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ste mes el premio se lo lleva el U urnar ht?“"
innovacion, es una gran mejora cdﬁ respe ectoasua _ o
gine de lujo, optimizado para correr.enla mayoria s maq %

actuales y con un excelente nivel grafico, hace que la experie
juego sea mas adictiva que nunca. Con todos los detalles que un i /-ﬁ’? {

- FPS necesita y un poco mas, UT3 se puede lleg: ?‘ :J_
layer del afio. Veremos que nos espera mas a ' — Y ‘/
Sl

www .Garmirne-Facror .corr

rnoe

UN VISTAZO A LA REVISTA QUE TENES EN LA MANO

Freviews L

THE CLUB | & |

UNREAL TOURNAMENT 3

SPACEFORCE: CAPTAINS

FAR CRY 2 |5 | DESTINATION: TREASURE ISLAND =]

ALONE IN THE DARK | 5 |

Incluso sin el respaldo de su organiza-
cion ni su equipo Hi-Tech, Sam Fisher
vuelve a la carga para demostrar que
incluso sin sombras puede lograr lo que
quiera.

KANE 8 LYNCH 15 |

PAINKILLER: OVERDOSE /8 |

“- iGooordaaaa! ¢ Trajiste la heladerita de
telgopor? No es justo que tenga que estar
llevando las dos sombrillas, las reposeras

y las lonitas y la chota de tu vieja lleve sélo
la carterita de ella!!!!- jjChicos, no me tiren
arena en eI sénguche la gran p*** madre que

alcanzoooo!!!!”. Mas o menos esto estuvieron
viviendo nuestros lectores y foristas durante
estos dias. Sol, playa, montafas, arenas,
aguita, alguna que otra minita en tarlipes

por ahi, noches de birra, rock, sexo y lujuria
ocuparon durante estos meses la atencion de
muuuuucha gente, menos en los que hacemos
GF. Nos estuvimos preocupando y trabajando
para que ustedes no se encuentren huérfanos
de info y fichines. Ese es nuestro destino.

Y para darles una sorpresa les traemos en
este numero una excelente nota de los chicos
de “Uteros.com” que nos describen con lujo
de detalles lo que es Unreal Tournament 3. No
dejen de leer esa nota que no tiene desperdi-
cio. Sin embargo y creyendo que con esto no

SAM & MAX: MOAI BETTER BLUES ="

BELIEF & BETRAVAL 25|

CES 2008 28|

reviews  [ufl ssreciaes S,
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CORREODELECTORES 7]
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nos ganamos el cielo, amenazamos a nuestro
redactor estrella Maxi Nicoletti para que nos
entregue una preview de “Splinter Cell: Con-
viction” a todo lujo, sino no lo sacabamos de
las mazmorras y lo tirabamos a los tiburones.
Ademés hicimos una hermosa revision sobre
los cambios de los FPS a lo largo de la his-
toria, lo cual provocé mas de una lagrima de
nostalgia en varios de nosotros. The Club es
uno de los juegos mas esperados del momen-
to, este multiplataforma fue investigado por
Gonzalo Lemme y nos cuenta qué nos espera
en pocos dias mas. Mientras tanto nuestro
inquieto corresponsal uruguayo nos trae una
sintesis muy abarcativa de lo que fue la Con-
sumer Electronics Show '08 y nos presagia la
guerra tecnoldgica que nos espera este afio.
Y seguimos pensando en ustedes, van a des-
cubrir un toco de notas mas que no pueden
ser pasadas por alto. Cuando todos creian
que este mes estaba muerto, GF se ocupo de
revolver toneladas de info y juegos para darles
lo mejor, como los tenemos acostumbrados,
siempre gratarola y con seriedad. Que lo dis-
fruten y nos reencontramos el mes que viene.
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THE CLUEB

UN TPS QUE VA A DAR QUE HABLAR

o8 Gonzalo Lemme

o8l Maximiliano Salamone

xtrafio ver que un grupo de
desarrolladores de un juego
de carreras (Gotham Project
Racing) hagan un salto de
estilo tan grande. De Driving-game
a TPS. Sin embargo, uno observa
similitudes entre ambos juegos y al
final de esta nota, lograran ver a que
apunto.

¢, Qué distinguia a Gotham de otros
juegos de carrera? No era innovacién
en el método de manejo, ni el rea-
lismo al que apuntaba, ni una jugabi-
lidad distinta, lo que lo hizo diferente
fue el estilo que habia que tener al
correr; llegar primero, no es lo mismo
que llegar primero con estilo, y esos
eran los objetivos en Gotham. En
este TPS (Third Person Shooter) o
Beat em Up, como quieran catalogar-
lo, The Club, el estilo es lo que esta
marcando la diferencia.

EL SIGILO ES PARA NOOBS...

Lo que se hace en un TPS normal,
en The Club implica una reduccion
de puntos o que se acabe el combo,
el objetivo es matar, pero hacerlo
rapido y con estilo. No es lo mismo
llegar a una habitacion, inspeccionar
la situacién, cubrirse, disparar, volver
a cubrirse, siendo eficiente y tratando
de recibir poco dano, a entrar a
toda la velocidad, utilizar muchos
disparos, matar y seguir con rolls,
saltos, y maniobras complicadas,
esto es lo que realmente suma
puntos.

Cualquiera de nosotros haria
lo primero, pero el sistema de
combos en este titulo fuerza

al jugador a un frenesi que
hace que inspeccionar un

area sea una tarea poco
recomendable. En este

titulo tenemos una barra de
combo que mide: velocidad a la
que nos movemos, cantidad de
disparos, arma que utilizamos,
donde las impactamos, cuantas
balas quedaban, y por supuesto, un
killing-spree.

n www .Garmirne-Facror .corr

MU-MU-MULTI-KILLS

El puntaje, como se explicé breve-
mente en el parrafo anterior, es una
combinacion de velocidad, precision,
cantidad de balas usadas, lugar
de impacto. Para dar un ejemplo:
matamos a un enemigo, al hacerlo
se activa un reloj con una barra que
se va desgastando, al llegar a cero
se pierde, al hacer un impacto en un
enemigo se queda en hold hasta la
resolucion de ese encuen-
tro (tu muerte, o la muerte
del enemigo), si lo ultimo
ocurre, entonces la barra
vuelve a cargarse.
Correr un circuito
de muchas rec-
tas con un auto
pesado es mala

hacerlo con un
auto liviano en
algun circuito
de muchas
curvas con
pocos tramos de
velocidad. En The
Club la eleccion de
los personajes tiene
un rol similar.
Contamos con 8
personajes y para
ver este efecto
» |, Qque mencionaba
¢ con los autos,

-

idea, al igual que

uno de los personajes que tenemos
a disposicion es como un jugador
liviano, que se desenvuelve mejor
para correr y atacar cuerpo a cuerpo,
o utilizamos al otro personaje, como
por ejemplo Dragov, un policia fede-
ral con mejor punteria y esas técni-
cas de combate que tanto gustan a
los policias americanos.

ESTILOS DE JUEGO

Hasta ahora poco se sabe de esto,
pero lo que si se sabe es que hay
dos modos confirmados: el Time At-
tack o contrarreloj y el modo Sprint.
En el primero es facil saber lo que
hay que hacer, se saca por deduc-
cién, ganar un escenario en cierto
tiempo y sumar la mayor cantidad
de puntos antes de que se acabe el
tiempo. El modo Sprint es similar,
un escenario, una salida, muchos
enemigos, nuestro objetivo es con-
seguir en el menor tiempo, mayor
cantidad de kills y salir por la puerta,
vivo de ser posible.

CONCLUSIONES:

Accion desenfrenada, con un adictivo
sistema de puntos, buena grafica
pero mejor gameplay, al no consi-
derarme un fanatico de los TPS...
Admito que tengo ganas de jugar a
The Club. @

enemos a tiro de piedra
(catapultada) un nuevo FPS
que apunta a una altisima
calidad y una experiencia de
juego unica... ¢ Sera? Ya lo sabre-
mos. El encargado esta vez no es
la alemana Crytek, sino Ubisof,t que
intenta meter un golazo y pisar fuerte
de una vez por todas en el mundo de
los shooters. Aun asi, y por lo que ya
leeran, poco tiene que ver este con
el Farcry original, mas que el nombre
marketinero. No se los puede culpar,
¢verdad?

CHE, (Y LOS BICHOS GENE-
TICAMENTE MODIFICADOS?

Si, la historia no tiene nada que ver
con el FC1, aca ya no estamos en
una isla, sino en un continente. No
luchamos contra cosas genéticas
sino con personas comunes y cor-
rientes. Aunque las apariencias pue-
den engafar...y resulte que si hay
una bizarra y distante relacion entre
ambos, que no me extrafaria en lo
absoluto... En fin.

Nos encontramos en un pais ine-
xistente de Africa que tiene unos
mambos politicos importantes, en el
cual hay dos facciones enfrentadas.
Guerrillas mas bien. Toda la region
esta devastada por la guerra civil,

y en el medio de todo ese caos,
nosotros. Como territorio a explorar
tenemos una continuidad de 50 km2
que podemos recorrer a gusto, con
vegetacion abundante, otras zonas
aridas, poblaciones, ciudades...
Completito el combo.

Otra cosa a tener en cuenta es que
no sera un juego lineal. Ya de por si
tenemos mucha zona por explorar,
y ademas muchas opciones que

WW W RARCRAYEAME o

definiran en ultima instancia nuestro
objetivo final. Podemos elegir el
bando, enfrentarnos a ambos si lo
deseamos, asesinar a todos, salvar a
la poblacion, o simplemente escapar
y sobrevivir. La moralidad estara en
juego, y haremos de ella lo que se
nos antoje.

ARMAS, EXPLOSIONES Y
DEMAS YERBAS

Asombrosamente el engine a utilizar
en esta version no sera el mismo que
en el anterior ni en el Crysis, sino
uno desarrollado por Ubisoft llamado
Dunia. Si bien no es tan poderoso
como el de Crysis, promete tener

un nivel de jugabilidad mas elevado
(con eso quieren decir que no vamos
a necesitar una maquina traida del
Pentagono para que nos ande al
mango y fluido) manteniendo una
alta calidad tanto de texturas, como
de fluidez y manejo de particulas. No
al extremo de dispararle a una hoja y
ver la clorofila saliéndosele, pero una
creible al fin.

Creible pero no realista, pa-
rece ser la consigna general.
jAunque el efecto de las llamas
realmente se ve excelente!
Ahora, lo que en teoria se lle-
varia las palmas y el galardon
de Oro: la inteligencia artificial.
En esta oportunidad nos pro-
meten realmente mucho. No

WWW.FARCRYGAME.COM

solo una |A realista y de alta calidad,
sino que los NPCs van a responder
a sus propias necesidades, y segun
ellos, sin scripts para lugares clave
(algo que personalmente, dudo
mucho). Esto implica que los perso-
najes con los que nos encontremos
tendran necesidad de ir al bafio, de
beber agua, de sentarse a la sombra
si hace calor...significa que debemos
estar atentos a todo lo que hace
cada uno para poder preparar una
emboscada, y que la estrategia que
usemos va a tener que ser adapta-
tiva a una circunstancia exacta.
Ahhh... Qué lindo seria si lo convir-
tieran en realidad....

<ME VA A ANDAR EN MI ATARI?

Farcry 2 no sera exclusividad para
PC sino que podra ser disfrutada
por los consoleros de XBOX 360

y Playstation 3. No, para Nintendo
no va a poder ser en esta oportuni-
dad. ¢ Tenés una Wii? Lo siento. En
cuanto a la fecha de salida estiman
un AMPLISIMO margen de cualquier
momento del 2008 hasta el 2009, te-
niendo en cuenta unos 3 meses mas
hasta su lanzamiento para consolas.
Aparentemente no estan conven-
cidos de algunos detalles, ni de su
performance en maquinas no tan
poderosas. ¢ Habran de recompensar
nuestra paciencia? @
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o parece que fuera ayer,

eso si se puede asegu-

rar. La saga Alone in the

Dark tiene muchos afios,
muchisimos. Y en todos esos anos
muchos gamers se olvidaron de ella,
mientras que otros, la nueva gene-
racion alaba a Resident Evil como
“el creador del survival horror” y
nadie nunca les dice: “No, Resident
Evil sélo tom6 algo muy viejo y lo
mejord”. Y ese algo viejo eran tres
juegos de hace mucho, cuando los
poligonos se contaban en decenas
y las texturas era algo de lo que
sélo se hablaba en el mercado de la
ropa.

