esto nos ayuda a matar a
ese enemigo nos complica apuntar al
resto asi que eso balancea un poco
la ayuda que da.
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EL ARTE DE LA VIOLENCIA
NECESARIA EN AUTO

El punto fuerte de todos estos juegos
son los vehiculos, y en este caso el
retoque que hicieron en este aspecto
me encanté. Los autos se sienten
macizos y pesados, ya no salen
volando al chocar, y no podemos ir
a 120 y doblar en una moneda. La
habilidad para derrapar y controlar
el auto ahora juega un papel mucho
mas grande y las persecuciones
llegan a formar escenas increibles,
muy superiores a las de los GTA, ya
que con simples toques bien realiza-
dos vamos causando accidentes al
por mayor y al mirar con la camara
para atras vemos el despelote que
armamos. También podemos dis-
parar desde el auto, con un estilo
similar al viejo Mafia podemos sacar
los brazos por las ventanas
para dispa-
rar, aunque
Tony no
es muy
delica-
doen
este
tema;
éles
Tony
Fuc-
king
Montana,
él pue-
de pagar
ventanas y
para-

>

brisas nuevos, asi que
dispara a través de ellos
como si nada. Al fijar a
un enemigo desde el
auto podemos soltar el
acelerador ya que el
juego fija la velocidad
ala que estamos y
podemos concentrar-
nos mas en disparar, y
al atacar a otros autos
podemos disparar a
diferentes puntos clave,
pero también podemos
matar a los ocupantes
si tenemos la precisién
necesaria.

OTROS ARTES SURTIDOS

En el curso de su curro,
Tony debe lidiar con
numMerosos persona-
jes, desde vendedo-

res de merca y prosti-

tutas, hasta gerentes
de banco y policias,

o esto median-
-

te un minijuego donde debemos
presionar una tecla en el momento
justo para que se detenga en deter-
minada parte de una barrita; simple
pero complicado hasta que uno le
toma la mano. Dependiendo del re-
sultado, diferente sera la calidad del
chamuyo de Tony. Esto nos puede
conseguir desde mejores precios al
comprar o vender, hasta zafar de un
arresto o evitar peleas innecesarias

(no es bueno hacer calentar a una

pandilla si estamos en medio
de su territorio y desarmados,
por ejemplo). Entre otras cosas

nuestro conductor para que nos trai-
ga el coche que queramos, con todo
y armas en el baul. Tenemos dos
tipos de policia rompiéndonos los
quinotos: la normal que se calienta
cuando perturbamos la paz publica;
y Vice, que nos busca cuando nos
pasamos de la raya con las bandas
rivales, pero siempre esta la posibi-
lidad de sobornarlos para que nos
dejen tranquilo.

EL ARTE DE LOS INSULTOS
El sentido del humor de Tony es bas-

tante sombrio, y también su forma
de comunicarse. Cuando no esta

usando balas usa un vocabulario
bastante agresivo, pero muy cémi-
co, tipico de un gangster como él. Y
podemos tener conversaciones con
todo el mundo, nuestros secuaces,
la gente en la calle, incluso nuestros
enemigos. Tras despachar a alguien
podemos hacer que Tony tire algun
“Punchline” que nos aumenta el
medidor de bolas, asi como también
intercambiar agravios con algun
matoén en boliches o cantinas. Pero
lo mejor sin duda son los piropos de
Tony para las seforitas que pululan
por la ciudad, sin duda imperdibles.
En este punto se extrafia la voz de Al
Pacino. La persona que dobla la voz
de Tony Montana se
le parece bastante de
a momentos, pero en
otros no, aunque no
se puede pedir que
sea idéntico tampo-
co; por otro lado las

vendetta personal de Tony lo enfren-
ta a todos sus rivales en la pelicula,
mas varios nuevos, mientras recu-
pera todo lo que perdié por consu-
mir mas producto del que vendia.
Este juego es mas que entretenido.
Incluso para gente como yo que ya
estaba podrido de los GTA, tiene
suficientes diferencias para ser mas
que bueno, y aunque también tiene
algunos bugs, no son nada demasia-
do molesto, asi que si quieren balas
y velocidad y sobre todo si son fanas
de la peli original, este juego les vie-
ne bien, casi tan bien como les viene
esta revista. ©@

rPUNTaJIE

coches.
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Diferencias con GTA, mejoras en el
’ sistema de combate, fisica en los

voces de lo secua- bugs, misiones que se repiten, de-
ces y rivales latinos amw Masiados palos a los latinos, muchas
parece que las grab6 veces los enemigos se quedan para-

. in rnos.
Molotov: no sé por el CEBEMEEEIIE

copadas, podemos comprar
diferentes autos, lanchas
y demas

‘ . . - ‘
.
L

56

»

www .Garmirne-Facror .corr.ar

mansion; o
contratar per-

sonal que oficie de compli-

ces. Tony no roba autos en
la calle, sino que podemos llamar a

chiches -9

para nuestra

N 15/135
,/ e

resto de Latinoaméri-
ca, pero no creo que
digan “chingados”

g A cada cinco palabras.

