¥Juegos

El gZnero del sigilo se estrena en nuestra plataforma linux y lo hace

realmente a lo grande con un t'tulo de un peque—o grupo de progra-

madores de Praga, [1]Mindware Studios, que lo ha dado todo para

crear un juego que desde el d’a de su estreno ha pasado a convertirse

en uno de los grandes de este gZnero. Desde la antigua Rusia damos la

bienvenida a Cold W ar. POR VICENTE CARRO

Camaradas! Cold War viene para

asentarse como el primer juego de

sigilo 3D comercial para linux y lo
hace con todos los honores. Y es que
aunque tuviera competencia directa
en linux, Cold War brillar'a con luz
propia. Todos los aspectos han sido
cuidados con mimo, mixime si tene-
mos en cuenta que el equipo
desarrmollador ten’a poca experiencia
en el mundillo de los videojuegos.
Como veremos en detalle a continua-
ci—n, la calidad geneal es mi¥s que
notable.

Este juego se basa casi por completo en
el sigilo. A diferencia de otros t'tulos del
gZneo (en otras plataformas) aqu’ no
somos un super soldado mejoado
genZticamente o con una equipaci—n tan
avanzada que rivalizar’a con los super
hZroes de toda la vida; en Cold War nos
metemos en los zapatos de Matt Carter
un simple y llano reportero de
investigaci—n norteamericano que &s
llegar a Moscee en plena guer fr'a para
conseguir unas fotos que le pueden
arreglar la vida, se ve involucrado en

una conspiraci—n al miximo niel
orquestada pama que determinados
individuos tomen el contr ol de la URSS.

Dadas las nulas habilidades de com-
bate de nuestio protagonista y que no
tenemos ningoen arma (al menos inicial-
mente) o protecci—n, se &rf obligado a
usar el sigilo en todo momento: escon-
dernos entre las sombms, avanzar
lentamente para hacer poco ruido o crear
distracciones en ot punto para despis-
tar a los guardias sertn algunas de las
argucias de las que tendemos que valer-
nos para poder avanzar entre decenas de
guardias en cada niwel.

Pero, Aque estZ enfocado en el sigilo
nos inhabilita a usar un arma? En abso-
luto. A partir de cierto momento se nos
permitirf disparar a los enemigos (con
las armas que consigamos de otos ene-
migos inconscientes o muertos) ya que
ellos tienen como misi—n eliminarnos
tan pronto como nos localicen, as’ pues
es cuesti—n de vida o muerteE. salo
gue seas tan bueno como paa evitar tu
muerte sin que les cueste la suy a tus
enemigos Y es que Cold War incluy e dos
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interesantes modos de dificultad etra:

Fantasma y Pacifista. En Pacifista no

puedes matar a nadie duiante el trans-
curso del juego, mientras que en
Fantasma ademis no puedes dispaar ni

una sola alarma; un verdadero reto reser-
vado para profesionales de la paciencia 'y
el sigilo en estado puro.

En el apartado gr¥fico del juego lo que
mis llama la atenci—n en cuanto nos
ponemos a jugar es que podemos
apreciar que el protagonista estf per-
fectamente texturado incluso con
mapa de relieve, d¥ndole un acabado
magn’fico y muy cre’ble. Patrick R ak,
programador jefe del juego, ha conse-
guido que, gracias al nuevo motor
grifico MENG, en pantalla podamos
ver reflejos, mapas de relieve, buenas
texturas, y un siempre presente efecto
de HDR que se traduce en un ligero
efecto de desenfoque de acuedo a la
luminosidad y color de la imagen. Sin
duda, es mucho mits ffcil entenderlo
al ver las imfgenes que con una &pli-
caci—n escrita. a@mbiZn estartn
presentes dumnte todo el juego bue-
nas animaciones de pesonajes Yy
escenarios muy bien modelados S—Ilo
se le pueden achacar cierta epetitivi-
dad al tener que jugar varias veces
sobre los mismos escenarios Pero lo
mejor de todo es que estos efectos se
ejecutan correctamente con tarjetas
grificas relativamente modestas per-
mitiZndonos disfrutar de este juego en
equipos con configuraciones mediana-
mente antiguas Aunque, |—gicamente
lo ideal es jugarlo en un ordenador
potente para poder disfrutar de los
efectos con una buena esoluci—n.