CLASICO DE CLASICOS

Mis recuerdos se remontan a mi
primer monitor color, cuando con-
segui el CD apenas grabado de
Alone in the Dark, y con él, mi primer
gran cagaso informatico, en la puta
segunda habitacién de la mansion.
Juego de mierda. Como quedé
colgado del techo, nunca me voy a
olvidar. En una época poco exigente,
donde la falta de titulos nos hacia ju-
garlos a todos, Alone in the Dark fue
grande, pero no debido a no tener
competencia. Era un género total-
mente nuevo y, ademas, un hermoso
juego. Con una camara estatica y
muchos puzzles y combates geniales
-aunque bastante confusos-, mane-
jabamos al bueno de Edward Carn-

gLOrNg Iiri
THE DdlH

-Fecha de salida:
Febrero de 2008

-Compania; Eden
-Demo: No disponible

-Distribucién: Atari

THE WAY IT'S MEANT TO BE PLAYED

by, un investigador de lo paranormal
en una mansioén enorme tratando de
averiguar el motivo de la desapa-
ricion del duefio. También podiamos
elegir a la sobrina del desaparecido,
pero a nadie le importa. A diferen-
cia de Lara, unas tetas de un solo
poligono nos recordaban cortes en
la lengua y pérdidas de ojos...

Pero el juego era glorioso. Uno
pasaba enviciado noches enteras
mirando sobre el hombro mientras
guidbamos el espantoso bigote de
Carnby por la enorme y tétrica man-
sion Derceto, una guarida de pirata
zombis (YARR YARR) en Hell's
Kitchen y un pueblo fantasma del
lejano oeste, con todo y sus indios
fumadores de cardo. Luego pasaron
muchos afos y un cuarto juego salié

pero fue una cagada; no pensemos
en él. Si mis deseos fueron escucha-
dos, el mundo tiene unos cuantos
enfermos de cancer de orto mas que
antes.

UN CARNBY SIN BIGOTE

Una nueva entrega de Alone in the
Dark se nos viene y no pinta para
nada mal. Sumandole unos graficos
muy atractivos y el motor de fisica
Havok 3, al fin vamos a tener un
juego donde podremos usar todo lo
que

encontremos para improvisar. Half-
Life 2 lo hizo bastante bien, pero no
hablo de sélo usar un arma de
gravedad para tirar cosas; para mas
referencias jueguen Tresspaser y
después me cuentan sobre interac-
tividad. Esta ultima entrega de Alone
in the Dark recrea el Central Park del
siglo XXI -el nuestro, no se hagan
ideas- como la mini ciudad que es,
la cual puede ser suficientemente
terrorifica como para inspirar un
juego que venga en una cajita con
panales y un poco de cremita para lo
paspado. En este escenario, Carnby
debe ingeniarselas contra legiones
de extrafas criaturas, usando lo

que tenga a mano, mientras recorre
conocidos pasajes del parque, a pie
0 en auto.

Eden puso su apuesta en la interac-
tividad; usando la fisica de Havok 3,

«Género: Survival Horror

el juego se compondra de puzzles
que deben ser resueltos sin mayor
pista, simplemente usando lo que
encontremos, ya sea como herra-
mienta o arma. Podemos prender
fuego a algo para debilitarlo, usar
objetos para golpear o como dis-
traccion. En las demostraciones

se vio como el fuego reaccionaba

a lo que lo rodea, propagandose

y creciendo si no es controlado,

del mismo modo prender fuego a
alguna criatura causara que ésta
corra prendiendo fuego lo que sea
que toque, e incluso podemos dejar
rastros de combustible para crear
incendios programados para encer-
rar a alguien... O algo. Del mismo
modo podremos tomar objetos

del escenario como tubos, sillas

o piedras y utilizarlas para abrir o
trabar puertas o golpear a algun en-
emigo. También podemos observar
el comportamiento de estos, para
aprovecharnos de sus debilidades;
por ejemplo usar bolsas de sangre
como carnada para algun bicho
vampirico. El modo en que controla-
mos a Carnby también evoluciond,
adaptandose a las posibilidades que
hoy tenemos. La interfaz se redujo
enormemente, al punto que acceder
al inventario implica que Edward se
abra la chaqueta y mire hacia abajo,
donde podemos ver lo que lleva en
los bolsillos y escoger lo que quere-
mos usar (esto implica poder cargar
so6lo cosas pequenas).

iESE ES CENTRAL PERK!
C<ENTONCES ESE MOSTRO ES
COURTNEY COX?

El motor grafico usado -Twilight- es
una nueva version del mismo que
Eden usara en Test Drive Unlimited
para recrear al mas minimo de-

talle la isla de Oahu, en Hawaii. La
empresa promete una experiencia
aterradoramente envolvente, con lu-
ces dinamicas en tiempo real desde
varias fuentes y demas brillitos de
esos que hacen sufrir a nuestras
placas de video, particularmente en
el préximo candente verano. Ademas
de tener efectos varios, Alone in the
Dark promete tener graficos que
hagan que todos esas tecnologias
valgan la pena, con modelos logra-
dos y texturas bien definidas, tanto
en las escenas de accion como en
las cinematicas, aunque en estas
ultimas se agregan aun mas tec-
nologias para poder mostrar gestos
faciales creibles.
Dicho sea de paso,
cada vez que
pasemos alguno
de los capitulos del
juego (de aproxi-
madamente 30-40
minutos de dura-
cién) o carguemos
una partida, se nos
mostrara una cine-
matica relatando lo

- __________________________\ croyews

ocurrido hasta el momento, evitando
asi el tener que pasar largos ratos
dando vueltas por pasillos vacios
para sumergirnos nuevamente en la
trama (caracteristica sumamente util
para aquellos que jugamos sélo los
fines de semana).

SOLO EN LA OSCURIDAD

El ansia consume mi ser. Si este
titulo cumple con al menos dos
tercios de lo que promete, sera un
digno candidato a juego del afio y
lograra poner a Alone in the Dark
nuevamente en el pedestal que
perdiera hace afos y The New
Nightmare no supiera recuperar. Si
no, sera uno mas de tantos survivals
recontra consoleros que pululan por
las gondolas, tratando de hacerle
sombra a las bestias del género de
Capcom. La gente de Eden parece
estar tomandose muy en serio la
tarea, y espero que estén a la altura
de las circunstancias. De no ser asi,
ojala los coma un bicho de cuatro
poligonos que les entra saltando por
la ventana que no cubrieron con un
ropero, o un zombi verde y rojo los
mate a golpes por no haber tapado
la puerta trampa del atico con un
baul que tenia una escopeta... &

ﬂ www .Garrins-Facror-.caormn a
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urante afos el conflicto fue

su fuerte. En la busqueda por

la paz, la verdad, la justicia y

todas esas fantasias literarias
que jamas se podran lograr, su fuerte
fue generar conflicto para con-
seguirlo. Por su pais, y por el resto
del mundo, evité guerras y muertes,
que nadie jamas va a agradecerle
que haya evitado. Nadie sabe quién
es. Es una sombra. O, mejor aun, las
sombras son suyas. Vive en ellas, de
ellas, las apropia. Asi fue por mucho
tiempo. Asi sera ahora. Desterrado
de sus herramientas, de sus com-
pafias, de sus libertades. Ahora
debera usar las sombras para que lo
lleven a la verdad. Para que llegue a
desterrar al mal mayor. Un grupo de
personas capaz de romper con todas
las leyes para conseguir su objetivo.
Una historia repetida. Con un nuevo
héroe. Durante afios se dedicé a
eso. Y ahora, él sigue siendo él. Solo
él puede ir sobre la ley, para proteger
la ley. Por sobre la paz, para prote-
ger la paz. Solo él puede generar
conflicto para evitar conflicto. Su
nombre es Sam Fisher. Y él... Era un
Splinter Cell.

Dos afos después de los eventos de
Double Agent, un Sam mucho mas
cansado y cambiado por los golpes
de la vida, regresa a Third Echelon
para recuperar su posicion. Third
Echelon ya no es lo que era. Su
traje esta desgastado, mal cuidado.
Sus herramientas, deshechas.

Y comandado por un personaje
desconocido, tanto para Sam como
para las verdaderas reglas. Limita-
ciones politicas y burocraticas, en

la busqueda de conseguir el poder
dentro de la organizacion, causaran
que Sam tome una decisién. Ahora,
alejado de su grupo y en contra de la
justicia, Sam Fisher usara todos sus
conocimientos y su experiencia para
llevar a cabo su misién, del otro lado
de la ley.

CONVICCIONES CONVENCIDAS

Sam Fisher regresa a Third Eche-
lon para encontrar un panorama
diferente y un nuevo punto de vista.
Dirigida por una persona que solo
busca poder y no cumplir con su
trabajo, Sam se ve forzado a, una
vez mas, dejar la agencia y transfor-

marse en un criminal. No amparado
por el gobierno esta vez, Fisher
debera infiltrarse en terrenos en

los que jamas ha estado anterior-
mente. Envuelto en ropa que no es
su traje de infiltracion. Ayudado por
elementos que no son sus clasicos
gadgets. Acompafado por gente que
no conoce. Con el mismo objetivo
de siempre. Splinter Cell Convic-
tion llega a nuestras pantallas con
una nueva premisa. La de no repetir
premisas. Para ello, la gente de
Ubisoft decidié deshacerse del estilo
de juego que manejaba Splinter Cell
hasta ahora y comenzar desde cero
con nuevas ideas, nuevos graficos,
nuevos estilos, nuevos movimientos
y nuevos formatos de infiltracion.
Para empezar, Sam, al no contar con
su traje, se ve envuelto en ropas ci-
viles de lo mas comunes. Un cambio




radical de imagen lo hacen dificil de
reconocer. Nuestro pelado favorito
del mundo del espionaje es ahora un
melenudo de barba, que se dedica a
un‘espionaje de calidad “Jack Bauer
ala24” en lugar de ser un James
Bond'con mezclas de Solid Snake

y conserva, de todos modos, la
sensibilidad de una marsopa asesina
del pacifico norte. No existe, a ver si
entienden el chiste. Se desenvuelve
sobre los escenarios de una manera
completamente diferente. Mas natu-
ral, con mas soltura. Sin necesidad
de esguinzarse los dedos de los pies
de tanto andar en cuclillas. Su vesti-
menta no absorbe la luz ni lo oculta
en las sombras. Su pequefo hoodie
y pantalén jogging lo:mimetiza con
un entorno mucho mas comun de los
que hasta ahora vimos en la saga.
Sam debera ser el maestro de la
infiltracion en lugares comunes. Es-
pacios publicos, edificios de oficina,
grandes parques.

Sus ayudas de infiltracién son todas
las que tenga a la mano. La gente,
los edificios, arboles, un adorno
publico, un bafo quimico, hasta un
puesto de panchos... Todo en el
entorno es una posible salida de una
situacion peligrosa.

CONVICCIONES ESCAPISTAS

Las posibilidades seran infinitas y las
capacidades seran otras tantas.
El equipo de Ubisoft Montreal se
tomo ya unos tres anitos en desarro-

e

llar esta nueva entrega, en la que se
deshicieron de todo lo que Splinter
Cell significaba y reescribieron el
sentido de la infiltracién. Para empe-
zar, aquel sentimiento binario de su-
premacia que generaban los titulos
anteriores, en los que teniamos solo
dos opciones, la J

luz y la oscuridad,
fue completamente
sustituido por una
constante apli-
cacién de frenetis-
mo y persecuciont
Sam Fisher es uno
de los hombres f
mas buscados del
pais, y cualquier
guardia, policia o
cualquier tipo de
enemigo gque nos
crucemos, que se
pase mas de dos
minutos delante de
nuestra cara es ca-
paz de hilar todo lo
que pueda y darse
cuenta de quién
es, a pesar de su
cambio de aparien-
cia. Para escapar-
les, o directamente
para pasar desa-
percibidos, las
cosas se manejan
de una forma muy
diferente. Los
controles, que
mostraban ‘una

gran complejidad y una alta cantidad
de teclas que combinar, ahora'se ba-
san en desarrollar rapidos movimien-
tos en una baja gama de tiempo.
Tomemos como ejemplo un escritorio
de trabajo comun y corriente. Una
ligera presion al boton de stealth nos
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% el bien reconocido, en

botdn de :
lanzara EljﬁrJ
pos de utilizarlo'¢
algun tipo de arma (no
€s que eso sea muy
efectivo con un escrito-
rio). El botén de movi-
mientos “calmados”,
yolteara el escritorio y.
lo transformara en un
escudo. Y por ultimo,

Jotros juegos, botdn

- de sprint. Nos per-
mitira correr, hacer
movimientos rapidos,
cortos y efectivos. Una
sola presion y podre-
mos, por ejemplo,
utilizar un montén de
papeles sobre el escri-
torio, contra cualquier
atacante en nuestro
rango, para distraerlo mientras nos
dirigimos en loca carrera en sentido
opuesto.

