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Algo está cambiando

D  espués de la ajetreada y decisi-
va campaña navideña, donde las 
compañías lanzan todos sus gran-

des títulos para aprovechar al máximo la 
vorágine consumista en la que todos nos 
vemos envueltos, llega una temporada 
de sequía. Tradicionalmente los comien-
zos de año son tiempos difíciles para los 
amantes de los videojuegos. Sin embar-
go parece que algunas compañías están 
cambiando este “modus operandi”.
La prueba la tenéis en los juegos que van 
a salir en breve, algunos realmente espe-
rados. Puede que los más impactantes 
sean “Army of Two” y “Devil May Cry 4”, 
que aparecerán en PS3, Xbox 360 y PC 
esta primavera, títulos que estarán bien 
secundados por otros tan potentes como 
“The Club”, “Final Fantasy XII: Revenant 
Wings”, “Zack and Wiki” o “Burnout Pa-
radise”. ¡Y en Marzo nos estará esperan-
do el gran “Grand Theft Auto 4”!
Esperamos que esta tendencia tenga 
continuidad en el año próximo como en 
los sucesivos, pues creemos que es un 
cambio muy saludable para el sector. Ve-
remos qué sucede. Entre tanto, disfrutad 
a tope con las nuevas consolas y juegos 
que os traigan Papá Noel y los Reyes 
Magos, aprovechad lo que queda del 
período vacacional y... 
¡Feliz Año Nuevo!
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NOTICIAS Actualidad

¡MÁS DETALLES  
DEL JUEGO MÁS ESPERADO!

ROCKSTAR MUESTRA NUEVOS VÍDEOS DE SU GENIAL TÍTULO

A nadie se le escapa que 
“GTA4” es el juego más es-

perado del año para PlaySta-
tion 3 y Xbox 360, sobre todo 
teniendo en cuenta el inespera-
do retraso que se produjo no 
hace demasiado (la salida del 
juego estaba planeada para 
finales del pasado año). El nue-
vo tráiler que Rockstar ha mos-
trado de su creación (y que 
podéis visualizar en esta direc-
ción www.grandtheftautoIV-el-
juego.com) nos muestra cómo 
será la vida del protagonista, 
Niko Bellic, en su visita a los 
Estados Unidos. La intención 
de Niko será la de ganarse un 
porvenir, y eso pasará por me-
terse en toda clase de nego-
cios sucios.
La expresividad que muestran 
todos los protagonistas en el 
vídeo es increíble, y de hecho 
el motor gráfico que utilizará 
“GTA4” parece que cumplirá 
todas las expectativas. La ciu-
dad donde transcurrirá la ac-
ción poseerá unas dimensiones 
colosales, y en ella tendremos 

una libertad absoluta de movi-
mientos, aunque siempre habrá 
que realizar misiones para 
avanzar en la trama principal.
El argumento tiene toda la pin-

ta de estar muy cuidado, y to-
dos los personajes contarán 
con cientos de líneas de diálo-
gos que estarán doblados por 
actores de garantías, aunque 

mucho nos tememos que todos 
hablarán en perfecto inglés. 
Pero bueno, por lo menos el tí-
tulo sí que estará traducido a 
nuestro idioma.
Sólo quedan un par de meses 
para que se desate la locura 
hacia este nuevo capítulo de la 
serie de acción de más éxito 
en las consolas. Es mucha la 
expectación que ha levantado 
“GTA4”, pero seguro que el re-
sultado final no decepciona.•
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NUEVAS EDICIONES DE BUZZ! PARA PS2

E l concurso más interesante y popular de las 
consolas, “Buzz!”, regresa a PlayStation 2 de 

la mano de Sony. Y lo hace con “Buzz! Hollywo-
od”, un reto increíble que pondrá a prueba vues-
tro conocimiento sobre el mundo del cine. Más 
de 5000 preguntas distintas os aguardan, que 
versan sobre actores, fechas de estreno, bandas 
sonoras, etc. Y como el título admite la partici-
pación de hasta ocho jugadores simultáneos, las 
veladas pueden ser de muy agradables.
Y como las buenas noticias nunca llegan solas, 
Sony también ha pensado en los más pequeños, 
presentando “Buzz! Junior Monsters”, una colec-
ción de 25 minijuegos súper originales para que 
los jugadores más jóvenes se lo pasen estupen-
damente.

El precio de ambos juegos es de 39, 99 euros 
cada uno sin incluir los mandos especiales lla-
mados Buzzers (esenciales para jugar a cual-
quier título “Buzz!”), o bien 59, 99 con los Buz-
zers incluidos.•

JUEGA CON BEN 10, UN NUEVO HÉROE

NINTENDO PREPARA NUEVOS TÍTULOS

W ii no va a dejar de recibir juegos, y 
de hecho para estos comienzos de 

año Nintendo ya tiene preparadas 
varias sorpresas. La primera será la 
curiosa y disparatada aventura “Zack 
and Wiki”, que llegará el 25 de Ene-
ro. Ese mismo día también se lanzará 
“Wii Chess”, juego que encan-
tará a los amantes del aje-
drez. Una semana más tarde 
podremos probar las trepi-
dantes carreras de “Donkey 
Kong Jet Race” y, por último, 
a mediados de Febrero nos 
aguarda una encarnizada gue-
rra con “Battalion Wars 2”.•

PASA UNOS REYES EN FAMILIA
Tras un inesperado retraso, la 
versión para PS3 de “Strangle-
hold” ya está disponible. Se 
trata de una aventura de ac-
ción adulta y trepidante.

+ BREVES

Ya están disponibles las guías 
oficiales para dos de los juegos 
más “calientes” de Wii, “Poké-
mon Battle Revolution” y “Su-
per Mario Galaxy”. Su precio 
es de 14, 90€ cada una.

Proein, la compañía que se en-
carga de distribuir en nuestro 
país títulos de empresas como 
Eidos, Capcom o Square-Enix 
entre otras, pasa a llamarse 
Proein Games, luciendo un 
nuevo logotipo y cambio de 
imagen.

El juego de acción de Wii “No 
More Heroes”, desarrollado 
por Suda 51, aparecerá en Es-
paña a principios de este año... 
pero censurado, ya que al pa-
recer el juego es demasiado 
violento para los europeos.

Activision ha anunciado que 
después de los fenomenales 
éxitos alcanzados por “Call of 
Duty 4” y “Guitar Hero III”, ya 
están en desarrollo “CoD5” y 
“Guiter Hero IV”.

UN NIÑO DIFERENTE

MÁS JUEGOS PARA Wii

Aadena Cartoon Network seguramente ya os habéis en-
ganchado a una de las series más de moda, Ben 10. 

Esta serie de dibujos animados está protagonizada por 
Ben, un niño de 10 años que es capaz de transformarse 
en 10 formas alienígenas diferentes gracias a la ayuda 
de un reloj extraterrestre. Ben 10, que es el nombre como 
se le conoce al personaje, utiliza estos poderes para pro-
teger la Tierra de cualquier amenaza.
Bien, pues si os quedáis con ganas de más cada vez que 
veis un episodio, Virgin acaba de poner a la venta el vi-
deojuego “Ben 10: Protector of Earth”, una fantástica 
aventura que está disponible para las consolas PlaySta-
tion 2, Wii, Nintendo DS y PSP. ¡Y ojo a su precio, que 
es súper reducido!•
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A LA CUARTA VA LA VENCIDA

EVERQUEST II RISE OF KURNAK
Ya está disponible online la 

cuarta expansión de Ever-
quest II, uno de los MMORPG 
más famosos del mundo, con 
permiso de WoW. Se trata de 
un videojuego multijugador ma-
sivo online con una decidida 
personalidad RPG. Si te atrae 
el género, por 39,99 dólares 
(ahora el cambio respecto al 
dolar nos favorece), podemos 

tener esta expansión y las cua-
tro anteriores.
Esta expansión incluye la nueva 
raza Sarnak, un dragón huma-
noide. También ofrece nuevo 
contenido entre los niveles 1 y 
20. Por supuesto, trae consigo 
nuevos escenarios y misiones, 
que harán aún más vasto el te-
rritorio de Everquest II. Además, 
si eres un auténtico experto, 

ahora podrás llegar hasta el ni-
vel 80. Para ello tendrás dece-
nas de nuevas misiones, y ar-
mas. También te encontrarás 
con nuevos NPCs y el peligroso 
continente de Kunark.
Rise of Kunark no te deja solo 
para conseguir estas misiones: 
tendrás 24 nuevos tipos de ar-
mas y armaduras para enfren-
tarte a los nuevos peligros. 

También podrás obtener bendi-
ciones y realizar milagros, gra-
cias a los Dioses Bertoxxulous, 
Tribunal y Karana.
En definitiva, una espectacular 
expansión que hacen de este 
MMOPRG, uno de los más ex-
tensos de la historia. Puedes 
descargarte el juego desde 
h t t p ://eve rque s t2 . s t a t i on .
sony.com/•

¿QUIERES SER MODELO?

WWW.GOSUPERMODEL.ES
Entra en el mundo de goSupermodel,un 

juego virtual diseñado a tu medida en el 
que tendrás que competir con otras partici-
pantes durante varias semanas.
Si siempre has querido ser modelo, aho-
ra t ienes la oportunidad de conseguir tu 
sueño de una manera divert ida y creati -
va. 
Demuestra que eres una chica inteligente, 
atrevida y creativa y pon a prueba tus cua-
lidades en varias categorías. No importa si 
eres alta o baja, rubia o morena, ¡porque 
en este juego todas las chicas tienen las 
mismas opciones!