Y esto es todo, la

a9/

exceLenre

El regreso de un Tony Montana mas enojado



POR Leandro Dias

fo tras afio la misma his-
toria. Resulta muy compli-
cado analizar la saga FIFA
de EA Sports, asi como
cualquiera de sus franquicias mas
importantes, debido a que salen
nuevas versiones una vez al afio con
diferencias minimas con respecto a
las anteriores. Como era de esperar-
se, la edicién 2007 de este arcade
de futbol no es la excepcion. A esto
debemos sumarle que su compe-
tencia directa, Pro Evolution Soccer,
no sélo tiene cada vez mas adeptos
sino que con cada entrega se per-
fecciona mas, alcanzando niveles de
realismo insospechados hasta hace
poco tiempo.
Sin embargo, voy a tratar de analizar
este nuevo FIFA comparandolo lo
menos posible con su maximo rival
porque a esta altura ya no vale la
pena. Todos sabemos que el titulo
de Konami es superior al de EA en
todos sus aspectos, pero eso no
implica que este ultimo sea un mal
juego. Mas bien seria como un ape-
ritivo “light” previo al gran banquete
que estara saliendo supuestamente
el mes proximo.

ADRIANO Y SAVIOLA, DOS
GOTAS DE AGUA

El apartado visual es sin dudas el

mejor logrado en este juego, al igual
que en sus predecesores. La interfaz
es bastante intuitiva y agradable a la

.z»"i(,’o reQuernTuenTos
<,<‘ mirmaos
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Desarrollador: EA Sport ~ Distribuidor: Electronic Arts

FIFa 07

Procesador de 1.3Ghz - Placa de video de 64Mb - 256Mb de RAM - 1.17Gb de
espacio libre en el disco rigido
Soporte Multiplayer: 2 en la misma PC, 8 por LAN / Internet

NACIDO PARA SER SEGUNDO

& Milito

vista, logrando una perfecta armonia.
Obviamente, es en el partido donde
salta a la vista todo el poderio grafico
que, sin embargo, tiene algunos
defectos importantes. Pero vayamos
por partes. En primer lugar, los esta-
dios tales como el glorioso Santiago
Bernabeu o el Camp Nou estan
recreados a la perfeccion, generando
una ambientaciéon magnifica. Todos
los detalles de los escenarios han
sido cuidados al maximo y pueden
observarse desde los clasicos espec-
tadores en las tribunas hasta policias
cuidando el banco de suplentes. El
problema esta

en los modelos
de los jugadores,
los cuales son
muy disparejos
en cuanto a
calidad. Algunos
como Ronaldinho
o0 Samuel Etoo
parecen calcados
de la realidad,
pero otros menos
conocidos tienen
un aspecto muy
genérico. Incluso
grandes talentos
como el Nifio

www .Garmirne-Facror .corr.ar

Morientes 2

Torres estan reciclados de la edicion
pasada y se nota en pequefieces
como el peinado. Ademas, no se
denota la diferencia de peso y altura
entre los diferentes futbolistas. Un
tanque como Adriano soélo se dife-
rencia de, por ejemplo, Carlos Tévez
en la altura, debido a que la masa
muscular de ambos es la misma en
este juego.

Por su parte, el sonido posee una
calidad sencillamente impecable.
Durante los encuentros se escuchan
las voces de los espectadores alen-
tando a su equipo con los tradicio-
nales canticos, asi como distintos
efectos que hacen que sintamos que
estamos observando un partido por
television. La musica ambiental tam-
bién es excelente y sobre todo, muy

variada. En el soundtrack hay temas
de bandas de los paises mas repre-
sentativos de este deporte. Como no
podia ser de otra forma, también hay
una cancién argentina, propiedad de
ni mas ni menos que Bersuit Verga-
rabat.

EN KONAMI PUEDEN DORMIR
TRANQUILOS...

Esta claro que el mayor problema
que vienen

balén es quiza el cambio mas notorio
y los movimientos de la pelota pare-
cen reales. Incluso ahora no es tan
facil gambetear jugadores como si lo
era antes y meter goles de afuera del
area ya no sera una tarea sencilla.
Pero aun asi se sigue notando una
gran lentitud de reaccion en los ju-
gadores una vez que les damos una
orden con el teclado. También el sis-
tema de dribbling tendria que se me-
jorado debido a que es incontrolable
y se basa en

teniendo todos /
los FIFA desde
hace ya varios
afios es la juga-
bilidad arcade
que dista de
ser la ideal. En
esta ocasion,
los muchachos
de EAinten-
taron corregir
algunos pro-

LEANDRO NUNCA
ENTREGO ESTA Enosc.uanto a
IMAGEN

* Un escrache ¢

\ animaciones
en las cuales
practicamente
no participare-

la forma de
convertir go-
les, por suerte
ya no es tan
sencillo clavar

blemas y hacer
que el control de
los jugadores se
asemeje lo mas
posible al de su
competidor, Pro
Evolution Soccer.
Sin embargo, la
experiencia que
brinda FIFA 07
sigue sin estar a
la altura de las
circunstancias, a
pesar de que se
nota una leve me-
joria. La fisica del

rev\eaws

bombazos en el angulo desde
lejos y los resultados no suelen
ser tan abultados como antes. El
sistema de tiros libre y corners
fue bastante mejorado, adoptan-
do un cierto parecido a -adivinen-
Pro Evolution Soccer. Siguiendo
con el tema de problemas sin
resolver, podemos mencionar la
forma de disparar al arco, que
sigue sin ser lo suficientemente
suave y precisa.