Por un lado el sonido serf parte

importante del juego, ya que si avan-

zamos demasiado ripido nuestps

pasos serfn escuchados por los guar-
dias mis cercanos, delatando nuestra

posici—n y gentualmente causando la
muerte de nuestro protagonista. Pero

de igual modo podemos usar el sonido
en nuestra ventaja, por ejemplo,

haciendo que un reloj suene en otro

punto lejano y consiguiendo as’ que el

guardia de turno se aleje de su posi-
ci—n paa investigar, dindonos v’'a

libre en nuestro avance.

TZcnicamente el apartado de sonido
estt muy bien tratado, con buenos
efectos de audio, muy buenas wces y
una banda sonora muy correcta y bien
interpretada. Respecto a las \oces hay
que rese—ar que aunque no hy
doblaje en castellano, los textos en
pantalla s’ estfn traducidos, por lo
que toda clase de pceblico podrt dis-
frutar de este juego.

Una innovaci—n muy inteesante y
vital en los niveles mis dif'ciles es el
uso de gadgets o items fstos tienen la
particularidad de que han de ser mon-
tados por el protagonista siempre y
cuando tenga suficientes puntos de
tZcnica y piezas pam hacerlos Cada
vez que encontremos ciertos planos y
documentos en el juego, aumentartn
nuestros puntos de tZcnica; y por otro
lado tambiZn podremos encontrar ele-
mentos o items necesarios paa estos
montajes. Cuanto mis complicado sea
el montaje a realizar, m¥s puntos de
tZcnica y mts elementos equerirt su
construcci—n. Sin embago, la moles-
tia vale la pena, ya que podremos
crear desde balas de plfstico (cetiles
para incapacitar a un enemigo sin
matarlo) hasta complicados dispositi-
vos con bombas de humo de gan
alcance unidas a detonadoes acciona-
dos por control remoto, entre otros
artilugios.

Matt Carter, el protagonista, conse-
guirt casi al principio del juego una
cimara muy especial. Esta cfmaa
permite durante algunos segundos er
a travZs de las cosas como si fuea
una radiograf’a. Ademts si enfoca-
mos directamente a la cabeza de
algeen enemigo y pulsamos el bot—n de
disparo conseguiremos lanzarle una
carga de radiaci—n que dejart al rial
inconsciente durante un rato. Tam-
biZn, con los artilugios que podemos
crear, es posible realizarle mejoras a
la c¥mara, como alargar su duraci—n o
su profundidad de visi—n. Este es un
punto clave del juego, ya que con-
vierte misiones que ser’'an imposibles
de realizar en misiones mfs o menos
llevaderas (ver detrfs de las puertas
es una gran ventaja de hecho). Para-
d—jicamente en un juego en el que
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controlamos a un fot—gafo y donde
tenemos una cimam de fotos tan
especial, no se nos da la opci—n de
hacer capturas reales de pantalla; no
es importante, pero habr'a sido un
detalle incluir dicha opci—n.

Es un juego sobrsaliente donde

todos los aspectos han sido cuidados
al detalle, cenico ponente del gZneo

del sigilo en linux con todos los hono-

res. En la demo [2] se incluyen dos
niveles distintos que os audarin a

apreciar tanto la calidad como la tZc-
nica que destila este t'tulo. Si bien es
cierto que el primer contacto con ZI

nos deja un gusto dif’cil, si le dedica-

mos una hora escasa empezagmos a
disfrutar de la verdadera experiencia

de juego. Adquisici—n obligada, eciZn
salida de la repoeblica checa, paa los

amantes del sigilo.

Puntuaci—n
GLOBAL:

Lo mejor

¥Grificos, destacando
el HDR y relieves

¥ APor fin un juego de sigilo!

¥ Ambientaci—n

Lo peor

¥No tiene doblaje espa—ol
¥Poca variedad en localizaciones
¥No podemos sacar fotos

[1] Mindware Studios http.//imww .
mindwarestudios.com

[2] Demo de Cold W ar http://vww .
guadagames.com/product_info.
php?products_id=48
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