Además, en goSupermodel encontrarás un 
espacio para hablar de moda, disfrutar de 
un montón de juegos, compartir charlas en 
el foro, subir tus fotos y dibujos, y relacio-
narte con otras chicas. ¡Seguro que haces 
muchas amigas!
Y si ganas el concurso, tú y tu mejor ami-
ga (acompañadas de un padre/tutor) 
¡viajaréis a París!* ¡Como las grandes 
estrel las!
¡Visita ya www.goSupermodel.es! ¡Más de 
2 millones de registrados en todo el mun-
do: Dinamarca, Noruega, Alemania, Esta-
dos Unidos, Francia, Suecia y España!.•
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La Nueva Aventura de Lara

Tomb Raider Underworld
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C rystal Dynamics fue el grupo 
que recogió el testigo de Core 
Design para continuar con 

las aventuras de Lara Croft en su 
saga “Tomb Raider”, que no hace 
mucho había caído en una espiral 
peligrosamente negativa en todos 
los sentidos. Pero gracias a su ex-
traordinario trabajo y buen hacer, 
con “Tomb Raider Legend” Crystal 
Dynamics consiguió revitalizar la 
serie. Ahora, y tras lanzar no hace 
mucho el exitoso remake “Tomb 
Raider Anniversary”, este presti-
gioso grupo de programación ca-
liforniano afronta un nuevo reto: 
dar vida a la primera aventura 
de Lara Croft diseñada específica-
mente para las consolas de nueva 

generación (PlayStation 3 y Xbox 
360) y los PC modernos.

Tras barajar varias posibilidades, 
el nombre final de este nuevo capítu-
lo será “Tomb Raider Underworld”. 

De momento no se conoce demasia-
do acerca de su trama argumental, 
pero sí que sabemos que la arqueó-
loga tendrá que recorrer una vez 
más medio planeta para localizar 

un artefacto antiguo. Y conociendo 
los antecedentes en pasadas entre-
gas de “Tomb Raider”, suponemos 
que este objeto no será para nada 
vulgar...
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LA MECÁNICA DE JUEGO, en 
cambio, sí que nos quedó muy clara 
tras la demostración llevada a cabo 
por los propios chicos de Crystal Dy-
namics, Rob Pavey y Eric Lindstrom. 
Una vez más, este nuevo episodio 
de “Tomb Raider” volverá a apostar 
por la mezcolanza de géneros. Lo 
que más tiempo nos mantendrá ocu-
pados será la continua exploración 
de los escenarios, que esconderán 
munición, reconstituyentes de salud 
y objetos secretos que nos permiti-
rán desbloquear contenido adicio-
nal. ¿Pero qué sería una aventura 
de Lara Croft sin la resolución de 
puzzles? Cada uno de los niveles 
contendrá una generosa remesa de 
enigmas que habrá que resolver si 
queremos avanzar en la trama ge-
neral del juego. Y como ya es tradi-
ción la variedad de estos puzzles no 
tendrá desperdicio, puesto que ha-
brá que afrontar rompecabezas de 
lógica, habilidad, de manipulación 
de objetos, activación de palancas 
e interruptores...

La acción también tendrá su hue-
co, aunque los enfrentamientos 
contra los rivales no serán tan nu-
merosos como los experimentados 
en otros juegos de este mismo es-

tilo lanzados recientemente, como 
“Uncharted: El Tesoro de Drake” 
de Sony para PS3. En contraposi-
ción a esto, las plataformas y los 
saltos calculados al milímetro sí que 
tendrán una presencia mucho más 
importante. Lara volverá a lucir sus 
habilidades y gran agilidad para 
alcanzar zonas de los decorados 
de difícil acceso y será capaz de 
efectuar múltiples acciones y movi-
mientos, algunos de ellos totalmente 
nuevos según nos confirmaron sus 
creadores.

Y YA QUE HABLAMOS DE NO-
VEDADES, tuvimos el placer de ob-
servar “in situ” algunas innovacio-

nes que incorporará “Tomb Raider 
Underworld” en comparación con 
entregas precedentes de la franqui-
cia. La más notable tendrá que ver 
con todo lo relacionado con el en-
torno gráfico, y a pesar de que la 
versión que contemplamos era bas-
tante preliminar, ya mostraba un ni-
vel técnico imponente. Los progra-
madores de Crystal Dynamics han 
desarrollado un nuevo motor gráfi-
co partiendo desde cero, que apro-
vechará al máximo la descomunal 
potencia de las máquinas de Sony 
y Microsoft. Lo que más nos llamó 
la atención a todos los asistentes 
en este sentido fueron los sobresa-

lientes efectos lumínicos dinámicos 
que podían apreciarse durante una 
gran tormenta que arreciaba en 
mitad de una frondosa jungla, que 
era el lugar donde se encontraba 
Lara. De igual modo, la nitidez de 
todos los objetos que se dejaban 
ver en pantalla (hojas, hierbas, 
piedras...) nos dejó anonadados, 
y a pesar de todo la suavidad en 
el paso de imágenes era siempre 
constante. Mención aparte merece 
el tratamiento de nuestra querida 
Lara que, simplemente, lucía mejor 
que nunca gracias a unas anima-
ciones fantásticas y a un modelado 
magistral.

Aquí tenéis a Sergio (centro) posando 
con los chicos de Crystal Dynamics que 
realizaron la demostración del nuevo 
Tomb Raider, Eric (izquierda) y Rob 
(derecha). ¡Muchas gracias a ambos!
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LOS VEHÍCULOS volverán a ha-
cer acto de presencia, como bien 
pudimos comprobar en la demo 
que nos mostraron. En ella vimos 
cómo Lara se montaba una vez más 
en una bonita motocicleta, vehículo 
que por cierto parecía más rápido 
y potente que la Ducati que apare-
ció en “Tomb Raider Legend”. Pero 
lo más interesante es que cuando 
preguntamos a los responsables 
del proyecto acerca de este asun-
to, nos contestaron que la moto no 
será el único vehículo que veremos 
en el juego, ya que podremos pilo-
tar alguno que otro más... que no 
quisieron desvelarnos.

Por último, tanto Rob como Eric 
dejaron claro que “Tomb Raider 
Underworld” va a ser una aventu-
ra pensada exclusivamente para 
jugar en solitario ya que, según 
ellos, “sólo hay una Lara”. Por lo 
tanto, no habrá ningún tipo de 
modo multijugador. Harina de 
otro costal es el tema del conteni-
do extra descargable, ya que aun-
que no pudieron afirmarlo categó-
ricamente, los chicos de Crystal sí 
que dejaron la puerta abierta a 
la posibilidad de brindar a los 
jugadores nuevo material descar-
gable (como nuevos niveles, por 
ejemplo) que se pondría en red 

tiempo después del lanzamiento 
del juego. Ojalá nos sorprendan 
en este sentido. Y ya que nos he-
mos metido en el terreno de la 
especulación, durante una breve 
entrevista con Rob y Eric aprove-
chamos para preguntarles acerca 
de una nueva entrega de esa gran 
saga que es “Soul Reaver” (que 
también es obra de Crystal Dy-
namics), que lleva desaparecida 
demasiado tiempo. Su respuesta 
fue tajante, “no podemos desvelar 
nada al respecto”, pero no sabe-
mos por qué nos dio la sensación 
de que a medio plazo puede sal-
tar la liebre...

Volviendo ya a “Tomb Raider Un-
derworld”, ciertamente el proceso 
de desarrollo del título va por el 
buen camino. Tenemos claro que 
estará un paso por delante tanto de 
“TR Legend” como de “TR Anniver-
sary”, y estamos deseosos de poder 
jugar tranquilamente alguna de las 
fases del juego. Esperemos hacerlo 
dentro de pocos meses.

Sergio Martín
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NOTICIAS Primer Contacto

E l héroe de los relatos de Ro-
bert E. Howard, Conan el 

Bárbaro, va a aparecer como 
protagonista estelar en un 
nuevo juego para PC de Fun-
com: “Age of Conan: Hybo-
rian Adventures”. Este título 
tratará de convertirse en uno 
de los juegos de rol multijuga-
dor online más deseados, y 
para ello contará con una 
buena colección de ingredien-
tes muy interesantes. El guión 
estará escrito por autores de 
prestigio que ya dieron vida a 
otras producciones como 
“Dreamfall” o “The Longest Jo-
urney”, y estará dirigido espe-
cialmente al público adulto.
La ambientación de todas las 

ciudades (que podrán ser 
creadas por los mismos juga-
dores), mazmorras y mundos 
persistentes resultará maravi-
llosa, debido a la fidelidad 
que guardará cada localiza-
ción con la obra literaria y al 
magnífico apartado sonoro, 
compatible con los sistemas 
7.1. Durante nuestro viaje vi-
sitaremos tres naciones distin-
tas, Cimmeria, Aquilonia y 
Estigia, que albergarán más 
de 30 áreas de diversa índo-
le. Recorreremos valles, ca-
vernas, zonas boscosas, pai-
sajes montañosos... El proble-
ma es que cientos de monstruos 
y otros seres despiadados pu-
lularán a sus anchas por todas 

estas localizaciones, y ten-
dremos que unirnos a juga-
dores de todo el mundo para 
exterminarlos. El sistema de 
combate ofrecerá muchas po-
sibilidades y funcionará real-
mente bien, siendo posible 
atacar a varios rivales de 
una sola arremetida y dirigir 
nuestras armas en tiempo 
real en su trayectoria hacia 
los adversarios. Y cuando las 
cosas se pongan feas de ver-
dad, habrá que planifi-
car una formación 
acertada para 
nuestro ejército, 
que estará con-
formado tanto 
por NPC (per-

sonajes no controlables) como 
por nuestros compañeros de 
fatigas que jueguen junto a 
nosotros.
Como en toda aventura onli-
ne, las opciones para esco-
ger a nuestro personaje y do-
tarle de una personalidad 
única serán amplísimas, pu-
diendo escoger entre una nu-
trida escala de clases, armas 
y aptitudes. Este título posee 
un potencial desmesurado, 

tanto por la jugosa li-
cencia de Conan 

como por sus 
cuantiosas po-
sibilidades de 
diversión.•

EL BÁRBARO PELEA ONLINE

AGE OF CONAN:  
HYBORIAN ADVENTURES
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NOTICIASPrimer Contacto