CONVICCIONES ILUMINADAS

El ambiente cambié en todo su
entorno. La oscuridad, ya no nuestra
aliada eterna, es sustituida por am-
plios sectores de luz e iluminacién de
connotaciones fantasticas y perfecta-
mente logradas. Para ello, Ubisoft

CONVICCIONES DINAMICAS
Para poder desarrollar la amplia gama
de movimientos y posibilidades de
interaccion entre Sam y los objetos

del escenario, el equipo de Ubisoft

s Montreal se encargd de desarrollar,

primero, un motor fisico que repro-
duzca fielmente los movimientos del
objeto en cada situacion. Después,
agregaron una serie de puntos clave
en cada objeto, y mezclaron las

animaciones graficas comunes, con el

Ly

Montreal desarroll6 dos conceptos
nuevos. Uno es el de irradiacion
dinamica y el otro es el de oclusion
ambiental. Estos dos algoritmos,
crean en Conviction un potentisimo
motor grafico, capaz de agregar
realismo a cada cambio del ambiente
en cuanto a la relacién entre objetos,
iluminacién y sombreado.

Todo esto se transforma, en mayor
instancia, y debido a la desaparicion
del sistema de infiltracion de luceci-
tas, en un gran arbolito de navidad

capture motion. Asi,
dependiendo de la
accion que desarrol-
- lemos, en angulo del
- gue nos acerquemos
y la ubicacion del ob-
= jeto, Sam se dirigira
1 a él, siempre de una
manera diferente y
realizara la accion
necesaria en una
manera realista.

Ak
i

sin sentido. Un adorno. Pura fanto-
chada. La verdad de la infiltracion
en Conviction se basa en adaptarse
al medio. Ya no debemos evadir

el caos para no llamar la atencion,
sino que debemos causar el caos
para distraer. El ejemplo mas claro
esta desperdigado por Internet. En
el video de demostracién que se ha
desperdigado por la red de redes,
vemos a Sam escabullirse en un
parque, donde se encuentra una
granja de servidores desde donde




debe obtener informacion. Para
llegar a ella, Sam se mezcla con la
gente. Permanece a su lado por ra-
tos, actua como ellos, se-hace pasar
por un civil mas. Una vez logrado el
objetivo, la policia y la vigilancia del
parque, estan mas alertas de-la pres-
encia de Fisher. Pasar mucho tiempo
en la cercania de civiles los irrita y
esto llama la atencién de la guardia.
Cuando un guardia se acerca peli-
grosamente a reconocer a nuestro
fugitivo favorito, la Unica solucion es
recurrir a la violencia. Desenfundan-
do el arma, un ligero disparo... a un
tanque de propano instalado en un
puesto de panchos, genera una gran
explosioén, seguido por una buena lla-
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CONVICCIONES PLATAFORMICAS

Splinter Cell es una saga que siempre recibié una amplia
aparicién en todas las consolas de juego de la época. Y
por cada una, ha recibido diferentes versiones del mismo
juego. En la actualidad, Conviction esté sélo anunciada
para dos. Una es nuestra querida PC. Y la otra es la
siempre popular Xbox 360. Ante la pregunta de si sera
lanzada en alguna otra, los creadores responden dos
cosas. La primera es que la
Wii es incapaz de reproducir
la carga de imagen de Convic-
tion. Y la segunda es que la
PS3 jamas vera este juego en
sus bandejas, al ser incapaz
de reproducir la 1A del juego
como lo hace la 360. Palazo
en la rueda para la de Sony.

._l'l';"‘

marada; humareda 'y posterior caos,
panico.y. perdida-del orden. Momento
en el'que nuestro personaje se -
mezcla, velozmente, entre Iafnultl-
tud que corre en todas dwecmones
cumpliendo su mision. Hay miles de
formas de cumplir la misma misién y
todas implican utilizar el entorno en
su totalidad o parcialidad en la forma
gue mas nos convenga.

Dinamismo, en su mas puro con-
cepto, carajo. .

CONVICCIONES APARTE

)

e |
Por supuesto, Sam no estara solo
en este nuevo reto sino que contara
con varias herramientas dadas con

la experiencia que solo uri' agenie del

espionaje puede conseguir con af
de servicio: contactos, mtuu;xor'\ e
inteligencia. L
Sus'contactos se ocuparan de darle
informacion relevante. Datos impor-
tantes sobre los movimientos de su

enemigo. Por lo general, seran gente

que hacia su trabajo para Third

Echelon, y que no fueron capaces de

tomar la drastica decision que Sam

tomo. Ademas, y una vez cada tanto,

lo proveeran con items para cumplir
con su misién. Nada demasiado
rebuscado, seglin rumorea la.gente
de Ubisoft.

Su intuicién y su inteligencia lo//
ayudaran en una nueva modali-

=" S
=:E.'_:'-. P

modo de visiéni
todo lo irrelevante en un poco
resante segundo plano, y resaltando
todo aquello a lo que Sam deba
prestar atencion. Guardias, pistas,
herramientas, objetivos, todo estara
Ri/lelimitado en este modo.

ientras tanto, los malos cuentan
con su inteligencia. La inteligencia

% artificial del juego fue mejorada

para manifestar decisiones mucho

“mas aplicables en cuanto a obje-

tos, dinamica e interactuacion. Los
civiles del juego no seran personajes
aleatorios, sino modelos generados
con el fin de ser civiles. En un solo
escenario puede llegar a haber casi
150 personajes, contando a Sam,
civiles y guardias. Todos ellos sabran
reconocer e interactuar con objetos,
interactuar entre ellos, y, como si
fuera poco, conservaran la dinamica
del resto del juego. Todo el ambiente
es una herramienta de infiltracion.
Es solo cuestién de saber como
utilizarla.

CONVICCIONES FINALES

Splinter Cell Conviction es un juego
que se mantuvo en secreto mientras
se pudo y se quiso. Los resultados
parciales, son de victoria completa.

perfecta para todo aquel jugad®
casual incapaz de pasar mas

de 20 minutos frente a su PC. -
Una imagen acorde a toda

la tecnologia actual. Y, por

si fuera. poco, los desarrol-
ladores planean devolver .
aquella experiencia multi-
player tan aclamada entre
los Splinter Cell. Si va, o no,
a tener un modo coopera-
tivo es algo,poco seguro.
Pero, visto y considerando
que la fecha de salida del
juego todavia es incierta,

a pesar de su notificacion
como juego del segundo
cuatrimestre del 2008, i
todavia tenemos tiempo |
para saber qué vamos y

no vamos a recibir en

ese ambito. ®
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JUECES, JURADOS Y EJECUTORES DE JUEGOS

nuesTros Gerneras

POR

arcaoe | accian: . . e
Abarca basicamente todo juego KANE & LYNCH: DEAD MEN gju;gara; |_Es d;;ﬁC” O-Itr
de plataformas, tercera persona Arcade / Accion - 0 © an,e_ yneny ev _ar

p ) p automaticamente referir-

se o conectarlo con el
feo quilombo que se armé un par

de meses atras con cierto editor de

I’AI“K“.I.ER lI\lEIIIlIISE m Gamespot y Eidos.

FPS - 39% Es un juego que lamentablemente
comenzé con el pie izquierdo, siendo
atacado por mas de un editor que

prp——— criticaba cosas sin sentido o hacia

Bolidos al vola bri UNREAL TOURNAMENT 3 Aea on g;arr?;[r? Eaetor nadic nos

D%larzz:q\;c;asrgzr?tirgsgg prcl)c;.si i compra. Ni siqﬂiera nos tiran unos

solo de lo que hablamos. mangos, por lo cual lo que van a leer

a continuacion es una review pura-
mente virgen, que aunque siendo de

EEFD’T?E: . SPACEFORCE: CAPTAINS !2] una sola persona y con inclinaciones
Futbol, pasion de multitudes y Estrategia - 40% subjetivas, no le da bola a lo que pu-  fallida para el grupo ‘The 7’ con un El juego comienza introduciéndonos

otros deporte’:s caen dentro de eda decir Gordinflas Gerttsmann o el  pasado oscuro que esta respirando en el conflicto principal y a nuestro
esta categoria. presidente de Eidos y opina verdade- sus ultimos minutos de aire antes de  ‘compafiero de aventuras’ Lynch, un
ramente sobre lo que es y pudo ser ser sentado en la freidora. Sin mas psicopata medicado del cual iremos
- Kane & Lynch: Dead Men. ue arrepentimientos, lo Unico que sabiendo mas detalles a medida que
ESTraresia. DESTINATION: TREASURE ISLAND Y que arreps d . a
. . = Para aquellos que no conozcan el le intereso desde el momento que el juego avanza.
Por turnos, en tiempo real e in- Aventura Grafica - 80% ; . ; o L : :
cluso tvcoons v puzzles pueden juego o no hayan leido alguna de las  fue recluido fue revindicarse con su La secuencia introductoria comienza
encont);arse bg'geste sirrilbolo previews que tienen a su disposicién  hija mayor, Jenny, a quien nuncavio  con Kane meditando dentro de la
) ' gracias a esta maravillosa revista, les desde pequefia. camioneta de transporte de reos
voy a hacer una pequefia resefia de Pero Kane no se sale del gancho tan  (Recuerden que lo estaban llevando
FPS: SAM & Mnx Mﬂ‘“ BE“EH Bl“Es la historia de Kane & Lynch. facilmente, porque antes de morir, directo a la silla) y Lynch que le dice

First Person Shooters, o juegos ventura Gratica - 90% Interpretamos a Kane, un ex merce-  tiene cuentas a pagar. Solo que élno  que se cubra la cabeza. Luego de
en primera persona son los que nario encarcelado tras una misiéon lo sabe. eso, la camioneta es embestida y el

se encuentran agrupados aqui. resto es historia...

PG: BEI IE[ 8 BEIBH*BI E POPULAR MECHANICS
Los juegos donde deberemos Aventura Grafica - 90% La mecanica del juego es bastante

desarrollar un personaje y rela- simple, limitdndose al patrén de
cionarnos en un mundo virtual. ‘disparar, cubrirse, disparar’, muy
parecido a lo visto en Gears of Warr,
s6lo que menos frenético y con algu-
nos cambios, varios de ellos un tanto
NUesT O SISTerma oe PUMNTUSCIon A E:rlgsc;[gfﬁenzar el sistema de cober
gl - 1001 Un clasico inmediato. Juego obligado para todos los fanéticos y no tanto, del género. e- j tura es bastante irritante llegado el
, Los juegos de esta categoria son altamente recomendados por nuestra revista y por - momento de no necesitarlo, ya que a
[cLasica) ellos son acompanados de un icono que lo representa. y y —— diferencia de Gears of War, aqui no

0 accion.

avenrura GraFica:

Juegos de aventura, tanto point
& click como otros sistemas que
conserven el estilo de juego.

B8Ol - 891 Tiene todas las de ganar, salvo alguna 50! - 591 Ultimorecursodelgamerdesesperado. py i tsgrr:smo: gn:;tergla;Z;angyeb;i;n‘?:s’bre
3 " que otra falla minima por lo que no ) " Si no queda otra se puede jugar, de 4 3 ! qu. ,:J tp, : J id C;Jd
[exceLenTe] llega a clasico. [resuLar] otra forma no se justifica el sacrificio. convenientemente: Sin necesiaad de
hacer nada mas que acercarnos a
701 - 791 Notenf:Ira la cglldad de unclasico pero 301 - 4gi Deﬁnltlvamen.te unjuego que no vaI,e algun objeto que pueda ser usado
aun asi es un juego que seguramente la pena. Un libro de cocina es mas ameE# Yougotshestisg priiylad_ como tal. Esto puede resultar en
[(muy Buenag] ., pena. [(maLag] provechoso. ' ' momentos frustrantes de aparecer
- Es entretenido, aunque con demasia- ” iJuira bicho! Huyan mientras puedan magicamente en la pared de al lado
Eﬂuengjsl das falencias. Solo para fanaticos del [gI'ET;ES'D_I'] de la cosa que haya caido en esta cuando nosotros no queriamos mas
género. categoria.
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Theyalreadygotachopperup,

que acercarnos para flanquear al
enemigo, o peor aun, terminar en la
pared que enfrenta a nuestros obje-
tivos, quedando como un prisionero
frente a un pelotén de fusilamiento.
Nada muy grave si se tiene en
cuenta que ocurre en muy pocas
ocasiones, y en muy pocas resultare-
mos muertos en tanto y en cuanto
sepamos cOmMo manejarnos y reac-
cionar a tiempo.

Hablando de morirse, es algo un tan-
to dificil en este juego. A menos que
seamos propensos a estar siempre
en la mira del enemigo y recibiendo
el plomo que nos tiran, podremos
terminar las misiones de una pasada
sin frustraciones ni mayores proble-
mas. Esto se debe principalmente a
que es posible que nos reanimen con
una inyeccion de Adrenalina (Si. El
juego es de contenido adulto poco
convencional), con la cual estaremos
nuevamente repartiendo injusticia

en pocos segundos. Eso si, dos
inyecciones aplicadas en un corto
plazo y moriremos ante la excusa de
sobredosis. Ademas, asi como se
nos puede reanimar a nosotros, es
nuestro deber el rescatar a nuestros
compaferos caidos, o por lo menos
delegarle la tarea a un tercero, pero
rescatarlos en fin, porque en caso de
que queden en el piso mucho tiempo
y terminen estirando la pata, mision
fallida.