Ahora pasemos al defecto mas
grave de este FIFA 07: la inteli-
gencia artificial. EI comportamien-
to de los futbolistas controlados
por la IA es horroroso, digno

de Mr. Bean con un ataque de
epilepsia. Y esto se nota espe-
cialmente en los defensores que
se la pasan haciendo idioteces.
No presionan, se van al ataque,
no bajan y marcan muy mal. Pero
lo que mas me molesto es la tre-
menda pereza que tienen a la hora
de ir a buscar los rebotes. Siempre
la pelota queda picando en el area
es gol, porque los defensores no re-
accionan a tiempo para ir a buscarlo.
Incluso el arquero tiene reacciones
increibles, tales como dejar pasar
pelotas faciles o volar cuando tendria
que permanecer parado en el lugar.

... PORQUE SIGUEN SIN TENER
COMPETENCIA

En definitiva, FIFA 07 sigue la linea
de sus antecesores y no agrega
nada nuevo al género. Pero a no
equivocarse, porque a pesar de
todos sus defectos se trata de un
juego divertido que puede hacernos
pasar gratos momentos con amigos.
Por lo menos hasta la salida de Pro
Evolution Soccer 6, que seguramen-
te nos volara la cabeza como todos
los afios. @

rPUNTaJIE

Entretenido, algunas mejoras en la
+ jugabilidad

La jugabilidad sigue siendo medio-
m— crelalA

Otro FIFA de medio pelo mas y van...

BS/
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POR™ Roberto Venero

Itimamente, a Relic no
hay nada que reprocharle.
Hizo un magnifico trabajo

con Company of Heroes y
lo sigue haciendo con la franquicia
Warhammer 40k. Tanto su primer
RTS basado en ésta (Dawn of War)
como su expansion (Winter Assault)
tuvieron detalles muy cuidados y una
jugabilidad excelente. Dark Crusade,
la segunda expansién que nos toca
revisar, no decae esta calidad en lo
absoluto.

“SERVE THE EMPEROR TO-
DAY..."

Lo primero que tengo que mencionar
es que Dark Crusade es stand-alone,
por lo que podremos disfrutarlo sin
necesidad de tener instalado las dos
entregas anteriores. Los agregados
mas fuertes que poseen son: la inclu-
sion de dos razas (Necrons y Tau),
mas unidades para las ya existentes
y un planeta para conquistar por tur-
nos, al mejor estilo Rise of Nations.

Hablemos un poco de las nuevas
facciones que podemos controlar.
Necrons: Una mezcla de muertos
vivientes con maquinas que emer-
gieron de las arenas del planeta
donde se desarrolla la accion. Al no
ser tan duros, dependen de la fuerza
en numeros para subsistir. Con la
capacidad para revivir en medio del

OF war: OarHq crousaoe

FOR THE GREATER GOOD!

campo de batalla, esta raza dara mu-
chos problemas a los que se atrevan
a desafiarla.

Tau: Como si ya Warhammer 40K

no estuviera repleta de fanaticos,
llegan los Tau, que siguen a muerte
a los Ethereals -una raza alienigena
extrafia-, sus Ensefianzas y el Grea-
ter Good (El Bien Mayor por el que
todos deben sacrificar las ganancias
personales por el beneficio comun
de los Tau. Amén). Sus aliados son
los Kroots, una raza domesticada a
sus servicios. Su tecnologia no tiene
limites; su
agresividad
tampoco. Una
vez que se-
pan balancear
sus unidades,
seran una de
las razas mas
potentes.

Una vez ele-
gido nuestro
bando, de los
siete que hay,
pasaremos

al plane-

ta Kronus,
anteriormente
desolado y
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tranquilo, ahora azotado por todos
para conquistar sus recursos. Em-
pezaremos con una sola provincia y
de ahi, partiremos a capturar las 24
restantes. A medida que lo hagamos,
ganaremos el recurso Requisition,
con el cual podremos entrenar ejér-
citos y construir edificios. Algunos
territorios nos proveeran de bonuses
muy interesantes como Fury (pode-
mos movernos/atacar dos veces se-
guidas en un solo turno), Increased
Manpower (nuestra capacidad para
mantener las tropas incrementa) o el
genial Space Port (Que nos permite
atacar en cualquier parte del mapa,
exceptuando los Fuertes enemigos
ya que poseen poderosas torretas
anti-aéreas), entre otros. Capturar -y
mantener- estos sera crucial para la
victoria.

Una de las unidades mas importan-
tes que manejaremos en Dark Crusa-
de sera el Commander. Solo podre-
mos mover nuestras tropas y atacar
las provincias adyacentes gracias a
éste. Conforme aplastemos a nues-
tros enemigos, ganaremos WarGear,
equipo de guerra con el cual nuestro
Commander podra potenciarse. El
WarGear permite mejorar las armas,

armaduras y equipamiento miscela-
neo, dependiendo la raza y coman-
dante que tengamos al mando. Es
una linda pizca de RPG en el juego,
ver cdmo “subimos de nivel”.