S iguiendo los pasos de “Blue Dragon”, “Eter-
nal Sonata” y “Mass Effect” (por ci tar los 

más recientes), Xbox 360 va a seguir reci -
biendo juegos de rol de una asombrosa cali -
dad. Esta primavera Microsoft lanzará “Lost 
Odyssey”, otra magnífica creación de Mist -
walker en exclusiva para esta plataforma.
Kaim el Inmortal se convert irá en el héroe de 
esta odisea, personaje que tendrá una edad 
de más de un mil lar de años. Su meta consis-
t i rá en averiguar ciertos enigmas que tienen 
que ver con su pasado, y eso le l levará a re-
correr mult i tud de localizaciones. Esta tarea 
nos l levará más de 40 horas y, dada la exten-
sión de la aventura, el juego constará de cua-
tro DVD.
El esti lo gráfico y la fórmula de juego recor-
darán mucho a la saga “Final Fantasy”, algo 
normal si tenemos en cuenta que el t í tulo está 
siendo producido por Hironobu Sakaguchi, el 
creador de esta famosísima serie de juegos 
de rol. Esperamos lo mejor de esta nueva pro-
ducción para Xbox 360.•

LOST ODYSSEY
OTRA AVENTURA COLOSAL
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NOTICIAS Primer Contacto

EL PARAÍSO DE LA VELOCIDAD

BURNOUT PARADISE

C r i t e r i o n Games, los responsa-
bles de esta veterana y fantásti -

ca saga arcade de velocidad, es uno de 
los grupos de programación más reputados 

del mundo. Por esa misma razón cada vez que se 
ponen manos a la obra para concebir un t í tulo, este 

atrae muchísimas miradas. Este es el caso de “Burnout 
Paradise”, la primera incursión de la serie en la nueva 

generación de consolas y cuya demo ya está disponible en el 
Bazar de Xbox 360 así como en PlayStation Network de PS3.
Tras jugar intensamente durante varias horas, lo cierto es que 
el juego tiene un aspecto espectacular. Y no nos referimos sólo 

a su asombroso aspecto gráfico (que también), sino a las infini-
tas posibilidades que nos ofrece.Ante nosotros tenemos la ciu-
dad de Paradise City, un lugar de proporciones gigantescas en 
el que podemos circular con nuestro coche a nuestras anchas. 
Allí podemos tomar partido siempre que queramos en las prue-
bas que nos interesen, ya sean de velocidad pura y dura o en 
las más encarnizadas Road Rages, donde tenemos que sacar de 
la calzada al mayor número de vehículos posible para que es-
tos se estampen contra las paredes y demás objetos de los es-
cenarios. Precisamente, el conocido y ultra adictivo modo Crash 
(tan popular en anteriores ediciones de la saga) que nos invita 
a provocar con nuestro coche el accidente más bestial, ha sufri-
do una pequeña pero interesante remodelación. Ahora ya no 
tenemos que participar en un escenario preestablecido, sino 
que podemos sembrar el caos cuando nos venga en gana: bas-
ta con pulsar los gatil los superiores del mando para que nuestro 
coche entre directamente en modo Crash, ¡convirtiéndonos acto 
seguido en auténticos kamikazes!
La velocidad a la que se desplazan los vehículos, incluyendo 
los menos potentes, es increíble. Hasta tal punto es así que po-
demos estar ante el juego de velocidad más rápido de los últi -
mos tiempos. “Burnout Paradise” va a situarse entre la élite de 
los títulos de su misma índole. •
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UNA NUEVA PESADILLA EN SIN CITY

TOM CLANCY´S RAINBOW SIX: VEGAS 2
La ciudad del juego y del pecado, Las Vegas, 

volverá a ser el lugar donde transcurra la tra-
ma de “Rainbow Six: Vegas 2”, la continuación 
del vibrante juego de acción que nos dejó per-
plejos hace ya casi dos años. Esta secuela coin-
cidirá con el décimo aniversario de la franqui-
cia “Rainbow Six”, y estará lista en marzo para 
las plataformas PS3, Xbox 360, Wii y PC.
Los diseñadores de este proyecto continuarán la 
misma fórmula de juego establecida en el pri-
mer “Rainbow Six: Vegas”, por lo que el modo 

Historia para un jugador estará bien secundado 
por las modalidades multijugador, tanto Coope-
rativo como DeathMatch.
Una vez más la acción será mostrada bajo una 
perspectiva en primera persona, y los tiroteos 
contra los criminales estarán respaldados por un 
toque estratégico muy atractivo. Gráficamente 
superará las prestaciones de su predecesor y 
mostrará decorados aún más realistas, algo que 
se apreciará mejor en las versiones diseñadas 
para PS3 y Xbox 360.•



Está más que demostrado que 
Goku y el universo creado por 

Akira Toriyama, “Dragon Ball”, 
arrastran a miles de seguidores 
en este país. El año pasado los 
usuarios de Wii se apresuraron a 
comprar miles de unidades de 
“DBZ: Budokai Tenkaichi 2” y 
dentro de un mes va a suceder lo 
mismo con esta tercera entrega. 
De hecho, la versión para PS2 
(que ya está a la venta desde 
hace unas semanas) se ha agota-
do en muchos puntos de venta.
COMO JUEGO DE LUCHA 3D 
no va a tener rival en Wii, y tan 
sólo “Mortal Kombat: Arma-
geddon” va a plantarle algo de 
cara. Y es que las cualidades 
de este título van a ser muy nu-
merosas... tanto como el núme-
ro de luchadores controlables 
que vamos a tener la ocasión 
de manejar, ¡más de 160! Por 
más que hacemos memoria, no 
recordamos un juego de lucha 
con un plantel de personajes 
tan nutrido.

El sistema de lucha clásico de 
la serie basado en la realiza-
ción de ataques cuerpo a cuer-
po y la utilización constante de 
“magias” y golpes especiales 
seguirá inalterable, algo que 
gustará a los seguidores de la 
serie. Sin embargo se imple-
mentarán innovaciones sutiles, 
como la posibilidad de ejecutar 
poderosos contraataques o in-
cluso técnicas evasivas.
Pero el verdadero “gancho” 
de esta nueva edición de 
“DBZ: Budokai Tenkaichi” no 
será otro que un modo online, 
que permitirá a dos jugadores 
medir sus fuerzas desde cual-
quier rincón del planeta. Si los 
programadores logran que 
esta modalidad funcione co-
rrectamente y sin problemas 
relevantes de ralentizaciones 
o “lag”, puede ser una auténti -
ca bomba.
En lo que respecta al apartado 
visual, a pesar de su naturaleza 
tridimensional los personajes y 

escenarios respeta-
rán su apariencia 
original 2D del man-
ga y de la serie de televisión. 
Preparad bien vuestros múscu-
los, porque el mes que viene 
toca pelear en serio.  •

DRAGON BALL Z:  
BUDOKAI TENKAICHI 3
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WE LOVE GOLF!
GOLF DE LA MANO DE CAMELOT

Camelot se hizo muy popular como grupo de 
programación tras crear juegos tan divertidos 

como “Mario Golf”, o “Hot Shots Golf”. Y como 
expertos en este deporte que son, Capcom les 
encargó el proyecto que nos ocupa, “We Love 
Golf!”, un curioso juego de golf para Wii que 
divertirá, y mucho, a los entusiastas de esta espe-
cialidad deportiva.
Su envoltorio en plan dibujos animados y la sim-
patía con que estarán diseñados todos los cam-
pos contrastarán con el alto grado de simulación 

que se imprimirá en cada golpe. El Wiimote pa-
sará a convertirse en un palo de golf y, con él, 
podremos realizar golpes casi profesionales, 
pudiendo incluso imprimir efectos a la pelota 
(de avance o retroceso) para que sean lo 
más precisos posible.
Técnicamente se parecerá bastante a “Pan-
gya: Golf with Style”, otro juego del mismo 
estilo de Wii, aunque en el título de Capcom las 
texturas del campo y las animaciones de los per-
sonajes estarán mejor acabadas.•

PUBLI

www.beep.es
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E l juego musical más espera-
do de todos los tiempos, 

“Rock Band”, verá la luz la 
próxima primavera en PlayS-
tation 2, PlayStation 3 y Xbox 
360. Al menos en Europa, 
porque en Estados Unidos ya 
ha aparecido recientemente. 

Y como suponíamos ha arra-
sado literalmente, recibiendo 
unas críticas inmejorables de 
la prensa especializada y 
unas ventas muy considera-
bles (a pesar del precio del 
pack, bastante elevado). Y 
tras probar esta versión “yan-
qui” no nos extraña nada que 
se haya desatado tal locura 
hacia este grandioso juego.
Los creadores de “Guitar 
Hero”, Harmonix, han ido más 
allá de esta franquicia para 
concebir “Rock Band”: en 
este título no sólo po-
demos tocar la guita-
rra y el bajo, sino 
también llevar la voz 
cantante y encar-
garnos de la 

batería. El sistema de juego es 
muy similar al vivido en la cita-
da saga “Guitar Hero” pero se 
ha visto potenciado increíble-
mente, sobre todo cuando parti-
cipamos cuatro personas para 
interpretar cada canción. En 
pantalla aparecen tres seccio-
nes, cada una dedicada a los 
tres instrumentos musicales (gui-
tarra, bajo y percusión), más 
una pequeña banda en la que 
figura la letra de las canciones 

para ayudar al que se en-
carga del micrófono, 
como si fuera un ka-
raoke. La colabora-

ción entre todos los 
miembros del grupo es funda-

mental para obtener puntuacio-
nes altas, ya que si activamos 

los especiales (llamados Over-
drive) al mismo tiempo, pode-
mos alcanzar multiplicadores 
hasta cuatro veces superiores a 
los individuales. Aquí de lo que 
se trata es de tocar en grupo, 
no de hacer la guerra cada uno 
por su cuenta.
Y ojo a la selección musical, 
que escucharemos temazos de 
The Who, Metallica o The Smas-
hing Pumpkins entre muchos 
otros artistas. Este juego va a 
ser una bomba, así que id aho-
rrando desde ya mismo porque 
aquí en España su precio tam-
bién va a ser sensiblemente más 
alto de lo habitual debido a los 
tres periféricos que se incluirán 
en el pack: una guitarra, una 
batería y un micrófono.•

YA QUEDA MENOS...