Como en Brothers in Arms pode-
mos comandar especificamente a
nuestros companeros, diciéndoles a

donde es exactamente que quere-
mMosS que vayan o a quién queremos
que ataquen, logrando una superiori-
dad tactica sobre nuestros enemigos
en caso de saber como suprimir y
flanquear, o el empleo de las 4 F’s
(Find, Fix, Flank y Finish)

Las armas en Kane & Lynch no son
nada del otro mundo ni muy varia-
das, pero funcionan a la perfeccion.
Si bien tienden a esparcir plomo en
un radio mas amplio que en otros
juegos, una buena punteria y pa-
ciencia basta para hacer tiros letales
a la cabeza y librarnos de quienes
se pongan en nuestro camino para
evitar nuestras fechorias.

En buenas manos, estas armas son
letales y efectivas, porque por mas
que cueste acostumbrarse a sus

www .Garmirne-Facror .caorr

funcionamientos, llega un momento
donde uno las domina, y ahi a es-
conderse...

Los sonidos de dichas herramientitas
son espectaculares. Fuertes pero
secos, logran que el arma que esta-
mos disparando realmente se sienta
poderosa, haciendo que quien se
cruce en su linea de fuego moje los
pantalones antes de ser agujereado.

Los niveles son algo que vale la pena
destacar. Al igual que en Hitman:
Blood Money, la ambientacion esta
muy bien lograda. Los bancos y edi-
ficios que tarde o temprano terminan
cayéndose a pedazos, producto de
la balacera entre Kane y compafiia
contra las fuerzas de la ley, parecen
reales y estan muy bien decorados.
El factor destruccién solo lo sumerge
mas a uno en las peleas.
Lamentablemente, hacia el final el
juego sufre de un cambio abrupto

de ambientacion, llevandonos a
estructuras completamente distintas
a lo visto durante los primeros tres
cuartos del juego, lo cual lo deja a
uno diciendo ‘¢ Huh?’

Gréficamente Kane & Lynch no
tiene nada asombroso. Después

de todo, usa el engine Glacier un
tanto modificado (aquél usado para
Hitman: Blood Money, también de lo
Interactive y distribuido por Eidos).
El tema es que el motor de por si se
veia mas que lindo cuando Blood
Money llegé a las estanterias, por lo
cual si bien no es un Crysis, no es
un engine desactualizado y tiene lo
suyo, como ser sombras dindmicas
suaves (self-shadowing también),
efectos post-processing (blur y todas
las chucherias), bloom, high dynamic

range lighting y todo el brillito.
Sutilmente aplicado, eso si.

EL MULTIPLAYER

Kane & Lynch introduce una mo-
dalidad de juego Online bastante
creativa y divertida.

Fragille Alliance en el tnico modo de
juego disponible en el cual nosotros
junto a nuestros companeros (mane-
jados por otras personas) estaremos
encargados de robar un banco.

Lo divertido es que, llegado el mo-
mento en el que tenemos el dinero
en nuestra posesion, podemos
traicionar a nuestros companieros,
matandolos y asi quedarnos con el
botin para nosotros.

El problema es que hay que saber
cuando cometer tal acto de traicion,
puesto que a partir de ese entonces,
seremos el blanco tanto de nuestros
compaferos activos como de los que
matamos, quienes respawnean como
policias con el Unico fin de ajusticiar-
nos. Lo peor es que como iniciativa
ganan mas puntos por hacerlo.

El otro modo multiplayer es el de la
campafa cooperativa, en el cual un
jugador controla a Kane y el otro,

a Lynch. Lamentablemente, esta
modalidad sélo se puede jugar en
modo offline y a pantalla dividida, por
lo cual si no cuentan con un joyistick
de Xbox 360, olvidenlo, el juego no
se los va a permitir.

YO SOY DIFERENTE

Kane & Lynch: Dead Men es un
juego diferente.

Si, en mecanica o tecnologia no
aporta nada nuevo, pero la verdad
es que es un soplo de aire fresco
con respecto a lo que se ve todos los
dias en materia de historia y perso-
najes.

Kane & Lynch tiene una historia
oscura con personajes malos. Si bien
la intencion de Kane es dentro de
todo noble, mata a mucha gente para
conseguir su objetivo.

En este juego no matamos a terroris-
tas, miembros de una secta malvada,
mafiosos o Druglords. Matamos

a policias, oficiales de seguridad,
civiles, militares y, eventualmente,
guerrilleros, todas personas ajenas al
problemita de Kane que simplemente
resultaron estar en el lugar y momen-
to equivocado.

La historia de por si es retorcida, y
los medios que se utilizan para llegar
al final son los mas crudos e inhuma-
nos vistos desde The Texas Chain-
saw Massacre para Atari 2600.
Porque en Kane & Lynch, aunque no
te des cuenta, vos sos el malo.
Quizas el mayor error del juego fue
no abusar de esta caracteristica, ha-
ciendo de los personajes un tanto to-
lerables, cuando en realidad de-
berian ser lo mas despreciable que
existe.

En mi caso, me terminé encarifiando
con los personajes, ya sea por las
graciosas peleas estupidas entre
Kane y Lynch que ocupan la mitad
del juego o por sus personalidades.
Sin embargo, el juego sigue siendo
distinto, lo cual es bueno.

Las voces y los didlogos en general
son de lo mejor. Las voces no estan
sobreactuadas y los dialogos, si bien
abusan un poco de la palabra ‘fuck’
(Fornication Under the Consentment
of the King, para quienes no lo sepan
o hayan sepado) estan muy bien
logrados y logran a uno
interesarlo en estos dos
personajes tan peculia-
res.

LIBRAME DE MIS
PECADOS

K&L: Dead Men no es un
juego malo.
No es un juego ex-

rev\eaws

celente.

Es un juego distinto.
Lamentablemente, no fue bien reci-
bido por la critica después de que un
flaco conservador haya recibido la
tarea de revisarlo y encontrarse con
cosas que no le ensefiaban en su
casa cuando pequefio, lo cual resultd
en una revision exageradamente
subjetiva y la posterior critica negati-
va de muchas editoras influenciados
por el conflicto Gamespot-Eidos.
Probablemente es un juego que
guste a pocos, porque no es lo que
acostumbramos a ver en el monitor,
pero Kane & Lynch definitivamente
merece una oportunidad. No por sus
graficos 0 mecanica de juego, que
sin necesariamente ‘caer en la me-
diocridad’ (como dicen algunos)

no logran destacarse sobre otros
juegos, sino porque su historia es in-
teresante y sus personajes distintos.
Ojala mas compania decidiesen
tirarse a la pileta y traernos historias
como éstas o Max Payne, porque la
verdad estoy podrido de ser el SAS o
el Marine que mata turcos y afganos
con su M14 supermodificada. @

rPUNTaJIE

Historia y personajes innovadores.
’ Diseno espectacular. El Multiplayer.

Algunas mecanicas del juego no estan
bien desarrolladas. Es corto.

Un Third Person Shooter con elementos de
cobertura y manejo de escuadrén
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POR Horacio Silvestri

omo todos ustedes sa-
ben, la industria de juegos
de PC es un interesante
campo en el cual se
trabaja fundamentalmente con la
imaginacion de cada disefiador a

fin de encontrar EL juego que nos
deslumbre. El camino es el desar-
rollo, la forma de cristalizar las
ideas, la forma en que el creador de
fichines se mueve a través de varios
procesos a fin de plasmar la idea
que tiene en mente o el efecto que
busca. Este ultimo punto es el que
mas me interesa por sobre el resto
dando por resultado, en determi-
nados casos, una gran cantidad

de proyectos y concreciones de
altisima calidad. Voy al ejemplo de
Valve, que dej6 de lado Counter
Strike para volcarse a un nuevo y
singular ¢ shooter? ;puzzle? que es
“Portal”, gracias al cual las arcas de
esta empresa empezo a llenarse de
guita una vez mas y van... Esto es
tener ojo para los buenos negocios.
Y todos los desarrolladores estan en
la misma: buscando la Gallina de los
Huevos de Oro.

Algo parecido ocurrid con la serie
Painkiller. En sus inicios fue un
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LA ALEGRIA DE HABER SIDO,

proyecto comunitario en el cual
Dreamcatcher y JoWood Studios se
dieron cuenta que tenian un enorme
potencial en las manos, de tal forma
decidieron darle una montafia de
guita en un principio a People Can
Fly y luego a Mindware Studios para
que intervengan en el proyecto y de-
sarrollo y le den su toque distintivo al
juego. Un perfecto negocio siempre
y cuando la calidad del producto sea
la que se pretenda para este tipo de
trabajos. De hecho, lo han logrado
con el Painkiller original. Painkiller
Overdose es un perfecto heredero de

£ 00000
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LA TRISTEZA DE YA NO SER

su antecesor, lo que no significa que
sea bueno. Veamos...

COMO PRESENTACION, VIENE
BIEN

El juego comienza con un video
introductorio mas que interesante
dando una idea a lo que se viene.
Coémo fue engendrado nuestro
protagonista (jqué buena que esta

la mami de este tipo!); como Lucifer
le dio para que tenga; como...mejor
véanlo. Empezamos en unos prim-
eros niveles infestados de demonios
con solo las caracteristicas cadenas
con ganchos como arma, que le
encantan al personaje. Nos mete-
mMos en un area cruzando una puerta
-siempre vamos a cruzar puertas-, la
misma se cierra, aparecen los bichos
a nuestras espaldas, los reventamos
a todos, vuelta a abrirse otra puerta 'y
asi sucesivamente hasta que junta-
mos 66 almas

de esas que quedan flotando cuando
hacemos chorizo a los mostros y nos
volvemos un demonio que ve todo
en blanco y negro y grita como si le
estuvieran apretando las tarlipes con
una morsa. Ahi si, agarrate Filomena
porque nos volvemos invulnerables
y todo lo que se cruza delante de
nuestro camino se convierte en un
amasijo de tripas, humo y polvillo
que a los dos segundos desaparece
de nuestra vista y nos deja flotando
mas almitas que recogeremos con

presteza. Una vez terminado el

nivel aparecen las cartas de Tarot,
las tomamos y las vamos juntando
como si fuesen figuritas para que,
mas adelante, las podamos utilizar
para canjearlas por nuevos poderes,
armas, municiones, etc. haciéndonos
de esta forma la vida mucho mas
facil. Mas de lo mismo, en fin...

SE TE RAYO EL DISCO

Al principio, siguiendo el derrotero
de nuestro querido personaje, quedé
realmente impresionado por como
venia la mano cuando, después de
ver el tono serio en que fue hecho el
video y haber empezado a matar los
primeros bichos, este pibe empezé
a hablar de una forma cambiante.
Por alguna razén aun desconocida
se puso mas enojado que Han-

nibal Lecter en una verduleria 'y
comienza a tararear “Another one
bites the dust” de Queen. Cambia de
armas, sigue matando demonios y
de repente dice: “Mmm... Tastes like
chicken”. Je je, todo muy divertido

y original, salvo que, cuando nos
damos cuenta que se pasa todo el
juego diciendo eso, da ganas de
tirar el monitor por la ventana de tan
hinchadas que las tenemos. Pero
esperen, no
es todo, hay
mas. El juego
no tiene una
continuidad
l6gica. Por
ejemplo, pasa-
mos al nivel
del “Purgatorio
del Infierno”,
reventamos
todo lo que

se cruza en
nuestro cami-

no, abrimos la siguiente puerta y...
Nos transporta al antiguo Egipto; otra
vez, destrozamos todo, se abre la
puerta y “BANZAAAAAAAAAAAAAI
jestamos en Japén! En ningun
momento se ofrece una continuidad
seria 0 una explicacion de la historia
como se nos relata en el video.

MAS ABAJO DEL PISO NO
PUEDE CAER...

El armamento tampoco ayuda a me-
jorar nuestra experiencia de juego.
Los que hemos jugado al anterior
Painkiller sabiamos que las armas
se complementan entre las primarias
y las secundarias, no obstante lo
cual habia una gran diferencia entre
ambas. Directamente en este caso
las armas secundarias son absoluta-
mente nuevas pero

mas confusas. Igual se puede reco-
mendar la cabecita de diablo que tira
un rayo

laser rojo que hace pelota todo, pero
dura lo que un pedo en una canasta.
Igual ya se imaginan: hay rifles, es-
copetas, lanza misiles o algo pare-
cido y las modificaciones de estos,
ademas de la mencionada cabecita
y una especie de cubo de Rubik que
todavia no pude adivinar qué corno

00191 & 4 = 00020
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hace. La inteligencia de los bichos
tampoco es para alquilar balcones.
Hacen siempre pero siempre lo mis-
mo llevando al juego tener un cierto
tufo al Serious Sam. Es decir, se
vienen al bulto sin importarles nada y
con carencia absoluta de estrategia.
Palo y palo. A esta altura del partido
y después de ver la complejidad de
otros titulos, esto apesta.