Ahora, siendo sincero, la mayoria
de las misiones son skirmishes, asi
que no esperen muchos didlogos o
scripts ingame. Bastara con fortale-
cer nuestra base y ejército y, rom-
piendo el Cuartel General enemigo,
conseguiremos la victoria sin mas
problemas. Es mas, avanzado el
juego, es mas facil rushear y ganar
en meros minutos. Salvo cuando
ataquemos los Fuertes enemigos o
lugares especiales, todo lo otro sera
puro death-match contra la maquina.
Ojo, eso no quita que sea divertido.

s —e—

No, no, cada batalla es memorable
en esta expansion.

"...BECAUSE TOMORROW YOU
MAY BE DEADY

Mencién aparte para el multiplayer.
No s6lo se hace mas agradable
jugar con un oponente humano por
ser mas imprevisible que la A, sino
que las guerras pueden tornarse
épicas. La tension de no saber qué
estrategia va a usar tu oponente
mas el groso balance que tienen la
razas, no tiene precio. Eso si, con
Dark Crusade sélo podremos utilizar
las dos razas nuevas en multiplayer,
pero de tener instalado el base y su
expansion, todos los bandos estaran
en nuestro poder.

Se agradece la
colaboracién del
amigo “Tincho”
Petersen Frers
por ayudar a tes-
tear el mismo.

“THE EMPE-
ROR KNOWS,
THE EMPE-
ROR IS WAT-
CHING."

Como no es de
extrafarse en un
juego de la mano
de Relic, los

2rrans\an

graficos se mantie-
nen bien a la altura
de los estandares
actuales. Conside-
rando que el engine
con el que se realizd
tiene mas de dos
afos, no se ve para
nada mal y es capaz
de correr fluida-
mente, aun cuando
nuestra pantalla
rebalsa de soldados,
misiles y rayos para
todos lados.

Los sonidos siguen
siendo impecables.
El caminar de los
ejércitos, los dis-
paros, las bombas,
todo suena como
deberia sonar. Los
comentarios de los
soldados denotan
bien la personalidad
de cada uno y son
muy bienvenidos. La
musica acompafia
como es debido y jamas nos quita de
la ambientacion.

&
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"ONLY THE EMPEROR IS ALL."

Llegamos al final de la nota y todavia
no mencioné nada malo. Tal vez pue-
da decir que manejar vastas tropas
es un tanto dificil porque se nos van
para cualquier lado sin formarse co-
rrectamente. O tal vez les cuente de
lo complicado que suponen algunas
batallas especificas. Asi y todo, Dark
Crusade es una genial expansion
para los fans -y no tanto- del univer-
so Warhammer 40k. &

rPUNTaJIE

Es stand-alone; apartado grafico; una
buena cantidad de razas bien bal-
anceadas; conquista de un planeta
por turnos; sonidos; jugabilidad; the
Greater Good!

Manejar un ejército amplio convella
dificultades; que haya razas que to-
davia no crean en el Greater Good,
malditos herejes, serdn aplastados

La segunda expansién de Dawn of War
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Alejandro Hernandez

e viene el verano! Calor,
helados, playa, mujeres
y hombres con poca
ropa; todo muy lindo,
menos para nuestra computado-
ra.

No solo en revistas y dibujos
animados podemos encontrar
héroes y villanos.

En este articulo combatiremos a
uno de los mas temidos villanos
por nuestra computadora: el calor.
Su mision, exterminar a todo
componente de nuestra computa-
dora como le sea posible.

Por suerte contamos con un gran
nuamero de superhéroes que
lucharan contra él.

A continuaciéon nombraremos a
cada uno de estos superhéroes y
como combatiran a su archirival.

PASTA TERMICA: MUCHA ES
PEOR

A pesar de que a simple vista parece
que la superficie del procesador y la
de la base de nuestro disipador es
totalmente plana y perfecta, a nivel
microscopico esta llena de valles.

COOLITIG

VERANO: EL ENEMIGO

Nel VL 12 g

Estos valles encierran aire entre si,
el cual es un pésimo conductor de
calor. Es ahi donde entra en accion
la pasta térmica.

Primero hay que limpiar bien ambas
superficies usando alcohol isopropi-
lico y un hisopo. Hay que tener cui-
dado de no tocar las superficies con
nuestros dedos, ya que la grasitud
de nuestra piel es un buen aislante
térmico. Si esto llega a pasar, basta
con limpiar nuevamente.
Salo utilicen alcohol iso-
propilico, porque tiene
la caracteristica de ser
muy volatil y evaporarse
rapidamente, evitando
asi posibles cortocir-
cuitos. Se consigue en
cualquier farmacia.
Estabamos diciendo que
todo esto ocurre a nivel
microscépico, por lo cual
no se entusiasmeny le
pongan mucha pasta
térmica. “Mah si, le
pongo el pomo entero,
asi va a conducir mas”
es un error comun; no
so6lo van a tirar plata a
la basura, sino también
perjudicar la conductivi-
dad de calor.

Es recomendable poner
un dedo adentro de una

www .Garmirne-Facror .corr.ar

bolsa de nylon limpia, poner una muy
pequefia cantidad de pasta y comen-
zar a frotar la superficie del disipador
en circulos, tanto en sentido horario,
como anti-horario, en la zona que
estara en contacto con el procesa-
dor. El resultado sera que esa zona
del disipador se vera mas opaca que
el resto; si hay un exceso de pasta,
retirarla.