ROCK BAND
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OKAMI  
LA DIOSA AMATERASU REGRESA

A pesar de las grandes críti-
cas cosechadas por esta 

sobresaliente aventura, “Oka-
mi” acabó siendo un juego 
que pasó sin pena ni gloria 
por PlayStation 2. Por esa mis-
ma razón Capcom pretende 
dar una nueva oportunidad a 
su creación, lanzando una 
versión adaptada a Wii que 
estará lista en cuestión de 
unos meses.
La Diosa Amaterasu, que volve-
rá a tener un aspecto físico si-
milar al de una loba, tendrá 
que devolver una vez más el 
color y la vida a su tierra, con-
denada por un diabólico ser. Y 
para lograrlo deberá superar 
diversos puzzles, charlar con 
curiosos personajes y combatir 
decenas de enemigos. Como 

principales novedades 
para esta edición de 
Wii, podremos controlar 
el pincel mágico de 
Amaterasu con el Wii-
mote, herramienta que nos 
permitirá pintar ciertos ob-
jetos para que cobren vida. 
Otra innovación la 
encontraremos en 
la forma de atacar 
a los adversarios: 
agitando el mando pro-
vocaremos que el ani-
mal ejecute diversos 
golpes. Esperemos que 
esta versión de una aven-
tura tan excelentemente dise-
ñada no corra la misma suerte 
que su predecesora y se haga 
un hueco entre los juegos más 
importantes para Wii.•

LAS CAMPAÑAS DE NAPOLEÓN
E l autor de títulos tan importantes dentro del 

género de los wargames como “Europa 
Universalis” y “Pax Romana”, centra ahora su 
atención en uno de los grandes generales de 
la Historia. Con una ardua tarea de investi-
gación detrás, el wargame “Las Campañas 
de Napoleón” recoge la geografía, topogra-
fía y mapas políticos de la época para per-
mitir al jugador dirigir las mayores batallas 

del Emperador, desde la victoria en 
Austerlitz a la derrota en Waterloo.

El juego incluirá un multijuga-

dor y permitirá controlar no sólo a Francia, 
sino también a gran Bretaña, Prusia, Rusia, 
el Imperio Austrohúngaro, España y el Im-
perio Otomano. Más de 1500 personajes 
y líderes históricos, todos caracterizados 
con sus atributos particulares, conformarán 
el intrincado entramado político de la épo-
ca, soportado por una inteligencia artificial 
que entre otros factores tendrá en cuenta 
estrategias, eventos, el contexto político, la 
situación geográfica y los recursos natura-
les de cada nación.•

CIBERGAMERS024
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BOMBERMAN LAND
¡ESTO ES LA BOMBA!

M uchos somos los seguidores a ul tranza de la serie “Bom-
berman”, que l leva muchísimos años haciendo disfrutar a 

miles de jugadores de todo el globo. Por eso cada vez que se 
acerca el lanzamiento de una nueva entrega de “Bomberman”, 
en este caso para Wii y PSP, nos emocionamos.
Dos modalidades bien diferenciadas harán acto de aparición 
en “Bomberman Land”: Historia y Batal la. El primero de estos 
modos, Historia, será una especie de conglomerado de mini -
juegos, que estarán hilados por un argumento tan surrealista 
como secundario. Estas pruebas serán del esti lo a las vividas 
en juegos como “Wario Ware” o “Rayman Raving Rabbids” y 
serán un auténtico desmadre.
Pero lo más importante y la razón de ser de este juego será el 
modo Batal la, en el que hasta cuatro jugadores (de momento 
off l ine, nada de juego en red) deberán acabar unos con otros 
a bombazo limpio en una amplia variedad de escenarios. Este 
t í tulo será jugabil idad en estado puro, y contamos los días 
para poder jugar largo y tendido a la versión final.•
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E l estudio ruso Akella, respon-
sable de títulos como “Sea 

Dogs”, “Age of Sail 2” y “Age 
of Pirates” entre otros, ultima 
los detalles de “Hard to be a 
God”, un juego de rol basado 
en la novela de igual título, es-
crita por los hermanos Strugats-
ky, que también inspiraron el 
guión de “S.T.A.L.K.E.R.”.
El protagonista es un miembro 
del servicio secreto de la Tierra 
que es enviado al reino de Ar-
canar para investigar los moti-

vos del estanca-
miento de esta 

sociedad en el Medievo. Ruma-
ta, el agente, está entrenado en 
técnicas de combate, espionaje 
y diplomacia y dispone al mis-
mo tiempo de la avanzada tec-
nología de la Tierra, que en la 
sociedad de Arcanar le convier-
te prácticamente en un dios.
Con este punto de partida 
dará comienzo una aventura 
no lineal que según el desa-
rrollador puede conducir has-
ta a cinco finales alternativos. 
El juego alternará entre el Me-

dievo y el futuro de la Tie-
rra, mundos que cambia-

rán a medida que el persona-
je progrese, que reaccionarán 
ante su presencia conforme la 
leyenda de sus hazañas crez-
ca a su alrededor. Asimismo 
el mundo de juego presentará 
diferentes entornos naturales 
y urbanos cuya orografía y 
accidentes influirán en la velo-
cidad de movimiento, si bien 
el jugador será libre de ir 
donde quiera. La particular 
historia suprimirá el uso de 
magia convencional, reempla-
zándola por tecnologías 
de ciencia ficción.

Como en todo RPG la interac-
ción con el entorno y sus habi-
tantes será fundamental para el 
avance a través de la historia. El 
sistema de combate incluirá una 
pausa activa para facilitar el 
uso de las habilidades que pro-
porcionarán determinados tipos 
de armas (aturdimiento, desar-
me…) y la asignación de órde-
nes a los distintos miembros del 
grupo que controlará el jugador, 
algunos mercenarios contrata-
dos y otros voluntarios con sus 

propias motivaciones 
para unirse al grupo.•

FORJA DE UNA LEYENDA

HARD TO BE A GOD
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Uno de los juegos más di -
vert idos de PlayStation 2, 

“Bully” (o “Canis Canem Edit” 
como se le denominó aquí en 
Europa) va a ser convert ido a 
las afortunadas consolas Wii 
y Xbox 360 por cortesía de 
sus propios creadores, Rocks-
tar. Si recordáis, este juego 
contaba las peripecias de un 
adolescente l lamado Jimmy 
Hopkins, quien no dejaba de 
hacer toda clase de gambe-
rradas en la escuela Bullwor-
th. Bien, pues básicamente 
eso mismo es lo que vamos a 
volver a vivir en estas dos 
nuevas ediciones, aunque 
también encontraremos algu-
na que otra pequeña novedad 
y contenido adicional.

El nuevo sistema de control 
(que hará uso intensivo del 
Wiimote y Nunchaku) será el 
cambio más significativo que 
veremos en la edición destina-
da a Wii, mientras que en la 
correspondiente a Xbox 360 
degustaremos un apartado grá-
fico mucho más realista y nítido 
que el contemplado en la en-
trega original de PS2.
En cuanto a la dinámica de esta 
aventura, recordará bastante a 
la experimentada en juegos 
como “GTA”, o sea, que tendre-
mos que ir cumpliendo una se-
rie de misiones a lo largo de 
cinco capítulos diferentes pero 
disfrutando siempre de una gran 
libertad de acción. Habrá que 
cumplir innumerables tareas (a 

cual más entretenida) y podre-
mos interactuar con más de 
100 personajes distintos, parti-
cipar en originales y curiosos 
minijuegos o explorar a nuestro 
aire todos los recovecos de las 
formidables instalaciones de 
Bullworth. Rockstar siem-
pre ha sabido cómo con-
cebir títulos dotados de 
un increíble sentido de 
la diversión, capaces de 
atrapar al jugador desde el pri-
mer instante. Y este juego va a 
ser el enésimo ejemplo de este 
hecho. Si no tuvisteis la fortuna 
de jugar con el primer “Bully”, 
dentro de muy poco vais a po-
der desquitaros gracias a estas 
dos nuevas ediciones de Wii y 
Xbox 360.•

LÍO EN LA ESCUELA  

BULLY: SCHOLARSHIP EDITION
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Pandemic Studios sorprendió a todo el 
mundo (y de paso se hicieron ricos y 

famosos) con la primera parte de “Mer-
cenaries”, un excelente juego de 

pura acción que enfrentaba al 
jugador a situaciones límite 

muy sugerentes. Por eso la 
e x p e c t a c i ó n 
por esta conti-

nuación, llamada 
“Mercenaries 2: 
World in Fla-
mes”, es máxi-
ma. Y más te-
niendo en cuen-
ta que, aunque 
habrá una ver-

sión para la ve-
terana PlayStation 

2, el juego también 
aparecerá dentro de 

un mes aproximadamente en las conso-
las de nueva generación y PC.
El argumento principal en “Mercenaries 
2” girará en torno a una venganza per-
sonal entre el protagonista (o sea, noso-
tros) y un tipo llamado Ramón Solano, a 
quien tendremos que dar caza. Este últi-
mo personaje guardará relaciones con 
el narcotráfico y el brazo militar vene-
zolanos, por lo que llegar hasta él no 
será fácil. Antes habrá que avanzar su-
perando varias decenas de niveles, go-
zando siempre de una libertad de ac-
ción impresionante.
Lógicamente, para cumplir los objetivos 
e ir eliminando a toda clase de delin-
cuentes, soldados, miembros de resis-
tencias independentistas y demás ad-
versarios, será fundamental armarse 
hasta los dientes. Por eso contaremos 
con una amplísima variedad de arma-

mento pesado y la posibilidad de po-
nernos al volante de varios vehículos. El 
colosal escenario en el que se desarro-
llará todo el juego (de varios kilómetros 
cuadrados de extensión) poseerá innu-
merables objetos y construcciones que 
podrán ser derribados a consecuencia 
de las escaramuzas. El festín gráfico 
vendrá dado por la suavidad en el paso 
de imágenes y, mejor aún, por la profu-
sa utilización de efectos especiales 
(partículas, distorsiones...) que nos ale-
grarán la vista continuamente, sobre 
todo en las versiones diseñadas para 
PS3 y Xbox 360.
Electronic Arts (que será la compañía 
que distribuya el título en nuestro país) 
tiene un juego con mucho potencial, 
que seguro que atrae a los jugadores 
que estén deseando descargar adrenali-
na... como nosotros.•

MERCENARIOS DE ARMAS TOMAR  

MERCENARIES 2: WORLD IN FLAMES
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Desarrollador:  Electronic Arts Montreal	 Distribuidor: Electronic Arts
Género: Acción		  Plataforma: PS3, Xbox 360
Fecha salida: Marzo		  Web: www.ea.com/armyoftwo

Una pareja demoledora

L a popularidad de los juegos co-
operativos está creciendo muy 
deprisa entre las compañías 

desarrolladoras. A raíz del intenso 
“Kane and Lynch: Dead Men”, título 
en el que la cooperación entre sus 
dos protagonistas es vital, pronto 
van a llegar otros juegos de acción 
de similares características como 
“Conflict: Denied Ops” o esta nue-
va producción interna de Electronic 
Arts: “Army of Two”. Esta aventura 
de acción en tercera persona iba a 
aparecer a finales del año pasado, 
pero finalmente su lanzamiento fue 
pospuesto hasta inicios de este año 
2008 para asegurarse de que el 
juego alcanza la calidad y brillantez 
deseada.