Los graficos son los correctos. Ni
mucho mas, ni mucho menos. Luces,
explosiones, disparos, humo y tex-
turas son las acordes a los tiempos
que corren, bien optimizados para

la mayoria de las placas del mer-
cado actual. No van a tener mayores
problemas. Lo mismo para el sonido,
esta acorde al juego, acompana de
manera eficiente todas las alternati-
vas que se presentan a lo largo del
mismo sin ser nada del otro mundo.
Los tiempos de carga entre nivel y
nivel son lentos y con todo lo que dije
anteriormente, molesta mas aun. Lo
que si puede llegar a ser divertido es
el multiplayer via internet de hasta 32
jugadores. Particularmente no tuve

la oportunidad de probarlo en este
modo, ni creo que lo haga.

En definitiva, el problema principal de
este Painkiller es que casi se siente
como si fuese el mismo juego que su
predecesor, pero peor. A los fanati-
cos de esta serie, este juego no los
va a defraudar. A los que no habian
jugado los anteriores, no se pierden
nada si no lo juegan. Pueden dejarlo
pasar sin problemas. Yo, seguiré
extrafiando al sucesor del Crysis. &

rPUMNTaJIE

Lindos graficos y sonido. Algunas de
las nuevas armas. El tamafio de los
bosses

No es innovador. Los demonios son
cada vez mas torpes. ;Esta gente
se habra dado cuenta que existe la
inteligencia artificial? Argumento
inexistente. Niveles totalmente re-
petitivos.

Un FPS mas, con poca creatividad.
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POR Comunidad UTeros

espués de dos afios de ver
lo que fueron las primeras
imagenes de Unreal Tour-
nament 2007, finalmente
llamado Unreal Tournament 3, lo
tenemos en nuestras manos, par-
cheadito y con mofio.

La primera impresion del juego en si,
tras afos de haber jugado la saga
religiosamente (entiéndase meternos
a los servidores a viciar de forma
asquerosa durante horas y horas
todos los dias, y haber pateado
cientos de culos... bueno, cientos
quizas no, pero algunos si) es la de
un juego que cumple, y eso hoy en
dia en este género no es poco. So-
bre todo en esta generacion de FPS
tacticos donde se tiende al realismo,
hasta parece que fuese innovador ir
rebotando por las paredes, combinar
disparos de armas, usar vehiculos
estramboticos...

DONDE HAY UNA U HAY UN
DOBLE CLICK

El juego utiliza la tecnologia de
GameSpy, la cual permite crear
identidades Unicas para cada jugador
y recopilar los datos estadisticos.
Como no vimos ningun problema en
esto procedimos a crear nuestras
respectivas cuentas; pero ojo, esto
no es todo: el nombre de la cuenta
va a ser a futuro nuestro Nick si deci-

"\:"0 requeriTenTas
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Procesador de 2Ghz - Placa de video de 128Mb - 512Mb de RAM - 8Gb de
espacio libre en el disco rigido

Desarrollador: Epic Games = Distribuidor: Midway = Soporte Multiplayer: Hasta 32 players, Internet/LAN
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EL RECUERDO DE UNA DICHA PERDIDA

« El Poder del DarkWalker «

dimos jugar online, y esto no se po-
dra cambiar. Una vez terminado esto
entramos a lo que seria el juego. Ahi
disfrutamos gustosamente de los
cinco (si, cinco) videos que spon-
sorean al game. Pareceria que Epic
no esta haciendo plata con el UEn-
gine y necesita vender cada byte con
publicidad. Pero he aqui otra cosa
molesta: ultimamente los juegos de
PC estan sufriendo una enfermedad
que se conoce como “Consolitis”. Los
efectos mas conocidos son: ports

« Ni el ACA te levanta este Leviathan

www .Garmirne-Facror .caorr

con rendimiento desastroso -gracias
a Dios no es el caso- y, como en
Unreal Tournament 3, un menu que
sinceramente apesta. En realidad la
mayoria de las personas no necesi-
tan de las opciones avanzadas; sin
embargo, para un juego de PC un
menu mas detallado es esencial. No
entendemos el porqué de la simplifi-
cacion excesiva. Una vez asimilado
este trago amargo por fin pasamos a
probar el juego.

Apenas nos empezamos a mover
por un Mapa de deathmatch sen-
timos una vieja sensacion: esto

ya lo habiamos jugado. Primero,
suprimieron varios movimientos
especiales que tenia su antecesor,
dejandolo casi igual al primer Unreal
Tournament, con algunas pequenas
variantes; nos dio la sensacion de
jugar una mezcla de UT y Quake 3.
Hablamos del peso del jugador, de
no tener la agilidad para recorrer el
mapa sin tocar el suelo, de no poder
moverse a puro salto loco como en
el UT2004. En cuanto a las armas,
Epic no se esforzdé mucho: saco del
baul del recuerdo al ImpactHam-
mer, el Enforcer y la SniperRiffle,

y ahora se priorizan las armas de
explosion como el Rocket Launcher

* Is the power of Love... *

o el secundario del Flak Cannon, por
sobre las armas de precision como el
Sniper Rifle o el primario del Shock
Rifle, asi que si en el multiplayer la
punteria era tu fuerte, aca mucho no
te va a servir.

Otro cambio que vimos es que las
distancias ahora no son tan “de dis-
tancia”, como pasaba en el UT2K4,
la escala es mucho mas chica. Los
items y recorridos son mas cercanos
o cortos, y a esos ciertos lugares
donde llegariamos lo mas bien en

el UT2K4 con un simple salto loco,
ahora se hacen inalcanzables, lo que
nos lleva a plantearnos ¢ Es necesa-
rio llegar hasta alla arriba para matar
al otro? Pareciera que esta versién
del UT nos dijera que no, que nos
hagamos hombres y lo enfrentemos
cara a cara a misilazos.

¢ Entonces el nuevo Unreal Tourna-
ment es un viejo Unreal pero con
mejores graficos? Aca es donde

hay una delgada linea entre los que
piensan que si y los que piensan
que no, y nosotros tratando de hacer
equilibrio para no caer hacia ninguno
de los lados.

WARFARE, DONDE DESATA-
MOS NUESTRA FURIA DE-
STRUCTORA

Onslaught fue el nuevo modo intro-
ducido en UT2k4, el cual consistia en
unir dos bases por medio de la cap-
tura de nodos dispersos por el mapa.
Para esto nos ayudabamos con los
vehiculos que hacian aparicién en

la saga. En Warfare se mezcla con
muchos aspectos del Assault (el viejo
modo del Unreal Tournament original
donde se debia cumplir objetivos
para ganar), haciéndolo mucho mas
impredecible y divertido. Una de las
mejores decisiones para mejorar este
modo fue la introduccion del Orb, un
objeto que da la chance de recaptu-
rar un nodo en cuestion de segun-
dos, algo que aumenta el dinamismo
y abre un abanico de estrategias po-
sibles, ya que anteriormente, cuando
el team enemigo capturaba todos los
nodos, era casi imposible recuper-
arse. Otra de las ideas innovadoras
aqui son los nodos secundarios que,
aunque no sirvan para enlazar los
dos nucleos, al capturarse ofrecen
ventaja estratégica gracias a su
armamento singular. Siguiendo con

las novedades tenemos al Hover-
board, una patineta choreada de
“Back to the Future” que nos permite
desplazarnos rapidamente a través
de los gigantescos mapas e incluso
engancharnos a otros vehiculos. Y
hablando de estos, los nuevos Necris
son excelentes, vistosos y destructi-
vos (sobre todo el Dark Walker que
posiblemente haya sido visto en una
pelicula muy taquillera del trabuco de
Tom Cruise), aunque quizas el Sca-
venger se quede un poco detras del
resto, ya que es muy dificil de contro-
lar, aunque sigue siendo mejor que ir
en Hoverboard por el mapa. Aun asi,
no les quitan puntos a los vehiculos
Axon: el nuevo modo kamikaze del
Scorpion es fenomenal y el Manta es
mas util que nunca.

Y DE REGALO EL UNREAL 3 (¢?)

Hasta el momento Epic venia apor-
tando a la saga Unreal, con cada
motor nuevo, un juego especialmente
enfocado al single player y otro a la
competencia multijugador. Con la
primera generacion fueron el Unreal
y su expansién, Unreal: Return to Na
Pali para un solo jugador, y Unreal
Tournament para el multiplayer. Con
la segunda generacion: Unreal 2:
The Awakening y UT2k3/4. Con esta
tercera entrega, Epic parece haber
decidido cortar con esto y darnos los
dos en uno.

En Unreal Tournament 3 single
pla-yer, la historia ya no se trata de
participar en un torneo galactico;
ahora nos vemos involucrados en
una especie de guerra moderna
donde se utilizan respawners (si,
nosotros tampoco lo podemos creer,
pero es lo que hay). Alo largo de la

m«* -

* Por fin epic dejo atras los Skin oscuros
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campafa iremos aventurandonos por
las distintas zonas del planeta Taryd,
y “paseando” por las modalidades
que el juego nos presenta. El resul-
tado es una historia que no llega a
atrapar del todo y que ademas nos
deja un final muy abierto, el cual da
a entender que en no mucho tiempo
se avecinara una continuacion. Cabe
destacar que la campafia se puede
jugar con hasta cuatro jugadores,
algo muy bueno ya que los bots de
tu equipo dejan mucho que desear,
pero extranamente los enemigos
no...

UNREAL ENGINE POR UNREAL
TOURNAMENT

Graficamente el juego se ve impeca-
ble. Aunque la precision del renderi-
zador no llega a lo que es Crysis,
creo que pocas personas pueden
llegar a quejarse de esto, sobre todo
después de ver el disefio artistico
del juego donde se nota una enorme
influencia por parte de H. R. Giger
(famoso artista grafico surrealista).
Los mapas Necris son asombrosos,
el estilo alien/gético esta muy bien
pulido. También se pueden ver una
mezcla de mapas futuristas,
industriales y orientales. La
falta de diversidad en los
ambientes se debe a que

la historia del juego trans-
curre siempre en un mismo
planeta, una colonia hu-
mana (pero suponemos que
fue una buena excusa para
mantener el juego bajo los 9
GB). Aunque los ambientes
del juego son bastante re-
petitivos, los mapas incluyen
suficientes elementos para

(==
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* Shock Combo Version UT3 «

diferenciarse entre si, por lo que no
es nada grave.

Mas alla de que todos y cada uno de
los poligonos del juego estén recu-
biertos por shaders (shaders muy
sexy, hay que destacar), es criti-
cable la falta de sombras dinamicas,
aunque pensamos que no sera muy
dificil activarlos en un futuro parche.
Al fin y al cabo, en este tipo de juego
los cuadros por segundo dan ven-
taja, asi que hay que mantenerlos.
Todo esto hace pensar la especie

de maquina que se necesitara para
correr esta bestia. El prondstico
general es alarmista, pero gracias a
Dios no es real. Unreal Tournament
3 corre facilmente en maquinas con
dos afios de antigliedad, y creo que
hasta podemos decir que con maqui-
nas de cuatro afios también. Aunque
la perdida de calidad es consider-
able, es sorprendente que un juego
de esta época corra tan bien en
maquinas antiguas.

RESUMIENDO UN POCO...
A esta altura ya no nos parece

que este juego sea igual al Unreal
Tournament original. Aunque es muy

* Toasty! «

www .Garmirne-Facror .caorr

similar en algunos aspectos, no se
puede decir que es idéntico. Lo que
si se puede mencionar es que se pa-
rece muy poco, mejor dicho, casi en
nada al UT2k4. Algunos dicen que el
juego sufrié una involucion, es mas,
nosotros dijimos eso en su momento,
pero ahora creemos entender el
porqué de este cambio. Unreal Tour-
nament siempre fue un juego com-
plicado, llamado elitista por algunos.
Mas alla de sus disparos primarios,
secundarios y combinaciones, fue un
juego donde un PRO te podia sacar
a pasear muy mal, donde te podias
comer un 70 a 0 en un 1on1 muy
facilmente. Fue un juego donde a un
“nuevo” le iba a llevar mucho tiempo
y partidos perdidos el tener un nivel
aceptable. Para aspirar a estar en

un clan, si en Capture the Flag no
tenia un buen uso del Translocator,
eras un player que restaba en vez de
sumar en un equipo. Y si no eras ra-
pido con los trick jumps -saltos locos-,
perdias la cabeza por un camper.
Ahora todo esto no sucede. El noob
puede matar al pro, sélo tiene que
cargar tres rockets. Con esa formula
se asegura que el enemigo pierda
suficiente energia entre vida y escu-
dos. Ahora el novato puede entrar a
un Dark Walker y cambiar la suerte
de su equipo en un Warfare. Ahora el
newbie puede hacer la diferencia. Se
achicé la distancia entre el pro y el
nuevo, todo es mucho mas parejo.