En cuanto al procesador, alcanza con
poner una pequefa cantidad, mas o
menos el equivalente a un grano de
arroz, en el centro del mismo. Ciertas
personas esparcen la pasta usando
el método de la bolsa de nylon, otros
una tarjeta de crédito, pero no es
realmente necesario, ya que la mis-
ma presién que ejerce el disipador
hace que la pasta se esparza.

Por ultimo, es recomendable com-
prar pasta térmica de buena marca,
como es Arctic Silver 5, la cual es
muy buena conductora térmica y a
su vez aislante eléctrica, con lo cual
evitaremos cortocircuitos.

Podra costar un poco mas que otras
marcas, pero tengan en cuenta que
un tubo sirve para varias aplicacio-
nes.

DISIPADORES: NUESTROS
HEROES

El disipador es el primero de esta ca-

¥
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\ los procesadores pueden
ser usados para calefaccio-
nar una habitacién durante
el invierno.
Los disipadores no fueron
capaces de deshacerse de
tanto calor, asi surgi6 una
facil y econdémica alterna-
tiva: la implementacion de
turbinas.
La turbina fuerza y hace
circular aire por entre las
aletas del disipador. De
esta manera el disipador
es capaz de desprenderse
de una mayor cantidad de
calor.
Las turbinas utilizadas en
computadoras son de 12V,
/ por lo cual nadie corre ries-

dena en la lucha contra el calor. Su
mision: deshacerse del calor genera-
do por los componentes de nuestra
computadora.

El tamario importa, cuanto mas
grande sea, mayor cantidad de calor
podra conducir.

Pero no sélo se trata de desviar ca-
lor. De nada sirve

conducir
el calor
por

todo el
disipador
si no nos
podemos
deshacer
de él. Es
por esta
razén que
vemos disi-
padores
con aletas
y noen
forma de
cubo. El
cometido
de las
aletas es
crear una mayor

superficie de contacto con el aire;
cuanto mayor es la susodicha, mayor
es la cantidad de calor que podra
evacuar al ambiente.

Existe un equilibrio entre volumen

del disipador y superficie de contacto
con el aire. Esto no lo decidimos no-
sotros, sino aquellos que lo disefan.
Los disefiadores también pueden
elegir entre dos materiales, aluminio
0 cobre, ambos con sus pros y sus
contras. A grandes rasgos, el alumi-

nio se caracteriza por ser liviano y
tener mejor intercambio de calor con
el ambiente; mientras que el cobre
se destaca por su mejor conductivi-
dad de calor.

Hace no mucho tiempo atras llegé
otro aliado bajo el nombre de “Hea-
tpipe”. Es simplemente un inter-

cambiador de calor, cuyo cometido
es ayudar al disipador en su lucha
contra la temperatura.

TURBINA: VENTILADOR, FAN,
O COMO GUSTE LLAMARLA

Hace algunos afos atras no habia
necesidad de utilizar turbinas, ya que
el calor generado por los componen-
tes de una computadora no era tan-
to. Hoy en dia las cosas cambiaron,

go de electrocutarse; como
mucho podran sentir un
muy leve cosquilleo si llegan a tocar
sus cables.

Muchos habran observado que
algunas de ellas tienen tres cables:
tierra, 12V y el tercero es un sensor
de revoluciones por minuto (RPM), el
cual es utilizado para monitorear su
correcto funcionamien-

& : to y dar una alerta

si ésta llegase
a dejar de
funcionar.
Los fabri-
cantes de
turbinas
publican ho-
jas de datos
con especifi-
caciones de
cada una de
las turbinas.
En estas ho-
jas de datos
podemos
encontrar
informacion
importante
como la cantidad de
pies cubicos por minuto
(CFM) de aire que es capaz
de mover, asi como su volumen
auditivo en decibeles (dBA). Hablan-
do claro, cuanto aire mueve y cuanto
ruido hace.

Lamentablemente se nos acabd el
tiempo, pero esto no termina aqui,
recién empieza.

En nuestra préxima entrega nos
dejaremos de tanta palabra e iremos
mas a los hechos. @

Halrwarsa
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GRANDES PERSONALIDADES DEL MUNDO GAMER

POR | Santiago Platero

iSid Meier es, quizas, uno
de los desarrolladores de
videojuegos mas influyentes
y respetados que pueda
existir en el medio. Se le podria ad-
judicar la responsabilidad de que los
juegos de estrategia por turnos sean
como son ahora y por ello es consi-
derado como todo un genio, un digno
Dios del Olimpo del universo de los
videojuegos.
Ahora, si de nombre no lo tienen,
bastara una palabra para que sepan
de quien hablo: Civilization. Ahora si,
¢no?

SUS PRIMEROS PASOS

En el afo del sefior 1982, Sid Meier,
conjuntamente con Bill Stealey, fund6
la empresa MicroProse. En esta em-
presa supo cosechar su mayor éxito,
Civilization, y logré

Al
que tanto el nombre "UN !UEGO ES UNA SUCE- guien-
SION DE DECISIONES te ario,

INTERESANTES.”

de la empresa con el
suyo propio sean refe-
rentes en la industria.
La historia detras de la fundacion de
MicroProse ya es curiosa: se cuenta
que Sid y Stealey se encontraban
jugando un arcade de combate
aéreo. Habiendo sido piloto militar,
Stealey se asombraba de como
Meier cosechaba puntajes altisimos.
Cuando Stealey cuestiona a Meier
acerca de esto, éste responde que la
Al (inteligencia artificial) de los ene-