ELLIOT SALEM Y TYSON RIOS se 
convertirán en los héroes de “Army 
of Two”. Y no precisamente porque 
sean unos “santos”, ya que ambos 
personajes formarán parte de un co-
mando llamado SSC (Security and 
Strategy Corporation) que les asig-
nará misiones tan arriesgadas como 
poco éticas en ocasiones.

Para superar cada nivel ambos sol-
dados tendrán que ayudarse mutua-
mente y trazar estrategias conjuntas. 
Y si uno de los dos cae herido en 
mitad de un combate, el supervivien-
te deberá curar a su compañero lo 
más rápidamente posible antes de 
que sea demasiado tarde. Una de 
las tácticas que más veces utilizare-
mos consistirá en captar la atención 
de los rivales con uno de los dos 
personajes, para que el otro pueda 
infiltrarse entre las líneas enemigas 
sin ser detectado. Puede parecer una 
estrategia muy básica, pero ya veréis 
qué bien funciona en la práctica...

En el modo Campaña podremos 
escoger entre jugar solos o en compa-
ñía de un amigo. Si optamos por la 
primera opción, la CPU se encargará 
de manejar al segundo camarada, a 
quien tendremos la posibilidad de in-
dicar ciertas órdenes. Algunos títulos 
que también presentan esta opción se 
vuelven frustrantes e incluso injugables 
por culpa de una mala inteligencia 
artificial implementada en los perso-
najes no controlables, pero os asegu-
ramos que eso no sucederá en “Army 
of Two”. Los responsables del estudio 
EA Montreal han dado prioridad a 
este asunto, y han creado un sistema 
muy avanzado de IA para controlar 
el comportamiento de nuestro aliado: 
este siempre responderá a nuestras 
órdenes con eficacia, será capaz de 
defenderse solo perfectamente y nun-
ca se quedará “atascado” en alguna 
zona determinada de los decorados. 
O al menos ese es el objetivo que per-
siguen los programadores...

Pero obviamente, y a pesar de esta 
avanzadísima IA, lo más recomenda-
ble será contar con la ayuda de un 
segundo jugador de carne y hueso, 
quien siempre es más fiable... y ade-
más las partidas se hacen también 
mucho más divertidas.

Tanto Salem como Rios avanzarán 
por los niveles equipados con las 
armas más precisas y potentes del 
mercado, incluyendo toda clase de 
automáticas, rifles de francotirador, 
lanzamisiles o granadas de mano.

EL ASPECTO GRÁFICO estará 
muy cuidado, tanto que se conver-
tirá en uno de los juegos más visto-
sos de Xbox 360 y PlayStation 3. La 
ambientación bélica se dejará notar 
desde el principio, y ayudará a que 

nos sumerjamos más en la guerra. 
Los personajes poseerán un aspecto 
totalmente realista en todos los senti-
dos. Las ropas que llevarán a cuestas 
presentarán unas texturas magníficas, 
mientras que sus animaciones serán 
variadas y muy creíbles. Además du-
rante todos los niveles veremos a Sa-

lem y Rios expresarse 
sin cesar mediante 

gestos y aspa-
vientos, y en 

ocasiones parecerán tipos de carne 
y hueso.

Los decorados se mostrarán siem-
pre sólidos y repletos de objetos con 
los que podremos interactuar, sin que 
la acción sufra por ello ningún tipo de 
brusquedad. Por todos estos aspectos, 
“Army of Two” llegará a convertirse 
en el primer hit de Electronic Arts para 
esta nueva temporada. Muy pronto lo 
comprobaréis.

Shy Guy
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Devil May Cry 4
Combate demonios... con estilo  

Desarrollador:  Capcom	 Distribuidor: Proein
Género: Acción	 Plataforma: PS3, Xbox 360
Fecha salida: Febrero	 Web: devilmaycry.com

NOTICIASAVANCE PS3 360

E s increíble cómo evolucionan 
algunos juegos a lo largo de su 
etapa de desarrollo. He tenido 

la suerte de seguir la trayectoria de 
“Devil May Cry 4”, una de las aven-
turas de acción más deseadas por los 
usuarios de PlayStation 3 y Xbox 360, 
casi desde sus inicios. Y lo que en un 
principio parecía una especie de con-
tinuación sin demasiados cambios de 
las andanzas de Dante en PS2, va 

a acabar siendo una pequeña revo-
lución, a juzgar por los importantes 
cambios y el lavado de cara general 
que experimentará esta nueva maravi-
lla de Capcom.

DANTE SPARDA, el cazademonios 
que ha protagonizado toda la saga, 
va a encontrar un aliado de altura: un 
joven llamado Nero. Sí, porque aun-
que al principio del juego ambos per-
sonajes se enzarzarán en una batalla 

absolutamente impresionante, 
más tarde pelearán en el mismo 
bando.

La primera parte del juego la 
recorreremos junto a este nuevo 
personaje, Nero. Este chico 
será un Caballero de la Or-
den la Espada, agrupación 
que combate contra los 
demonios… o eso se pre-
sume. Nero poseerá tres 
aliados en su lucha contra 
los monstruos: una espada 
llamada Red Queen (Reina 
Roja) de gran tamaño y 
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contundencia, un potente revól-
ver bautizado como Blue Rose 

(Rosa Azul) y una especie de garra 
mágica conocida como Devil Bringer. 
Nero podrá emplear el Devil Bringer 
para múltiples tareas, como agarrar y 
lanzar contra el suelo a los rivales o 
para alcanzar zonas de los escena-
rios de difícil acceso.

Cuando superemos más o menos la 
mitad de la aventura llegará el turno 
de controlar al inefable Dante Spar-
da. Dante carecerá de Devil Bringer, 
pero al margen de sus pistolas ge-
melas y su majestuoso espadón, este 
carismático personaje volverá a ser 
capaz de pelear haciendo uso de va-
rios estilos de combate. Cada uno de 
ellos potenciará ciertas habilidades 

de Dante como el manejo de la es-
pada o de sus pistolas y, lo mejor de 
todo es que podremos elegir el que 
más nos interese en cualquier instante. 
Esta innovación nos ha parecido todo 
un acierto, consiguiendo que la juga-
bilidad sea más fluida y dinámica.

PELEAR CON ESTILO volverá a ser 
clave en “Devil May Cry 4”. Ya sea 
manejando a Nero o a Dante, vamos 
a poder materializar combinaciones 
de ataques demoledoras de múltiples 
impactos. Y cuanto mejor lo hagamos, 
más puntos y bonificaciones obtendre-
mos. Además ambos protagonistas 
serán capaces de realizar una copio-
sa cantidad de golpes y movimientos. 
Para descubrirlos todos lo mejor será 
experimentar con los controles duran-

te los enfrentamientos, y con la prác-
tica podremos memorizar decenas 
de combos.

Como ya habréis sospechado la 
acción y los combates serán la salsa 
de “Devil May Cry 4”, aunque de 
vez en cuando también habrá que 
dar con la clave de ciertos enigmas 
o buscar objetos importantes que es-
tarán repartidos por los decorados.

La calidad gráfica que ostentará 
el juego me ha dejado sin palabras, 
sobre todo en lo que se refiere a la 
concepción de los decorados y a 
la magnífica línea artística que va 
a servir de inspiración para crear a 
todos los personajes. Por un lado, 
la recreación de las ciudades, 
valles, interiores de edificios y de-

más localizaciones que visitaremos 
en la aventura será extraordinaria. 
Tendrán un aspecto fotorrealista, in-
cluyendo unos sutiles efectos de luz 
que añadirán aún más belleza a los 
entornos. La apariencia de los mons-
truos, especialmente los jefes finales, 
también me ha gustado muchísimo, 
dando muestras de la fabulosa crea-
tividad de los diseñadores gráficos 
de Capcom. Una producción de 
semejante calibre también merece 
presentar una banda sonora acorde 
con la altísima calidad general del 
conjunto, y “Devil May Cry 4” no va 
a ser una excepción. Piezas clásicas 
orquestadas de una belleza embria-
gadora se combinarán con temas en 
plan rock metal de una fuerza desco-
munal, para adaptarse a todo tipo 
de situaciones. No hay que ser muy 
listos para saber que esta aventura 
de acción va a suponer un verdade-
ro regalo para los jugadores de PS3 
y Xbox 360. Tranquilos, que febrero 
está a la vuelta de la esquina.

Sergio Martín
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Midnight Club: 
Los Ángeles
El espectáculo está en Los Ángeles  

E l equipo de Rockstar San Diego 
está trabajando muy duro para 
tratar de que su nuevo juego de 

conducción, “Midnight Club: Los 
Ángeles”, pueda codearse con los 
actuales reyes del asfalto, como son 
“Need for Speed: ProStreet”, “Juiced 
2: Hot Import Nights” o “Sega Rally”. 
Y viendo el buen aspecto que está 
adquiriendo esta nueva entrega de la 
conocida franquicia, las expectativas 
son muy halagüeñas.