Si nunca jugaste Unreal Tournament,
si te parecia demasiado complicado
o de nivel inalcanzable, éste es tu
juego, tu UT. Aca vas a entender lo
que es vivir en el mundo “Unreal”.

Especiales agradecimientos a Diego
“DaRky” Orellana, Pablo “Party Boy”
Perugino y Santiago “Atlas” Gru de
la comunidad UTeros, escritores de
esta review. ©@
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Sus pocos requerimientos, lo

+ facil que resulta jugar para los
nuevos.

La eliminacion de movimientos
especiales de UT2k4.

Unreal Tournament,
{qué mas hay que decir?
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espacio libre en el disco rigido

POR Daniel Falcon

reo que fue lo primero que

me gusto del juego. Y lo

ultimo. Pero no nos pre-

cipitemos. Pienso tomarme
mi tiempo para destrozarlo. Se trata
de un juego de estrategia por turnos
ambientado en el espacio, en el cual
la estética recuerda en cierto punto
al Space Rangers de los rusitos de
Elemental Games, pero con graficos
en 3D. Sin embargo, aqui termina
toda comparacion. Antes de comen-
zar con el juego propiamente dicho,
y como suele ser mi costumbre, hice
el tutorial. Pocas veces en mi vida
gamer me encontré con uno tan al
pedo y desaprovechado como el de
esta bazofia. Viendo que era per-
fectamente indutil, decidi abocarme a
la campafia principal.

Esta empieza con los humanos, y

en la primera misién tenemos que
desarrollar una estacion espacial que
nos permitira después ensamblar
naves con las cuales crear flotas, y
contratar capitanes que las dirijan a
través del espacio para aniquilar a
las fuerzas alienigenas y eventual-
mente conquistar su estacion espa-
cial. En la segunda misién tenemos
que desarrollar una estacion espacial
que nos permitira después ensam-
blar naves con las cuales crear
flotas, y contratar capitanes que

las dirijan a través del espacio para
aniquilar a las fuerzas alienigenas y
eventualmente conquistar su es-
tacion espacial. En la tercera mision
¢ hace falta que siga?

Finalizada la campafia humana, se

« Batalla contra un Bug (perdida de antemano) ¢
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Desarrollador: Dreamatrix Game Studio = Distribuidor: JoWooD = Soporte Multiplayer: No (al fin encontré algo positivo)
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EL VIDEO INTRODUCTORIO ESTA BUENO

« Batalla contra alienigenas ¢

accede a la de los Ord. En la primera
mision tenemos que desarrollar una
estacion espacial que nos permitira
después ensamblar naves con

las cuales crear flotas, y contratar
capitanes que las dirijan a través del
espacio para aniquilar a las fuerzas
alienigenas y eventualmente con-
quistar su estacion espacial. Tras la
campanfa de los Ord viene la de los
Alreani, la cual estoy seguro no van
a querer que se las describa.

LA FRUTILLA DEL POSTRE

A estas alturas los mas perspicaces
de entre los lectores habran sos-
pechado que SpaceForce: Captains
no es uno de los mas firmes can-
didatos a juego estratégico

del ano. A aquellos que han
comenzado a alentar dicha
sospecha, ya se las confirmo:
es una bosta. Cada misién
tarda una enormidad en
cargar, el sistema de recursos
es patético, el movimiento a
través del espacio da miedo,
las misiones son tan repetiti-
vas que salvo por el cambio de
razas pareciera que estamos
jugando siempre la misma, y

cuando vean la grilla de combate se
van a querer morir.

PERO ESO NO ES LO PEOR

Al principio de la nota hacia referen-
cia al Space Rangers, diciendo que
tiene poco que ver con éste. Y es
que en aquel contamos con misiones
variadas, luchas emocionantes, la
basqueda constante de items nue-
VoS y mejores, todas cosas que lo
hacen ameno y divertido. En cambio,
SpaceForce: Captains es tedioso,
aburrido, embolante. Y eso en un
juego es imperdonable. @

rPUNTaJIE

Cuando lo encuentre se los cuento.

Repetitivo. Bugs. Aburrido. Que la
puta nota la haya que tenido que
hacer justo yo.

Un engendro del Demonio

iUn Nintendo!
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POR Mariano Arias

s reconfortante encontrarse

con juegos como éste. En

un ambiente saturado de

graficos hiperrealistas que
revientan nuestros sistemas con
requerimientos demenciales, con
interfaces de 300 millones de coman-
dos, con historias retorcidas (y mu-
chas veces ridiculas) de trajes super
poderosos, mutantes medievales,
ciudades bajo el agua y autos que
parecen rociados con Fritolim, los
juegos simples escasean. Pero gra-
cias a los desarrolladores europeos
-que no parecen rendirse- nos llega
Destination - Treasure Island: una
aventura grafica que parece querer
volver a las raices.

MIRA DETRAS DE TI1, UN
MONO DE TRES... AH, NO, ESO
ES EN OTRA ISLA

El juego se inspira libremente en la
novela “La Isla del Tesoro”, de Robert
Louis Stevenson, y nos situa cinco
afios después del final de la misma.
Somos Jim Hawkins, un antiguo
compafiero de Long John Silver

(un viejo pirata muerto afios atras)
que se ha dedicado al transporte de
bienes en el caribe. Estando en la
cabina de nuestro barco mercante,
tres antiguos compafieros nos encie-
rran entre amenazas, obligandonos
a escapar. En medio de esta tarea,
aparece el loro de Long John con

un extrafio mensaje atado a su pata:
es la ultima voluntad de Silver, un
mapa del tesoro en forma de acer-
tijo en verso. Perseguidos, partimos
hacia la isla Esmeralda, buscando la
clasica “X que marca el lugar”.

TAN SIMPLE QUE HASTA UN
NINO PUEDE UTILIZARLO

Nos movemos a través de nodos o
puntos fijos entre escenarios, al esti-
lo Myst, con la posibilidad de rotar la
vista 360°. A través de un cursor con-
textual que cambia automaticamente
acorde a la accion que podamos
realizar (tomar un objeto, mirarlo,
iniciar una conversacion, movernos

[— |
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SIMPLE PERO EFECTIVA

etc.) iremos
solucionando
los diferentes
puzzles que se
presenten en
nuestro camino
al botin, que
en lineas ge-
nerales utilizan
una légica muy
accesible, sin
caer en combi-
naciones ridicu-
las o acciones
descabelladas.
A excepcion de
uno o dos que
realmente me
hicieron renegar, la mayoria son sen-
cillos, basados en la simple observa-
cion del escenario, la matematica o
en leer con atencion el poema/mapa
de Long John, que va tachando sec-
ciones automaticamente a medida
que avanzamos en la aventura. Te-
nemos un inventario simple que nos
permite observar, combinar y desar-
mar objetos, y un simpatico “sistema
de nudos”: en varias oportunidades,
tendremos que hacerlos “paso a
paso”, eligiendo entre dos opciones.
Muy original.

La parte grafica es simple pero co-
rrecta, y cumple perfectamente con
su cometido. Quizas parezca de-
masiado sencilla ante nuestros ojos
saturados de texturas hi-res, pero
alcanza. Las voces, la musica y los
efectos de sonido estan muy bien,
con el clasico estilo pirata, y acom-
pafian la aventura sin desentonar ni
caer en la sobreactuacion. La historia
es sencilla y divertida, con alguna
sorpresa en el camino.

CUANDO SEA GRANDE, NO
QUIERO SER NADA

Lo que distingue, y en cierto modo
enaltece sobre los demas a Desti-
nation: Treasure Island es que no
pretende ser algo que no es: no tiene
una historia pretenciosa detras, ni
vueltas de tuerca shockeantes, ni
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mueve un trillén de poligonos por
segundo. Nada por el estilo: es una
aventura grafica simple, directa y
honesta, que no intenta nada mas
alla del simple placer de resolver
acertijos jugando al pirata en una
isla desierta. Es una sensacion muy,
muy dificil de explicar (aunque mas
de uno debe entender de que hablo)
pero jugarlo me hizo recordar a esas
noches de dafo ocular frente al
monitor monocromatico, tratando de
descular puzzles mientras mi familia
dormia. Podria compararse a hablar
con un chico: te dice las cosas como
las ve, directamente, sin adornos
innecesarios ni firuletes a la macana.
Una opcion muy recomendable para
los fanaticos del género, y para
cualquiera que quiera pasar unas 6
u 8 horas de diversion sencilla pero
efectiva. ©

rPUNTaJE

Los puzzles, la sensacion de

+ “liviandad” en todo el juego, la
historia es basica pero intere-
sante.

= Créficamente atrasa un poco.

Una aventura grafica
sencilla y muy disfrutable.

a0/
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espacio libre en el disco rigido
Desarrollador: Telltale Games

POR Diego Beltrami

justo cuando mi sed por
aventuras graficas se
tornaba insoportable
llega una nueva entrega
de los juegos episoddicos del duo
de policias freelance favorito de
todos. Y no, no son Eric Estrada
y Larry Wilcox sino el Perro y el
Conejo mas famosos de los vi-
deojuegos. En esta ocasion
Sam y Max deberan enfrentar la
curiosa aparicion del triangulo
de las Bermudas en su propio
vecindario, lo cual los llevara
luego por la “misteriosa” Isla
de Pascua, la nueva y principal
locacion de este juego. En ella
las locales cabezas gigantes les
pediran al duo de policias que los
ayuden a detener la erupcién del
volcan que amenaza con destruir
atoda laisla, y es asi como
nuestros desopilantes héroes
se ven metidos en una nueva
aventura.

Como ya es costumbre y marca
registrada de la saga, el humor nos
acompafara durante todo el juego
en variadas formas, desde humor
negro, burdo, absurdo, juegos de
palabras y hasta simples chistes
situacionales.

Los puzzles son inteligentes y
bizarros a la vez, correspondiendo
a la légica de un universo donde un
perro y un conejo son detectives in-

SNAKE? SNAAAAAAKE/

Distribuidor: Telltale Games
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EL ATAQUE DE LOS TRIANGULOS MisSTICOS

THENNOTHING UNTIETHENPOD FOLLOWED BY THE FALL

OF CIVILIZATIGON,

dependientes. En ningun momento
nos trabaremos con ningun puzzle,
no porque sean faciles, sino porque
son todos realmente intuitivos y su
resolucion depende de un desa-
rrollo 16gico real, no clickear por toda
la pantalla hasta que suceda algo,
como es moneda corriente en las
aventuras graficas de hoy en dia.

Si bien la principal critica que
siempre les hago a estos juegos
esta intimamente relacionada con
su status
de juego
episodico y
radica en la
repeticion de
personajes y
locaciones,
la verdad

es que en
este, si bien
estan pre-
sentes los
personajes
secundarios
de siempre,
la accion
transcurre
mayoritaria-

mente en la nueva locacion, dando
mas frescura al juego y elimi-
nando en gran parte la sensacion
de monotonia de otros capitulos.
Realmente, pueden tomar practica-
mente todo lo que digo en la review
del capitulo anterior y ponerlo aca.
La calidad sigue estando presente,
al igual que el humor y la diversion.
Es un juego que nadie que ame las
aventuras graficas se puede perder
y un buen comienzo para aquellos
que no las conocen. Altamente
recomendado. @

rPUNTaJIE

Humor, puzzles bien hechos, Max,
la calidad, la historia, practicamente
todo.

Nada realmente digno de mencio-
nar.

Un nuevo episodio de las
aventuras de Sam & Max.

90/
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EL CODIGO DAEMBOLE

POR Diego Beltrami

uando se inicié6 Gaming
Factor -la mejor revista
del mundo- me dieron el
titulo de jefe de redaccion
y lo mantuve durante practicamente
un afo y medio. En ese periodo me
vi en la posicién de repartir notas a
los otros redactores y definir sobre
qué se iba a escribir. Es asi como
muchas veces tuve que obligar a
algun redactor a escribir sobre un
juego pedorro, y si yo terminaba
analizando uno, era enteramente
culpa mia. Ahora, casi tres afos
después, me encuentro por prim-
era vez en la vereda de enfrente,
cuando el otro dia el desgraciado
de Mariano (Arias, porque hay
varios Marianos dando vuelta por
GF) me vino a romper las bolas
para que escriba una review para la
revista, entregandome finalmente la
tarea de analizar este juego. Ahora,
cuando a uno le dan una nueva
aventura grafica por lo general
sabe lo que le espera, siendo que
la mayoria apesta soberanamente,
excepto contados titulos (Sam &
Max | love you). Es asi como de
hecho uno puede encontrarse con
alguna sorpresa muy cada tanto.
Obviamente esta siempre presente
el caso contrario, y con tantos
afos escribiendo sobre juegos
uno a lo sumo espera que el juego
sea tan, pero tan malo que por lo
menos llegue a ser gracioso por
ello. Desafortunadamente para mi
persona éste no es ninguno de los

dos casos ya que Belief & Betrayal
es practicamente la mejor definiciéon
de un juego MEDIOCRE.