S/0 rrieier-

NO SE GUIEN POR LA CARA

migos era tan predecible
que él podia descubrir
facilmente cual iba a ser
su proximo movimiento.
Y no sé quedo ahi, luego
le asegurd que él podria
desarrollar un juego de
similares caracteristicas
pero mucho mejor.
Y asi fue como salvé
la navidad... No, asi
fue como se llegd a la
fundacion de MicroProse
y fue lanzado el primer
producto de la compa-
fia: Solo Flight. A pesar
de ser bastante primitivo
en el aspecto técnico (re-
cordemos que esto fue
durante 1984) la IA del
juego era increiblemente
avanzada para la época.
si-

MicroPro-
se lanzaria
otro juego que también
seria increible para la época: Silent
Service. Si la memoria no me falla,
éste debia ser el primer videojuego
de guerra submarina. En el juego se
encarnaba a un comandante de un
submarino estadounidense durante
la Segunda Guerra Mundial y, a pe-
sar de estar uno al mando, habia que
hacer practicamente todo: avistar
al enemigo en el
periscopio, pensar
una maniobra de
disparo y hasta
cargar los torpedos
en sus lanzadores.
Ahora podriamos
decir que de realis-
mo no tenia nada,
pero hay que tener
en cuenta el afioy
la plataforma, que
en este caso era la
Commodore 64. Y
de todas maneras,
Silent Service es el
exponente perfecto
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de la filosofia de Meier: “Cuando la
diversién y el realismo se enfrentan,
gana la diversion”.

Sdlo dos afios después, Sid Meier
seria responsable de un ya clasi-

co de los videojuegos, Sid Meier’s
Pirates! En este momento se estaran
preguntando si viajé en el tiempo,

ya que recordaran una review de
este juego hace varios niumeros
atras. Bueno, ésa era una remake
de esta antigua gloria. Este juego,
originalmente lanzado en la platafor-
ma Amiga, aprovechaba al maximo
las bondades del hardware de esta
plataforma, las cuales casi no fueron
superadas por la PC luego de una
década. Basicamente el juego era
aventura con muchisimos elementos
de rol donde las luchas con espada,
las batallas navales, los ataques a
fuertes coloniales estaban al orden
del dia. Otro éxito instantaneo.

EL NACIMIENTO DEL CLASICO

En el afio 1990, Sid se encontraba

realmente asombrado con cuanto

se habia divertido con ese pequefio
juego de Will Wright, mas conocido
como SimCity (¢ les suena?). Por
tanto, se preguntaba si podria desa-
rrollar un juego de similares carac-
teristicas, y ahi fue cuando recordé
su pasion por los trenes cuando era
mas chico. Entonces, en el afio 1990
veria la luz el fantastico Railroad
Tycoon, un juego que inauguraria

un subgénero, el de los Tycoons.
Realizado de manera soberbia, y con
una adiccion y diversiéon que ya eran
firmas de Meier, el juego se convirtié
en un éxito instantaneo, y van varios.
Pero la consagracion de Meier y
MicroProse llegaria recién al afo
siguiente, con el lanzamiento del, por

JUEGOLOGIA:

Spitfire Ace (1984)

NATO Commander (1984)
Solo Flight (1984)

Kennedy Approach (1985)
F-15 Strike Eagle (1985)
Silent Service (1985)

Sid Meier’s Pirates! (1987)
F-19 Stealth Fighter (1988)
F-15 Strike Eagle Il (1989)
Covert Action (1990)
Railroad Tycoon (1990)
Civilization (1991)

Pirates! Gold (1993)
Colonization (1994),
Civilization 11 (1996)

Sid Meier’s Gettysburg! (1997)
Sid Meier’s Antietam! (1998)

Sid Meier’s Alpha Centauri (1999)

Civilization 111 (2001)
SimGolf (2002)

Sid Meier’s Pirates! (2004)
Civilization IV,

Sid Meier’s Railroads!

muchos
consi-
derado,
mejor
vide-
ojuego
dela
historia:
Civili-
zation.
Supon-
go que
no hara
falta co-
mentar
las ca-
racteris-
ticas del
juegoy
del éxito
que supuso éste.

Los siguientes anos, Sid junto Mi-
croProse lanzaria otra joya basada
en esta ya exitosa franquicia: Colo-
nization. Basado en la época de la
colonizacion del continente ameri-
cano, este juego hacia muchisimo
mas énfasis en el micromanagement,
pero sin dejar atras la guerra y por
supuesto, la diversion.

HACIENDO sU PROPIO CAMI-
NO

Durante el afio 1993, y aun tras los
éxitos comerciales Civilization y Rai-
Iroad Tycoon, Microprose se encon-
traba con graves problemas finan-
cieros. A pesar de haber lanzado
siempre juegos de calidad, el mer-
cado ya se encontraba saturado y
las ventas no respondieron como
se esperaban. Encontrandose en
su peor estado econdémico, Micro-
Prose fue comprada por Spec-
trum HoloByte.
Durante dos
anos, las dos
marcas conti-
nuaron hasta
que fusionaron
directamente
bajo el nombre MicroProse.

Ese mismo afio, Meier fundaba
Firaxis Games con su colega

Jeff Briggs y otros empleados de
MicroProse, pero eso no marcoé el
final de su trabajo en MicroProse.
Antes tenia que hacer la secuela
del mejor juego de todos los tiem-
pos: Civilization 1.