LA CIUDAD NORTEAMERICANA 
dará cabida a todas las carreras y la 
acción que contendrá el título. Y precisa-
mente aquí radicará uno de los aspectos 
clave de “Midnight Club: L.A.”, puesto 
que esta urbe de gigantescas proporcio-
nes estará reproducida con todo lujo de 
detalles. Los lugares, edificios y calles 
más populares de Los Ángeles estarán 
bien reflejados en el juego, gracias al 
potente motor gráfico (conocido como 
RAGE) que se empleará.

Coches y motos de las marcas 
más prestigiosas (Lamborghini, 
Kawasaki, Ford, Mitsubishi, ...) se 
desplazarán por los escenarios a 
una velocidad impresionante, sien-
do uno de los juegos más rápidos 
que hemos visto hasta el momento. 
¡Y eso que aún faltan unas semanas 
para que el título esté acabado al 
100%!

Y como ya es costumbre en la 
serie, el exquisito control de los 
vehículos estará más cerca de la 
simulación que del arcade, siendo 
accesible para cualquier jugador. 
Los accidentes estarán bien presen-

tes, y de hecho podremos contem-
plar auténticos trompazos durante 
las carreras, después de los cuales 
los autos y motos sufrirán en sus 
carrocerías el resultado de dichos 
accidentes. Y no sólo eso, ya que 
las prestaciones de estos se irán 
mermando a medida que nos gol-
peemos contra los rivales, vallas, 
muros u otros objetos.

“Midnight Club: Los Ángeles” es 
el primer plato fuerte (en cuanto a 
los juegos de velocidad se refiere) 
de este año recién estrenado, y tie-
ne madera de campeón.

Sergio Martín

Desarrollador:  Rockstar	 Distribuidor: Take2
Género: Velocidad 	 Plataforma: PS3, Xbox 360
Fecha salida: Primavera	 Web: www.rockstargames.com/midnightclubLA
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B izarre Creations, el famoso gru-
po desarrollador que ha firmado 
títulos de velocidad tan popula-

res como “Metropolis Street Racing” o 
“Project Gotham Racing”, nos sorpren-
de esta vez con “The Club”, un juego 
de acción que ha sido concebido 
como un shooter en tercera persona 
nada convencional: la razón es que 
se le han añadido detalles propios 

del género de carreras arcade. The 
Club es una  exclusiva y sanguinaria 
organización en la que sus adinera-
dos miembros promueven combates 
a vida o muerte (y al margen de la 
ley) entre hombres armados en loca-
lizaciones perdidas. Nosotros, como 
individuos seleccionados por los 
miembros del club, participaremos en 
este tipo de torneos con un objetivo 

claro, sobrevivir, deshaciéndonos del 
mayor número de enemigos en el me-
nor tiempo posible y alcanzando la 
mayor puntuación. El resultado obte-
nido con esta sencilla fórmula es una 
mezcla explosiva en la que prima la 
velocidad y puntería. Además, en po-
cos minutos esta mecánica se vuelve 
adictiva como pocas veces hemos 
visto. El ritmo de juego será frenético 
y nos obligará a concentrarnos para 
abatir a los enemigos lo antes posible 
a fin. Si lo hacemos bien, obtendre-
mos la bonificación que nos otorga 

el “combo” por muertes consecutivas 
que aparecerá indicado en la parte 
superior derecha de la pantalla.

LA ACCIÓN se desarrollará en un 
total de ocho escenarios ambientados 
en lugares reales y que estarán carga-
dos de detalles. Estas zonas serán tan 
variopintas como una antigua fábrica 
de acero, las alcantarillas de Venecia 
o una cárcel federal abandonada. 
Igualmente podremos elegir entre 
ocho pistoleros traídos de los lugares 
más recónditos del planeta, cada uno 
de ellos con distintos motivos para 

The Club
Al margen de la Ley
Desarrollador:  Bizarre Creations 	 Distribuidor: Sega
Género: Acción	 Plataforma: PS3, Xbox 360 y PC
Fecha salida: Febrero 2008	 Web: www.bizarrecreations.com/games/the_club
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participar en tan disparatada compe-
tición. Al más puro estilo de los clási-
cos juegos de lucha, cada personaje 
presentará diferentes aptitudes físicas 
así como movimientos exclusivos, 
lo que hará que nos decidamos por 
uno u otro dependiendo de nuestro 
estilo de juego. Será posible llevar 
con nosotros tres armas distintas que 
podremos seleccionar entre la amplia 
variedad disponible, así como grana-
das de mano adicionales. 

Contaremos con seis modos de 
juego de lo más variados, que van 
desde el modo Sprint (en el que habrá 
que encontrar la salida del escenario 

tumbando a todo el que se nos ponga 
por delante), pasando por la moda-
lidad Supervivencia, (donde tendre-
mos que sobrevivir el mayor tiempo 
posible a las hordas de enemigos 
que intentarán acabar con nosotros) 
o hasta un modo Asedio en el que de-
beremos defender nuestra posición. Y 
después de haberlos probado durante 
bastantes horas, podemos aseguraros 
que todas estas modalidades serán 
bastante divertidas. Pero sin duda el 
punto fuerte de “The Club” lo encon-
traremos en las partidas multijugador, 
donde los chicos de Bizarre Creations 
han trabajado intensamente. Aparte 

de los clásicos modos de pantalla 
partida y conexión cruzada para 4 y 
8 jugadores respectivamente, dispon-
dremos de un modo online diseñado 
para un máximo de 16 jugadores, en 
el que podremos  medir nuestro nivel 
contra adversarios de todo el mundo 
en ocho diferentes submodalidades, 
tanto individuales como por equipos. 
En conjunto todos ellos prometen di-
versión a raudales. 

En el apartado técnico destacará 
el aspecto grafico con el que los 
desarrolladores dotarán a los es-
cenarios (ya veréis qué texturas tan 
magníficas lucirán) y, sobre todo, los 

personajes de “The Club”, que po-
seerán un modelado intachable. Sin 
duda este juego explotará al máxi-
mo el hardware de PS3, Xbox 360 
y PC. Por su parte, el aspecto so-
noro estará especialmente cuidado, 
y escucharemos multitud de efectos 
magníficos y una banda sonora dig-
na de mención. 

Con una jugabilidad endiablada y 
la multitud de modos de juego que in-
cluirá, me atrevo a asegurar que “The 
Club” será uno de los títulos más impor-
tantes de todos los que van a aparecer 
en estos comienzos de año.

Pablo Molina
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S in duda los seguidores de Ci-
vilization en PC no necesitan 
presentación alguna de la saga 

que pronto se estrenará en consolas, 
pero los usuarios de Xbox 360, Wii, 
PS3 y NDS quizá no hayan tocado 
jamás ninguna de las entregas del 
juego de estrategia por turnos que 
ha sentado las bases de todo un gé-
nero desde que naciera en 1990.

Civilization es un juego de gestión 
y conquista: ejércitos, investigación, 
diplomacia, comercio y un sinfín de 
elementos adicionales a tu disposi-
ción para poner el mundo a tus pies. 
La fórmula es tremendamente adicti-
va y durante casi dos décadas ha 
gozado de gran éxito en PC pero, 
¿adaptarlo a consolas? La versión 
que hemos podido probar para 
Xbox 360 demuestra que no se trata 
de una versión descafeinada, sino 
de un juego creado desde cero para 
adaptarse a un nuevo medio sin per-
der la esencia de la saga, aunque 

por el camino se han quedado un 
montón de aditivos que algunos con-
siderarán superfluos y otros no.

Tras escoger una civilización ten-
drás que llevarla a liderar el mundo 
utilizando los avances tecnológicos 
para ganar la carrera espacial o la 
fuerza militar para hacer tuyo el mun-
do. Eso significa que compites con 
otras civilizaciones con las que pue-
des establecer tratados comerciales, 
diplomáticos o guerrear, entre otras 
cosas. En esta edición de consola 
se incorporan dos nuevas maneras 
de ganar la partida: victoria cultural 
y económica.

UNO DE LOS ASPECTOS más lla-
mativos de Revolution es que cada 
civilización, por primera vez, se dis-
tingue estéticamente de las demás, 
tanto en el aspecto de sus ciudades 
como de sus unidades, que también 
cambian de uniforme y armas al reci-
bir mejoras. El sistema de control es 
muy sencillo e intuitivo y utiliza cua-

dros desplegables con las posibilida-
des disponibles según lo que hayas 
seleccionado.

La idea de llevar Civilization a ju-
gadores que nunca lo han probado 
parece muy acertada y la manera 
en que se está llevando a cabo, 
también.

Scryer

Sid Meier’s 
Civilization Revolution
La estrategia por turnos llegará a consolas
Desarrollador:  Firaxis Games 	 Distribuidor: Take 2
Género: Estrategia	 Plataforma: Xbox 360, Wii, NDS, PS3
Fecha salida: Febrero 2008 	 Web: www.civilization.com
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E n la actualidad los simuladores 
“Virtua Tennis 3” y “Smash Court” 
son los referentes más importantes 

en lo que respecta al deporte de la 
raqueta virtual. Pero 2K Sports, los 
maestros que ya han concebido títu-
los deportivos del calibre de “NBA 
2K8”, están volcándose con la tercera 
entrega de esta serie. Los usuarios de 
Xbox 360 puede que recuerden con 

un sabor algo agridulce “Top Spin 
2”, título que apareció para dicha 
consola hace casi dos años y que, a 
pesar de poseer una notable calidad, 
no consiguió explotar ni de lejos las 
enormes cualidades de esta máquina. 
Pero podéis estar tranquilos, porque 
esto no va a volver a suceder en esta 
ocasión.

EL REALISMO es el factor más im-

portante en el que se están centrando 
los desarrolladores. Y hablamos de 
realismo en todos los sentidos, no 
sólo gráfico. Para que entendáis has-
ta dónde están dispuestos a llegar los 
responsables de este proyecto en esta 
materia, sabed que todas las pistas 
en las que se disputen los partidos 
tendrán su propia meteorología. Esta 
quedará determinada por su situación 
geográfica real. Por tanto, los países 
que acojan un torneo y que estén si-
tuados a orillas del Mediterráneo, por 
ejemplo, gozarán de un clima bastan-

te benévolo y soleado. Sin embargo, 
si jugamos en las islas británicas, lo 
más probable es que algunos encuen-
tros queden interrumpidos por la apa-
rición de la lluvia.