MINOMBRE ES XVI...
BENEDICTO XVI

Belief & Betrayal es un juego que
aparentemente trata de sumarse
-tardiamente debo agregar- al tren
de teorias conspirativas religiosas
popularizado por Dan Brown y su
pedorrisimo Codigo DaVinci (si, el
libro es una garcha y no intenten
negarlo). Por ello la “trama” del
juego nos pone en la piel de un
personaje genérico
y sin personalidad,
gue se une a una

A very annoying habit of those Templars, putting riddles instead of simple locks!

* Totalmente de acuerdo ¢

servicio secreto del Vaticano...
pffffiuajuajuajuajua. La historia del
juego, como es de esperar, no nos
atrapa en ningln momento y de
hecho se torna tediosa. Ni siquiera
intenta ser ligeramente contro-
versial como la novela de Brown
(aunque de controversial no tiene
nada porque es totalmente concilia-
toria la bazofia esa).

BLABLABLABLABLABLABLA

El problema principal del juego es
que es aburrido. Gran parte del
mismo nos la pasaremos viendo
escenas prearmadas que consisten

en su mayoria de nuestro personaje

manteniendo conversaciones con
otros. Las mismas son aburridas

en muchos casos. Es muy mo-
lesto en este tipo de juegos que,

al estar realizando una busqueda
de proporciones épicas, tengamos
que detenernos a discutir con una
portera porque no nos deja pasar a
una casa. Es muy berreta, no sélo
en este caso sino en gran cantidad
de estas aventuras graficas, que lo
que interrumpa nuestra importante
tarea sean situaciones mundanas.
Por el amor de Dios, hay una parte
del juego en que tenemos que
conseguir una moneda para poder
comprar algo de tomar porque
nuestro personaje puede llegar a
tener sed. Es increiblemente estupi-
do ¢ Acaso el protagonista no lleva

I'm sure that to solve this puzzle I have to [ind the correct combination.

* Los puzzles de en serio se quedaron en el final del Fate of the atlantis «

plata encima?

También es retrograda que los
grandes misterios que dejaron los
templarios se puedan resolver con
simples combinaciones numéricas,
acertijos matematicos o pelotude-
ces asi. No queda bien. Después
de todo es absurdo que con resolu-
ciones tan sencillas nadie se haya
topado con estos pseudo-misterios
de casualidad y los haya resuelto.
Tenemos los tipicos puzzles inco-
herentes que terminamos resolvien-
do al clickear por toda la pantalla al
azar. Tiene un par de ideas intere-
santes, como un anotador donde se
registran automaticamente combi-
naciones o hechos que podemos

utilizar para interactuar con person-
ajes u objetos, pero hasta eso en
muchas ocasiones esta desapro-
vechado y hasta resulta molesto.

iDETRAS TUYO! UN MODELO
DE TRES POLIGONOS

Respecto al aspecto técnico se los
voy a describir lo mas resumido po-
sible: Graficos “bien” y hasta ahi (o
sea, estoy siendo generoso por ser
una aventura grafica), animaciones
y voces espantosas, musica intere-
sante pero muy mal aplicada, bugs
molestos y efectos de sonidos que
no nos van a producir ninguna reac-
cion. En este sentido es un juego
mas del montén, sin ninguna esté-
tica que justifique alguna atraccion
al juego y con escenarios vacios y
sin vida.

A CONTINUACION EN
INFINITO...

Ahora, ustedes se preguntaran,
llegado a este punto y mas viendo
el puntaje que pienso darle al juego
¢, Por qué una nota de dos paginas
para un juego asi? La respuesta
es simple, no podia en una pa-
gina hablar mal del juego Y putear
a Mariano -Arias-. En resumidas
cuentas el juego falla en cosas fun-
damentales, como en una historia
y personajes interesantes, y princi-
palmente en el factor de entreten-
imiento. Es un juego aburrido por
sobre todas las cosas y ni siqui-
era es tan malo como para poder
burlarme de él a trocha y mocha.
Mariano -Arias- andate a cagar. No
vuelvo a analizar una aventura gra-
fica a menos que sean los nuevos
episodios de Sam & Max. @

rPUNTaJIE
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gama de otros per-
sonajes genéricos
sin personalidad
para descubrir el
secreto de la vida
escondido en el
medallén de Judas
el cual estaba
siendo buscado
por el tio del pro-
) tagonista quien era

Librarian.... . parte de -agarren-
+ Estupido juego, no me deja dispararle a nadie * se para esta- el

Un par de aspectos interesantes, al-
y el no poder interactuar con nada + gunos puzzles, situaciones irrisorias.
y ni siquiera poder elegir los dialo-
gos hacen que pasemos la gran
parte del tiempo mirando la pantalla
sin jugar. Cuando al fin podemos
tomar control de la situacion la cosa
no mejora, gracias a los tediosos
puzzles que inundan el juego. Hay
un par que son interesantes y que
de hecho hasta podriamos llamar-
los intuitivos, pero la mayoria son
estupidos, llegando a incoherentes

Aburrido en general, la historia apes-
= (3, los puzzles son estupidos, situa-
ciones irrisorias.

Bazofia, y aburrida para colmo.

S0/
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Their f[avourite hobbies are ancient puzzles and enigmas so even if you think

» Excusas para la pelotudez del juego *
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LO gQue nos pe_Jjo

Alejandro Hernéandez

ntel

presenté varios procesadores,

con fecha para este primer

trimestre, pero sélo vamos a
dedicarnos a aquellos que realmente
nos interesan.
Los primeros candidatos son los
quad-core Q9550 (2.83 GHz) y
Q9450 (2.66 GHz) con 12 MB de
L2 y su hermano menor Q9300 (2.5
GHz) con 6 MB de L2.
Si el quad-core es muy caro y querés
un dual-core, no hay problema
porque también hay novedades en
esta configuracion con los E8500,
E8200y E8190 con6 MB de L2 y
una frecuencia que va desde los 2.66
GHz hasta los 3.16 GHz. La diferen-
cia entre los dos ultimos modelos
indica que no hay soporte para Intel
Virtualisation Technology e Intel
Trusted Execution Technology.

AMD/ATI

Sapphire anunci6 su HD 3850 AGP
(leiste bien, AGP) de 512 MB 256
bits GDDR3 a 846 MHz, con su GPU
a 700 MHz, 320 stream processors,
Shader Model 4.1, DirectX 10.1, ATI
Avivo y UVD.

Extrafiamente para alimentar a esta
tarjeta se hace uso del conector de
ocho pines usado en sus similares
PCI-E.

La gran novedad es la apariciéon de
la HD 3870 X2 que cuenta con dos
GPUs RV670 en una configuracion
Crossfire.

Como ejemplo esta la serie
EAH3870X2 de ASUS con su GPU

R — 1 - —

* Intel - Nucleo de un quad-core «

Lad eSS 2008

CONSUMER

ELECTRONICS ASSOCIATION. iNOOBS!

« Alienware Monitor Curvo ¢

a 825 MHz, 1 GB DDR3 a 1.8 GHz
256-bit y una resolucién maxima de
2560 x 1600.

NVIDIA

Hasta el momento cuando uno habla
de un motherboard con video inte-
grado enseguida lo asocia con una
mala opcién para un gamer, pero
esto es cosa del pasado.

Todos los nuevos motherboards

de NVIDIA van a tener video inte-
grado y es importante mencionar
este dato porque va a permitir que
junto a las nuevas tarjetas de video
se pueda hacer uso de dos nuevas
tecnologias, llamadas HybridPower y
GeForce Boost.

Estos motherboards no van
a ser mas caros por contar
con video integrado, segun
palabras de NVIDIA, aunque
dudamos que eso sea
cierto, a menos que haya al-
guien que les esté donando
plata o materiales.

Por el momento estas nue-
vas tecnologias sélo tienen
soporte bajo Windows Vista
y requiere unos 256 MB del

www .Garmirne-Facror .corr

sistema.

El monitor va a ir conectado di-
rectamente al motherboard y no a

la tarjeta de video, lo cual nos hace
pensar si en el futuro (si es que esta
tecnologia prospera) vamos a ver
tarjetas de video sin conector para
un monitor y hasta una reduccion en
su precio al eliminar las partes encar-
gadas de transmitir esa senal.

HybridPower controla la necesidad
de usar solo el video integrado o de
pasar a usar la tarjeta de video, a
la cual activa o desactiva por medio
del SMBus, por supuesto que para
que esto funcione ambas tienen que
tener soporte para Hybrid SLI.
Cuando uno usa HybridPower se
asegura de estar consumiendo una
menor cantidad de electricidad con
un menor ruido.

Por ahora solo la plataforma de AMD
es la que cuenta con soporte para
Hybrid SLI y se espera el soporte
para Intel para el segundo trimestre
de este afio.

Los MCPs tienen un proceso de
fabricaciéon de 65 nm y en cuanto

a la plataforma AMD, el caballito

de batalla va a ser el 780a, que va

acompanado por el chipset nForce
200, dandole soporte para Tri-SLI y
SLI. Pero no sélo hace eso, porque
también actua como un buffer, alma-
cenando los datos que envia una de
las tarjetas de video para después
ser enviados al resto, sin necesidad
de intervencion del CPU. También
implementa lo que se llama broad-
cast, con lo cual el CPU cuando
necesita mandar informacion a todas
las tarjetas de video, solo tiene que
mandarlo al nForce 200 y él se en-
carga de enviarles esos datos.

Un poco mas abajo va a estar el
750a con soporte para SLI, con dos
conexiones 8x y el 730a con una
Unica conexion para tarjeta de video.

GeForce Boost por otro lado es el
encargado de combinar el video
integrado junto con la tarjeta de
video para que representen frames
diferentes y asi aumentar el ren-
dimiento general. Claro que los mas
beneficiados por esto son aquellos
que quieran una computadora de
gama baja y que no quieran invertir
mucha plata en una tarjeta de video
de la gama alta a la hora de mejorar
un poco su video.

Las tarjetas de video que por ahora
tienen soporte para esto son tanto la
8400 GS como la 8500 GT.

ALIENWARE

Marca conocida por sus computado-
ras de la gama alta, acompafiadas
de mucha estética y bling bling,
presenté un monitor curvo con una
resolucién de 2880 x 900 y un re-
fresco de 0,2 ms.

Si bien Alienware no se tomo la mo-

lestia de dar mayores detalles sobre
el monitor, alguna gente pudo ver
algun logo por ahi que confirma que
este no es un LCD ni un CRT, sino
que es un DLP.

Si querés comprarlo vas a tener que
esperar hasta la segunda mitad de
este ano, asi que te da el tiempo
para ir ahorrando.

HD-DVD Y BLU-RAY

Parece que HD-DVD se dio por ven-
cido, o por lo menos es la sensacion
con la que mucha gente quedé
después de saber que dos de cada
tres discos vendidos en la época
navidefia son Blu-ray, el doble que
los HD-DVD.

A Warner Brothers le parecié que le
faltaba un poquitito mas de condi-

mento a la comida y anuncié que
abandona a HD-DVD y so6lo va a
sacar sus productos en Blu-ray.
Pero eso no fue todo, porque parecia
que todavia le faltaba un clavo mas
al cajon para poder ser enterrado

y fue HD-DVD mismo quien dio el
martillazo final al cancelar la con-
ferencia de prensa que iba a dar en
esta exposicion.

MICROSOFT

Lo unico bueno que mostro fue un
touchscreen y su interfase, pero esto
ni siquiera es una novedad, ya lo
habiamos visto.

Como ejemplo se mostré como se
puede disefar una tabla de snow-
board para después ser comprada
online o en el mismo lugar donde

la vendan. Hasta ahi nada del otro
mundo, pero falta decir que para
sincronizar un teléfono celular con
este sistema todo lo que hay que
hacer es apoyarlo sobre la pantalla.
Es asi de facil y no tanto, porque el
teléfono tiene que tener el sistema
de Microsoft.

Otra demostracion fue la que hizo de
la mano de Ford, donde se mostraba
la conectividad de celulares y otros
aparatos electronicos con un auto.
Una vez mas, nada nuevo, Mercedes
Benz, por nombrar una marca, ya lo
hace.

Resumiendo, uno conecta los apara-
tos al auto, el auto reconoce los
comandos de voz y se puede ver la
informacion en la pantalla que esta
en el tablero. @

* Microsoft «
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Esteban Provoste

os First Person Shooters
(FPS) son un género de
videojuegos que se inici6 a
principios de los '90, mucho
después que otros tipos de juegos,
como pueden ser los simuladores
o aventuras graficas y que con el
tiempo terminaron desplazandolos
e imponiéndose dentro del ambito
gamer. Esto lleva a que la mayoria
de las compariias desarrollen este
tipo de juegos, por lo que hay bas-
tante variedad, para bien o para mal.
Aca les mostraré un poco como fue
evolucionando este género, desde
sus inicios hasta la actualidad, y
algo de lo que nos deparara el futuro
inmediato.