Ya en Firaxis y desvinculado de
MicroProse, Meier lanz6 otros dos
excelentes juegos: Sid Meier’s

Gettysburg! y Sid Meier’s Alpha Cen-
tauri. En el 2001 llegaria la tercera
entrega de Civilization, ya desarro-
llado con un aspecto técnico impre-
sionante y explotadas al maximo las
caracteristicas de los juegos anterio-
res. Esta empresa, a cargo de Meier
-a pesar de que su real rol dentro de
la empresa pareciera el de un direc-
tor creativo-, cosecharia otros dos
éxitos aprovechando las licencias de
Meier: primero seria la remake del
clasico de 1987, Sid Meier’s Pirates!;
y al siguiente afo, la cuarta parte de
Civilization, siendo una de las mejo-
res concebidas.

LA FILOSOFIiA MEIER

Como cierre de este homenaje, ad-
junto un fragmento de una entrevista
realizada a Meier donde expone su
punto de vista sobre la industria del
videojuego y su ideal de juego:
“Extrafo los dias en que los juegos
eran juzgados solo por el mérito del
gameplay. [...] Pero siempre estoy
preocupado cuando ponemos mas
énfasis en el marketing y en los
valores de produccion que en el
juego. Esa tendencia parece buena
por un tiempo, hasta que nos damos
cuenta que no existe la industria del
videojuego. Si no existe la jugabili-
dad, no podemos competir con otras
formas de entretenimiento porque
no podemos hacer los graficos tan
buenos como si de una pelicula se
tratase [...]
Hay una diferencia clave entre los
juegos y las peliculas. En un juego,
cuanta mayor atencion haya en el
jugador, mas exitoso sera. En una
pelicula, realmente estas viendo la
historia de alguien, entonces cuanto
mejor sea el actor

“EL PRIMER PROTOTIPO o la historia, mas
DE CIVILIZATION QUE
HICE ERA UN JUEGO EN enla pelicula. En

TIEMPO REAL COMO SIM- N Juegdo, cuanto

CITY”

interesado estaras

mas interesante
s0s como jugador,
mas exitoso sera. Entonces, en las

peliculas, las cosas estan disefiadas
para impresionarnos acerca lo que
otro hace. Un buen juego te impre-
siona sobre lo que vos estas hacien-
do. [...] Si el jugador esta pensando
en el disefio o el disefiador, menos
éxito he tenido, porque yo quiero que
el jugador se olvide de quien dise-
Ao ese juego, olvide que eso es un
juego, y crea que es una experiencia
que esta teniendo.” @
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EXPOSICIONES - EVENTOS - FESTICHOLAS

Lan rox/ico

UN PRIMER PASO MEDIO TORCIDO

POR  Gaming Factor Staff

ste afio fue pésimo en lo
que eventos gamers se re-
fiere. No solo se cancel6 la
Maximo LAN por falta de un
lugar para meter todas las maquinas,
sino que tampoco hubo Infinition,
perdiéndose con ello la participacion
de Argentina en la WCG de este afo.
El rayito de luz de esperanza vino
cuando se anuncié LAN Toxico: un
evento que juntaria las marcas de
Hardware mas grosas del pais, los
gamers ansiosos de mega LANSs,
torneos de los juegos mas conocidos
y mujeres de buenas curvas luciendo
body painting desnudas.
Para que esta clase de eventos
sean exitosos se debe contar con
staff capacitado para preparar el
gran numero de maquinas, coordine
bien los horarios, tenga preparadas
las maquinas de los competidores,
mujeres depiladas y principalmente
GENTE QUE SEPA SUS FUNCIO-
NES, QUIENES ESTAN A CARGO Y
NO ESCAPEN A LA MENOR QUE-
JA. ¢ Qué pasa cuando lo Unico que
se cumple es el tema de la depila-
cion? El foro del organizador se llena
de insultos de gente que fue y se
amargo, como le paso a la gente de
Toxico PC a mitad de mes. ¢,Coinci-
dencia? Para nada.

LAN TOXICO

$25 la inscripcién a la LAN y $25 por
cada torneo, sin promociones. Por

ese precio uno espera un buen servi-
cio pero lamentablemente no fue asi.
Una lastima, porque esperabamos el
evento con ansias y en el pais hacen
falta mas proyectos de este tipo.
Podemos entender que es la primera
vez y estas cosas pasan, por lo que
esperamos que si en el préximo afo
se arma una segunda LAN Toxico ya
corrijan todos los errores y no poda-
mos decir mas que cosas buenas.
Ah, para el que desconozca nomas,
el nombre originalmente iba a ser
Toxico LAN que suena mucho mas
cool, pero hubo problemas con los
muchachos de Maxi-

moLAN, haciendo
que el nombre se
invierta y dejando
los préximos subtitu-
los sin sentido.