LA RECREACIÓN de las pistas 
también será ejemplar. Las más de 
40 canchas (número a tener muy en 
cuenta) estarán realizadas enteramen-
te en 3D, incluyendo el público. Y no 
penséis que las personas que se en-
cuentren animando desde el graderío 
estarán moldeadas con una cantidad 
ínfima de polígonos y que permane-

Top Spin 3
Ases de la raqueta  
Desarrollador:  2K Sports 	 Distribuidor: Take2
Género: Deportivo	 Plataforma: PS3, Xbox 360
Fecha salida: Primer cuarto 2008	 Web: www.topspin3thegame.com

360



cerán estáticas. Para nada. Os sor-
prenderá observar el detalle con que 
estará representado cada uno de los 
espectadores, desde sus ropas hasta 
su expresividad. Cualquier detalle que 
se os ocurra (recogepelotas, jueces, 
marcador, butacas de descanso para 
los tenistas, etc.) y que aparece en la 
vida real, hará lo propio en el juego.

Ahora llega el turno de centrarse en 
los jugadores. Al final serán más de 
20 profesionales (habrá tanto hombres 
como mujeres) los que den el salto a 

“Top Spin 3”. Cada uno de sus rasgos 
físicos, muñequeras, estatura, peso 
o aspavientos serán un calco de los 
reales, incluyendo su propio estilo de 
golpear a la pelota y de moverse por 
la pista. Además cada tenista posee-
rá los mismos puntos fuertes y débiles 
que presentan en la vida real. Como 
podéis ver este juego va a ser lo más 
parecido a observar un partido de 
verdad, pero con la ventaja de que 
seremos nosotros los que tengamos el 
control de los jugadores.

La variedad de golpes que podrán 
realizar los deportistas no tendrá fin, 
incluyendo dejadas, globos, voleas 
o golpes liftados. Todos estos golpes 
van a poder materializarse pulsando 
un botón concreto del mando... to-
dos menos el saque, puesto que para 
ejecutarlo habrá que desplazar hacia 
abajo el stick analógico derecho del 
pad, para luego llevarlo rápidamente 
hacia arriba. Con un poco de prácti-
ca, seremos capaces de lanzar auténti-
cos misiles con nuestro primer servicio.

Los modos de juego ofrecerán una 
variedad extraordinaria, pudiendo 
jugar online tanto a dobles como 
partidos individuales o participar 
en el modo Carrera, que nos lleva-
rá unas 20 horas completarlo. “Top 
Spin 3” lleva ya bastantes meses 
en desarrollo y todo apunta a que 
va a plantar cara (o incluso supe-
rar) al magnífico “Virtua Tennis 3” 
de SEGA. Ya veremos si por fin lo 
consigue... 

Eduardo G

NOTICIASAVANCE360
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M uchos de los miembros de Pe-
troglyph proceden de la des-
aparecida Westwood, autores 

entre otros de la saga “Command & 
Conquer”. Su único título previo, “Star 
Wars Empire at War”, y su expansión, 
desarrollados por encargo de LucasArts, 
ya puso de manifiesto la intención del 
estudio de especializarse en el género 
de la estrategia en tiempo real. Por tanto 
no es de extrañar que su primer proyecto 
interno, “Universe At War”, pertenezca 
también a este género.

Como suele ser habitual, el juego 
ofrece modos para un jugador y mul-
tijugador. En el primero presenta una 
campaña y escenarios que a su vez 
se dividen en batallas en tiempo real 
y un modo estratégico global en tiem-
po real. Aunque durante la campaña 
se comienza jugando con los huma-
nos, el conflicto real tiene lugar entre 
tres razas alienígenas: Hierarchy, 
Novus y Masari. Cada una de ellas 
posee una organización, estructuras 
y unidades realmente diferenciadas. 

No obstante, la campaña también 
posee ciertas peculiaridades que dis-
tinguen “Universe At War” de otros 
títulos del género.

LA ESTRUCTURA de las misiones 
presenta varios objetivos por misión 
y depende del jugador establecer 
las prioridades, ya que algunos de-
terminan un límite de tiempo y es ne-
cesario organizar recursos y tropas 
en función de todo ello. Algunas 
batallas, en lugar de ser las típicas 
multitudinarias se centran en grandes 
bestias mecánicas, poniendo un solo 
enemigo a la ofensiva mientras que 
el jugador ha de ingeniárselas para 
acabar con él utilizando las tropas 

adecuadas y manteniendo un férreo 
control sobre ellas si no quiere sufrir 
demasiadas bajas.

Además existen mecánicas de 
control de territorio plasmadas de 
diferente manera, bien a través de 
la construcción de estructuras para 
ampliar el alcance de la energía y 
la superficie edificable, bien a través 
de la conquista de emplazamientos o 
estructuras productoras de recursos, 
lo cual introduce un factor adicional 
en las prioridades de cada misión.

EL INTERFAZ facilita enormemente 
el trabajo, mucho más que en otros 
juegos. Por ejemplo, gracias a una 
serie de botones es posible acceder a 

El Universo en Guerra:
Asalto a la Tierra
La estrategia por turnos llegará a consolas

Desarrollador:  Petroglyph 	 Distribuidor: Sega
Género: Estrategia en tiempo real 	 Plataforma: PC, Xbox 360 
Fecha salida: Enero 2008	 Web: www.sega.com
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las estructuras de producción de unida-
des sin necesidad de situar la cámara 
sobre ellas. Además, si se dispone de 
varias estructuras de un mismo tipo 
aparecen botones para todas ellas, de 
forma que se pueden asignar colas de 
producción con gran facilidad.

Todo ello, eso sí, con una pers-
pectiva de 3/4 al uso, sin un nivel 
de zoom excesivo ni para alejar la 
cámara ni para acercarla al suelo, 

aunque siempre adecuado teniendo 
en cuenta el tamaño de la mayoría 
de las unidades.

Entre ellas hay héroes cuya supervi-
vencia se debe asegurar para evitar el 
fracaso, así como unidades únicas que 
tienen funciones específicas en algunas 
misiones y cuya eliminación también 
conduce al fracaso. Asimismo, tanto 
los héroes como las unidades únicas 
y la mayoría de las normales, poseen 

una o más habilidades especiales que 
pueden utilizar para diversas funcio-
nes, habilidades sencillas de utilizar 
aunque dichas unidades se encuentren 
agrupadas con otras, ya que el inter-
faz las destaca al seleccionar el grupo 
e indica el número de cargas restantes 
de la habilidad en cuestión.

“Universe At War” es una propues-
ta bastante diferente a lo habitual del 
género, aunque sin ese tipo de inno-

vaciones que suelen causar perpleji-
dad y que suelen conducir a que un 
título pase sin pena ni gloria. En este 
caso las novedades se reflejan en las 
diferencias de las facciones y en la 
dinámica de las misiones, aportando 
variedad y frescura al diseño, desper-
tando el interés del jugador y logran-
do un juego que se distancia de la 
desgastada fórmula de los RTS.

Scryer
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Conflict: Denied Ops
Coopera contra el terrorismo
Desarrollador:  Pivotal Games	 Distribuidor: Proein
Género: Acción	 Plataforma: PS3, Xbox 360 y PC
Fecha salida: Febrero	 Web: www.conflictdeniedops.com

L a lucha contra el terrorismo ha 
dado pie a muchos juegos de 
acción de ambientación béli-

ca, género al que va a pertenecer 
“Conflict: Denied Ops”, el último 
trabajo de Pivotal Games para 
PlayStation 3, Xbox 360 y PC. El 
título estará preparado para Febre-
ro, pero nosotros ya hemos tenido 
acceso a una versión inacabada 
del mismo que nos ha dejado una 
grata impresión.

LOS AGENTES GRAVES Y LANG 
van a convertirse en los grandes pro-
tagonistas de esta aventura de acción 
en primera persona. Como miembros 
de un equipo paramilitar de élite, la 
pareja se las tendrá que ver con los 
criminales más sucios y peligrosos del 
planeta. Cazadores de diamantes 
africanos, militares corruptos venezo-
lanos y hasta la mafia siberiana nos 
pondrán las cosas bien difíciles a lo 
largo de todos los niveles, que sucede-

rán en diez localizaciones diferentes 
repartidas por todo el globo.

Cada uno de los dos protagonistas 
será experto en un tipo de combate 
determinado: Graves preferirá actuar 
en sigilo y eliminar a los objetivos des-
de larga distancia mediante el rifle de 
francotirador, mientras que a Lang se le 
dará mejor arrasar todo a su paso y es-
tará equipado con armamento pesado 
como lanzacohetes o ametralladoras.

Si nos adentramos en “Conflict: De-
nied Ops” en solitario tendremos con-
trol sobre ambos personajes, pudiendo 
alternar el manejo de uno y otro en el 
acto pulsando un botón. Pero la ver-
dadera razón de ser de este título se 

hallará en el modo Cooperativo, mo-
dalidad que funcionará de maravilla 
tanto online como a pantalla dividida.

Todos los decorados que recorra-
mos albergarán decenas de objetos 
destruibles, gracias a una nueva 
tecnología de vanguardia de Pivotal 
Games bautizada con el nombre de 
Puncture. Pero ese detalle no va a 
ser lo único reseñable de este apar-
tado, puesto que los efectos de luz 
y las texturas también alcanzarán un 
nivel altísimo. “Conflict: Denied Ops” 
supondrá uno de los primeros juegos 
shooters subjetivos imprescindibles de 
este nuevo año.

Sergio Martín
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Los niños al poder

E ditado para múltiples plataformas (PSP, PC, Nintendo DS, Xbox 
360, PlayStation 3, Wii y PlayStation 2), este juego recoge la his-
toria narrada en la película de igual título, recientemente estre-

nada en todo el mundo. Su protagonista, Lyra Belaqua es una niña 
que se embarca en una aventura para rescatar a unos amigos del 
colegio, secuestrados por una misteriosa organización.