EL ORIGEN

Si bien ya existian algunos FPS
desde la década del 70, el primero
para PC que empezé a definir el
género fue Catacomb 3D en 1991,
aunque paso algo desapercibido.

El que marco una época, sin dudas
fue Wolfenstein 3D que aparecio

un afo mas tarde, para ser un éxito
instantaneo. Con graficos VGA (j256
colores!) y niveles laberinticos, fue el
juego a imitar por varios desarro-lla-
dores durante un tiempo.

Pero pasé sélo un afio y en 1993

© FILOSOFIA MAS QUE BARATA
La eyvoLocion pe LOos FPS

NO SOLO LAS TEXTURAS CAMBIARON

Id Software lanzé Doom. Definitiva-
mente inicioé una era, en la que cual-
quier FPS pasaba a llamarse “tipo
Doom” para describir a que género
pertenecia. Con mas sensacion de
3D, niveles mas abiertos y editables,
mejores graficos y hasta un modo
Multiplayer, Doom pasé a ser refer-
ente de los FPS.

En esta época aparecieron varios
juegos similares, pero que agregaron
ciertas caracteristicas, como efec-
tos de luces en tiempo real y varios
niveles dentro de cada mapa, como
Rise of the Triad y Star Wars: Dark
Forces.
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En 1996 aparece Duke Nukem 3D,
usando un mejor engine que el de
Doom, se caracterizé por tener un
editor de niveles mejorado, y en

el que se podia nadar y volar en
jetpack también. Fue uno de los
primeros juegos “controversiales”,
en donde strippers mostraban sus
atributos o habia escenas de mucha
violencia, por lo que fue prohibido
en varios paises. Esta caracteristica
acompanara a posteriores FPS.

iBIENVENIDO EL 3D!

Si bien desde el Catacomb 3D

la abreviacion de 3 Dimensiones
aparecio varias veces en los titulos
de algunos FPS, no era tan asi. Se
dice que eran 3 dimensiones “simu-
ladas” y no reales, que daban cierto
efecto de profundidad. Pero en 1996
fue lanzado Quake, de la mano de
Id Software, usando gréficos poli-
gonales en 3D y comenzando una
nueva era. Ademas de la mejora
visual, el agregado de un modo Mul-
tiplayer por Internet hizo de Quake |
y Il dos éxitos asegurados.

Hasta que llega 1998 y Valve lanza
Half-Life. Con un argumento digno
de una produccion cinematografica
y la Inteligencia Atrtificial (IA) mejor

aSsretl\aLes

desarrollada de la época, marcé el
camino para varios desarrollos simi-
lares, en el que no era cuestiéon de
vaciar Machine Guns sobre cientos
de enemigos que aparecian de forma
kamikaze. Por supuesto los graficos
eran de lo mejor en esos momentos,
pasando varios anos hasta ser me-
jorados. También aparecieron varios
mods, entre ellos Natural Selection y
Counter-Strike, siendo este ultimo el
FPS mas jugado del mundo.

Una tendencia que empez6 a apa-
recer fue el juego por equipos, de
modo cooperativo, ya sea por LAN

o Internet. Ejemplos de esto fueron
Rainbow Six, Starsiege: Tribes,
Quake Il Arena y Unreal Tourna-
ment. Quiza fue la moda del momen-
to o0 que no se les ocurrian buenos
guiones, pero el modo multiplayer se
hizo popular, ya que enfrentar a otras
personas era mas desafiante que la
IA de aquel entonces.

SIGLO XXI, EL SIGLO DEL FPS

Después de 10 afios del primer FPS,
este género terminé destronando a
todos los demas. Para esta época,
salieron muchos FPS al mercado,
pero a destacar estan: Deus EXx, un
FPS con toques de Rol, en el que se
podia personalizar al personaje prin-
cipal. Operation Flashpoint, el cual
permitia manejar varios vehiculos,
en mapas de tamafio kilométricos.
Red Faction, donde en ciertas partes
del mapa se podia destruir paredes y
modificar el terreno.

Pero por algun motivo, la tendencia
de jugar en épocas contemporaneas
o futuristicas cambio por la Se-
gunda Guerra Mundial. Sobre esta
tematica llovieron varios titulos,

en el que matar nazis estaba a la
orden del dia. Entre ellos: Return to
Castle Wolfenstein, revival del viejo
Wolfestein 3D, pero esta vez en 3D.
Medal of Honor: Allied Assault y Call
of Duty, de lo mejor de esta época
en cuanto a graficos, desarrollo de
las misiones y multiplayer. Battlefield
1942, para ser jugado en multiplayer,
con posibilidad de manejar una
diversa cantidad de vehiculos en
amplios mapas.

Después de esta oleada de juegos
tematicos, volvieron a una época
mas actual, en el 2003 sali6 Far
Cry. ¢ Qué mejor que estar en una
isla paradisiaca? Con graficos que
hacian transpirar hasta a las PC
high-end de la época se convirtio en
uno de los mejores juegos del afo.

En el 2004 Id Software lanzé Doom
3, con un engine mejorado y un me-
jor manejo de la iluminacién genera-
ba por momentos un clima de terror
constante. Ese mismo afo, Valve
lanzé Half-Life 2, que a diferencia de
Doom 3, no era tan sofocante ni tan
sangriento. Un engine soberbio, una
IA mejorada, modelos de personajes
detallados y hasta un engine de
fisica conformaron a un juegazo.

Mas terror nos llegé en 2005 con
F.E.A.R., con mejoras en los graficos
y sobre todo en la IA, por momen-
tos se volvia imposible matar un
escuadron, ya que utilizaban todo
el terreno para planear tacticas y
contraatacar por cualquier flanco.
También aparecieron Call of Duty 2
y Battlefield 2, pero este ultimo no
estaba ambientado en la Segunda
Guerra Mundial, sino en conflictos
bélicos mas actuales.

Ya para el 2006 no hubo muchas
novedades, con Half-Life 2: Episode
1y FEAR: Extraction Point, ambas
expansiones, sin agregar demasiado,
salvo algunas horas de juego mas.
Cabe mencionar a Dark Messiah

of Might and Magic, otro juego que
combina FPS y RPG, pero lamen-




tablemente con demasiados errores
y glitches.

Y asi llegamos al 2007, quizé el afio
con mayor cantidad de titulos de ex-

quiza el primer FPS de puzzlesy a
la vez teniendo una gran dosis de
humor. TimeShift es otro FPS que
traté de innovar, pudiendo manipular
el tiempo y asi enfrentarse a los en-

en su momento. Graficos detallados,
excelente ambientacién, muy buena
IA, Crysis es el mas claro ejemplo
de hasta donde llegaron los FPS,

al maximo nivel de evolucién hasta
ahora.

¢QUE NOS ESPERA?

Hay varios FPS para este afo. Uno
es Turok, en el que habra que matar
dinosaurios y demas bichos, como el
juego anterior con el mismo nombre.
Conflict: Denied Ops, FPS ambienta-
do en conflictos modernos, en el cual
siendo un marine hay que combatir
en varias partes del mundo, con po-
sibilidad de multiplayer cooperativo.
Y por ultimo, Tiberium, juego basado
en la franquicia de Command &
Conquer. Similar a Renegade, apar-
entemente tendra mejoras en cuanto
a la estrategia, armas y vehiculos a
utilizar.

Mas alla de si se llegara a repetir un
afio como el 2007 en cuanto a cali-
dad de FPS, este género no desapa-

LA MEJOR REVISTA DEL MUNDO
AHORA TIENEUN ALIADO EN SU
LUCHA CONTRA EL MAL

celente calidad. Son tantos que voy a emigos de varias maneras. Lastima
ser breve para comentarlos todos. EI  que se vuelve un poco repetitivo a
primero es S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of veces, pero lo salva un buen modo
Chernobyl, ambientado en la ciudad multiplayer.

rusa devastada por la radiacién de

un reactor nuclear, recrea en varios Y entonces aparece Call of Duty 4,
detalles la desolacion y el abandono  esta vez combatiendo en una guerra
del lugar. El mapa es casi del tamafio moderna, con graficos soberbios y
de la ciudad, dandonos bastante una campana excelente, bastante
libertad de exploracion, lastima la variada pero a la vez corta. Y para
gran cantidad de errores que traia el  coronar el afio, Crytek lanza Crysis,
juego. Después llegd BioShock, que  una animalada a nivel visual, hacien-
la mayoria coincide en nombrarlo do temblar a cualquier PC high-end,
juego del afio. Excelentes graficos, como ya lo hubiera hecho Far Cry
un ambiente detallado, con cierto
nivel de customizacion del personaje
principal y una buena trama. Aunque
algo facil, ya que el sistema de revivir
cerca cuantas veces se quiera, sin
penalizaciones, simplifica bastante

el juego. Algo que se extrafia es un
modo multiplayer. Para eso salié
Enemy Territory: Quake Wars, un
FPS enfocado al juego multiplayer
por campafas, con experiencia que
se va ganando durante las misio-
nes y en el que se mejoran ciertas
habilidades. Otro FPS multiplayer fue
Unreal Tournament 3, aunque conte-
niendo una campafa single player.

recera. A los FPS les queda mucha
vida todavia. @
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i, y participo activamests

Lo, pare me qustaria
participar

o me interesa para nada

10.11.2006 16:56 s » Proparan
Ay

Estdbamos mas o menos tranquilos
hasta que Valve lanza el paquete
Orange Box, conteniendo Half-Life 2:
Episode 2, expansion del ya clasico
juego, Team Fortress 2, ahora con
graficos en cell shading y Portal,
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Gaming Factor Staff

n viejo reclamo de innu-

merables seguidores de

esta prestigiosa publicacion

se ha vuelto realidad. A
partir del presente niumero se inau-
gura la seccion Correo de Lectores.
Esperamos que lo disfruten, y si
alguno no esta feliz con la respuesta
recibida, dirija sus reclamos al Jefe
de Redaccién

MORTIPHAGO

El nivel del contenido estuvo acep-
table (aunque un poco carente de
reviews).

Lo que me molestd bastante fue la
baja calidad de las imagenes pues-
tas... Las imagenes recortadas den-
tro de la nota de tapa en particular...
En fin

Querido Morti, el tema de la escasez
de reviews también nos preocupa a
nosotros, pero dada la escasa canti-
dad de titulos nuevos que aparecen
por estas fechas, es algo que escapa
a nuestro alcance.
Aquellos que hayan tratado de hallar
Jjuegos nuevos salidos durante el
ultimo mes y se sintieron frustrados
ante los practicamente nulos resul-
tados, podran apreciar el esfuerzo
realizado por la redaccion para acer-
carles incluso las pocas reviews que
logramos sacar mes a mes.
Con respecto al tema de las ima-
genes, dejo la respuesta en manos
de nuestro amigo Diego:” el tema
de las imagenes
recortadas es un
tema de adobe.
Si imprimis esas
mismas hojas
salen perfectas. Lo
Sé porque es un
problema
¥ que viene
desde el N°
2 de Gam-
ing Factor,
que _cuando
lo imprimimos
no paso naranja.”
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» Hasta en Outlands nos reclaman cosas *

PABLOJZ

Muy buena la revista de este mes,
jme encanté! , aunque como siempre
las elecciones del afio cada uno con
su capricho.

iSigan asi!

Elegimos asi porque somos pibes
bravos...

DARKY
Ya esta impresa, abrochada, y

ming Factor es mi mejor compa-
fiera de Ocio Inodoristico... =
Gaming Factor, como siem-
pre presente en tus mejores
momentos.

KAISERSCHLACHT

iNO PUEDO CREER QUE
HAYAN PUESTO COMO
JUEGO DEL MES ALA
BOSTA DE Universe At
War: Earth Assault!

Ya no entiendo que le hayan
puesto mas de un 60%,
pero, ¢ijuego del mes?

iDios santo!

m www .Garmirne-Facror .caorr

~ Lo
en su lugar... [en el bafio] Ga- ﬂﬂ?’nwm- e NAN

Puede ser que a vos particularmente
no te haya gustado, pero Universe At
War: Earth Assault es un gran juego,
y ademas tenés que tener en cuenta
lo que habia para elegir ;Otro jue-
guito de fulbo como Juego del Mes?
O peor aun, ;una aventura grafica?
Esos son juegos de nenas. Universe
At War es un juego para hombres.

Todos aquellos lectores cuyos co-
mentarios

aparecido
en esta
seccion, se
han hecho
acreedores
a un juego
original
de Duke
Nukem
Forever, el
cual pue-
den pasar
a retirar por
la redac-
cion. jQue lo
disfruten! &
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Unreal Tournament es la Saga

UTeros.com.ar su comunidad