NO LAN TOXICO

En el piso supe-
rior reinaba la paz,
excepto para los
que jugaban Quake
claro. Uno podia
dejar su mochila
mientras se iba a
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tomar café -el guardia de seguridad
estuvo en todo momento, excepto
cuando iba al bafio y cuando gand
un mouse Laser Microsoft en un
sorteo-, pasar juegos sin problema e
incluso dejar que alguien que pasa-
ba por ahi juegue cinco minutos en
tu maquina porque justo le llamé la
atencion esos zombies con carteles
del tipo “make me sweet”, “Imitation
Milk” o “lose 5 minutes a day” que se
ven en el monitor. Las 75 personas
que llevaron sus maquinas se lleva-
ban tan bien que los unicos gritos
eran para decir “no me rayes los CDs
porque te mato”, cosa comprensible.
Manuel Cajide llevo su PC y le tocd
de compafieros de banco un koreano
y un fan de los brillitos, ellos podian
tener largas conversaciones sin decir
sus nombres. También era hermoso
que todos respetaran lo freak que
eran algunos y nadie le grito “ridicu-
lo” a Diego Beltrami cuando intento
tocar un tema de Queen en el Frets
on Fire.

El problema estuvo al principio de la
LAN: no habia nada preparado. Los
encargados de armar los cables y
configurar todo eran de la comunidad
Quake que aportaron toda su buena

onda para que esté todo listo en el
menor tiempo posible ya que no ha-
bia NADA hecho. Luego de un par de
horas la red estaba preparada y las
pocas maquinas sin poder acceder
tenian que tener el ojete justo de
enganchar alguien que sepa ¢Qué,
que exagero? Cajide estuvo hasta
las 23 sin red, hasta que le preguntd
a un tipo que pasaba por ahi y de
cuatro clics arreglo la falla. Espero
que quienes “estaban a cargo’, si
hay una préxima, creen un sectorcito
“por dramas en la red pregunte aqui”.
Ok, fue mucho menos bochorno-

so que el dia y medio sin red de la
Maximo LAN, pero los encargados
explicaban los motivos y se movian
para resolver las cosas. En pocas
palabras, daban la cara, cosa que en
LAN Téxico no pasé.

NO FUN TOXICO

En el primer piso fue donde se repor-
taron la mayor cantidad de irregu-
laridades. Por empezar, los stands
en la noche no tenian nadie que los
cuidaran y desgraciadamente se
reportaron un par de robos. También
habian algunas promotoras que no
sabian la diferencia entre comentar
y obligar (si queremos o no asistir

a una charla la decision es nuestra,
gracias). Finalmente -y mucho mas
bochornoso-, los organizadores no
tenian la mas palida idea de quién
estaba a cargo. Fue un insulto ver
como gente de Clan <CO*> -los que
manejaban el area torneo- bicicletea-
ban con los horarios: en 5 minutos
empiezan; en 20 minutos estan; se
atrasaron 1 hora por dramas con la
red; ya tenemos las maquinas pero
van a poder jugar en 20 minutos por-
que tenemos instalada una versién
diferente del puto juego -;Warcraft Il
en espafol? No molestaria si no fue-
ra porque todas las hotkeys cambian
de lugar-, etc. Jugadores de Counter
que tenian que jugar a la tarde
del viernes, los mandaron
alas 7 a.m. del sabado y
empezaron recién a las
13. Esto hizo que juga-
dores de Warcraft, Need
for Speed y Starcraft
empezaran mas
tarde, tuvieron
suerte los
muchachos de
FIFA que sus
organizadores
reclamaron

diez maquinas para poder hacer su
trabajo. La mayoria esper6 contra su
voluntad y jugaron de 1 a 7 am, sin
posibilidad de salir porque no deja-
ban volver a entrar, sin tener en el
lugar algun puesto con bebidas o co-
mida y encima teniendo que esperar
hasta las 18 del domingo para jugar
la final. Algunos, como Walter Cha-
con, reputearon a los cuatro vientos
porque unas tres personas les dije-
ron literalmente “ni idea quién esta a
cargo” y “yo me lavo las manos”, no
necesariamente en ese orden. Para
colmo, en los momentos finales del
torneo habia musica de fondo muy
fuerte, que incomodaba a los jugado-
res pero nadie se digno a sacar. Lo
que sucedié después es conocido,
pero aqui les va un resumen.

SIN PAZ TOXI1CO

No pasé un dia que aparecieron en
distintos foros las opiniones negati-
vas de las personas que se anota-
ron para los torneos, incluido en el
mismo sitio de Toxico. Dias después
el staff comentd su version del
motivo que causo tantos retrasos: al
parecer la gente de Clan <CO*> se
puso a armar los cables de red una
hora antes de comenzar las partidas
de Counter, armando en promedio
cuatro cables de red por hora y,
para colmo, sin respetar los colores.
ClanCO se defendio diciendo que
nunca les dijeron en primer lugar
que tenian que armar la red, a lo que
Toxico respondié poniendo PMs y
logs de MSN... Ya saben como es
esta clase de puterio: uno le echa
la culpa al ministro de economia,
que sefiala como responsable a los
evasores, quienes aseguran que es
por la DGI, que dice que si no fuera
por la patria contratista... Y asi hasta
terminar el mondlogo de Tato Bores,
que asegura que al final, la culpa la
tiene el otro.
Toxico prometié que en caso de
hacer otro evento el préximo afio, no
tendria la idea de llamar a terce-
ros o al menos los va a probar
antes de toparse con cualquier
clase de sorpresas. Tenemos
la seguridad de que conocen
todos sus errores y que
el proximo afo sera
mejor, asi que ver-
mouth con papas
fritas y jgood
show! @
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