En el mundo de Lyra, uno de miles que coexisten en esa 
realidad, el alma adopta la forma de un animal que, durante 
la niñez, puede cambiar de forma a voluntad, quedando 
atrapada en una única forma durante el proceso de ma-
duración. Esto significa que todos los habitantes de este 
mundo tienen su propio daemon, la criatura que alberga 
el alma. Si el daemon es golpeado su dueño sufre el 
mismo dolor y viceversa.

LA EXISTENCIA DE ESTAS CRIATURAS determina una 
parte importante de la mecánica de juego, pues Pan, el 
daemon de Lyra, puede convertirse en armiño, gato mon-
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FICHA TÉCNICA
Desarrollador: Shiny Entertainment 
Distribuidor: Sega
Género: Aventura de acción 
Multijugador: No
Voces: Castellano Textos: Castellano
Versión analizada: Xbox 360
www.goldencompassgame.com/es/

Lo mejor
Una buena recreación de los escenarios y 
gran variedad de mecánicas de juego que 
ilustran diferentes fragmentos de la historia.

Lo peor
La variedad de mecánicas de juego determi-
na cambios bruscos de ritmo. La localización 
al español no está nada cuidada.

Nuestra opinión
Una adaptación de película que intenta salir-
se de los cánones habituales amparándose 

en la variedad de personajes, obteniendo 
un resultado notable pero desigual.
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tés, perezoso y halcón. Cada uno 
de estos animales le proporciona 
diferentes habilidades que es ne-
cesario aplicar durante el desarro-
llo: el armiño para otear y obtener 
información de los alrededores, el 
gato montés para trepar, el pere-
zoso a modo de látigo de Indiana 
Jones para descolgarse por astas y 
similares y el halcón para planear 
durante un tiempo limitado.

Todo ello conforma parte de la 
mecánica de juego con Lyra, quien 
además puede conversar con otros 
personajes y utilizar la Brújula Do-
rada. Las conversaciones se desa-
rrollan a través de minijuegos de 
diversa índole cuyo éxito proporcio-
na credibilidad a las afirmaciones 
de la niña, lo cual garantiza a su 
vez la consecución de su propósito. 
En cuanto a la Brújula, sirve para 
responder las preguntas que se van 
añadiendo al diario de la niña. A 
medida que avanza la trama, Lyra 
debe examinar objetos de su entor-
no y, atendiendo al contexto, dedu-
cir uno de sus tres posibles signifi-

cados. Así será más fácil obtener la 
respuesta de la Brújula, proceso que 
en sí es otro minijuego de mayor o 
menor dificultad en función del nú-
mero de símbolos conocidos para 
plantear cada pregunta.

EL COMBATE Y LAS PLATAFOR-
MAS también se integran en el jue-
go. El primero viene sobre todo de 
la mano de Jorek, el oso acoraza-
do, que en el Norte se convierte en 
protagonista y es capaz de propi-
nar una buena cantidad de golpes, 
cargar y desatar su ira sobre los 
enemigos. Las plataformas por el 
contrario están presentes con cual-
quier personaje en mayor o menor 
medida e incluso forman parte de 
algunos minijuegos que, a modo de 
pruebas, Lyra ha de superar.

Todo esto con unos gráficos bas-
tante decentes que en la mayoría 
de los casos tienen éxito recreando 
a los personajes del filme, mientras 
que en el caso de los escenarios 
mantienen una excelencia constante. 
Además, como suele suceder con las 
adaptaciones de películas, el juego 

incorpora numerosos lugares que en 
el celuloide no aparecen, amén de 
rellenar algunas lagunas narrativas a 
través de niveles de juego.

“La Brújula Dorada” es un título 
variado y desigual, pues la alter-
nancia entre distintas mecánicas de 
juego marca ritmos de desarrollo 
completamente diferentes, lo cual 
podría no satisfacer a todos por 
igual. Además evita seguir de forma 
lineal el guión de la película, lo cual 
puede prestarse a confusión por 
parte de quienes no la hayan visto.

Por último, destacar que la tra-
ducción y el doblaje están llenos de 
altibajos, con bruscos cambios de 
voz en un mismo personaje y termi-
nología vital del universo original 
que se ha traducido de diferente 
manera en el filme y el juego, in-
consistencia que lleva a preguntar-
se hasta qué punto los estudios de 
cine cooperan o dejan de cooperar 
con los desarrolladores y editores 
de videojuegos a la hora de hacer 
traducciones y doblajes.

Smasher
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Call of Duty 4
Guerras y miedos modernos

D ejando de lado la Segunda 
Guerra Mundial para cen-
trarse en guerras más actua-

les como la de Irak, “Call of Duty 
4” firma una auténtica declaración 
de intenciones. Este paso que pue-
de resultar una evolución lógica en 
el género de los shooters subjetivos 
bélicos no es en absoluto baladí ya 
que indudablemente implica proble-
mas políticos serios y, para colmo, 
contemporáneos. Ambientar un título 
en la Segunda Guerra Mundial no 
es arriesgado en este sentido ya que 
está bastante claro quiénes fueron los 
“malos” y los “buenos”, pero hoy en 
día la línea del bien y el mal no está 
tan definida. No es que no existan 
otros juegos con conflictos bélicos 
del momento como escenario y/o 
pretexto, pero desde luego ninguno 
es como el título de Infinity Ward.

EL REALISMO y la crudeza de las 
situaciones que experimentamos en 
“Call of Duty 4” asustan. No es ex-
cesivamente sangriento ni explícito 
pero la concepción de los distintos 
niveles y las acciones a desempeñar 

en ellos le hacen a uno recapacitar 
acerca de la violencia. Hablemos 
de niveles. Lanzar bombas desde 
un helicóptero sobre un pueblo a tra-
vés de la cámara de visión nocturna 
(representado exactamente igual a 
como lo vemos en los informativos) 
y escuchar los correspondientes co-
mentarios de tus compañeros, los 
soldados americanos, es una tarea 
increíble. Asesinar en una misión 
de infiltración nocturna a marineros 
que duermen o se emborrachan en 
su barco sólo para recuperar unos 
documentos tampoco es moco de 
pavo. Hablamos de violencia autén-
tica y contemporánea. El diseño de 
los niveles es perfecto como pocos. 
Un ejemplo de ello es que nunca 
nos vemos obligados a retornar por 
un camino que ya pisamos anterior-
mente. Más concretamente, el nivel 
que se desarrolla en Chernobyl, el 
ya mencionado que consiste en lan-
zar bombas desde un helicóptero y 
otro en el que controlamos a un jefe 
de estado de algún país de orien-
te medio a punto de ser ejecutado, 

son de lo más original a la par que 
arriesgado que hemos visto hasta el 
momento en un videojuego.  

Como os podéis imaginar nos en-
contramos ante uno de los mejores 
modos Campaña jamás creados: 
Evolutivo, lineal y concluyente. Lo 
único que se le puede achacar es su 
corta duración que oscila entre las 
5-6 horas, aunque su excepcional 
y cinematográfico desarrollo conse-
guirá que lo rejuguéis para captar 
detalles más profundos de la histo-
ria. No obstante, el modo Multiju-
gador alarga considerablemente la 
vida del juego y además es de una 
calidad muy alta. Contiene algunos 
detalles como la opción de pedir 
fuego aéreo que se tornan brillantes 
para los aficionados a las batallas 
online. Además es totalmente confi-
gurable.

El sistema de control es simple y 
eficaz. Pronto nos hacemos con el 
personaje y en general todas las 
acciones son fáciles de realizar, es-
pecialmente si estamos acostumbra-
dos a jugar a shooters en primera 
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FICHA TÉCNICA
Desarrollador: Infinity Ward 
Distribuidor:Activision
Género: Shoot´em up subjetivo 
Multijugador: 1-16
Voces: Castellano Textos: Castellano
Versión analizada: Xbox 360
www.callofduty4.es

Lo mejor
El planteamiento es original y arriesgado. 
Gráficamente posee un nivel brutal. 

Lo peor
El modo Campaña es demasiado corto. Ima-
ginarse a algún chaval americano jugándolo.

Nuestra opinión
Estamos ante uno de los juegos más impresio-
nantes que han salido en los últimos meses.
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persona en una consola. Podemos 
llevar dos armas, que alternamos se-
gún las encontramos por el escena-
rio, más las granadas y un cuchillo 
para luchar cuerpo a cuerpo. El res-
to queda a merced de la habilidad 
del jugador.

Como decíamos al principio “Call 
of Duty 4” es una declaración de 
intenciones, pero no sólo en aspec-

tos conceptuales y de desarrollo. 
También destaca en los factores téc-
nicos como son gráficos, sonidos e 
interfaces. En general la emulación 
de la realidad es sobrecogedora y 
en todo momento funciona a una 
tasa de 60 cuadros por segundo. 
En determinadas fases se nos olvida-
rá que estamos jugando debido al 
ambiente cinematográfico que está 

impregnado en cada fase, princi-
palmente producido por una maravi-
llosa interacción música-imagen. En 
este sentido a “Call of Duty 4” no se 
le puede pedir más.

CONCLUYENDO podríamos de-
cir que nos encontramos ante uno 
de los títulos más redondos del año 
pero también de los más arriesga-
dos. Es necesario tener un cierto ni-

vel de madurez mental para jugarlo 
ya que es muy fácil caer en una mala 
interpretación de sus ideales. Pero 
hay detalles, como las frases de cé-
lebres pensadores que aparecen al 
morir,  que nos indican que estamos 
ante un ejercicio metalingüístico de 
condenación y sobre todo ante un 
excelente videojuego. 

Mario Fernández

Envía CIBERACTI al 5511 y participa en el 
sorteo de 5 Call of Duty para Xbox 360  
y 5 para PS3

Coste de SMS: 1,20 €



Pirates of the 
Burning Sea
El primer videjuego MMORPG en español

Izará banderas el 22 de enero, de 
la mano de Atari, quien distribuirá 
el videojuego en España. Lo que 

es un alivio, porque la alternativa, 
que es la compra online, exige varias 
horas hasta que puedes descargarte el 
videojuego, previo pago, por supuesto. 

Los jugadores de videojuegos ex-
perimentarán, por primera vez, en 
un juego multijugador online, toda la  
acción y cientos de aventuras en alta 
mar con este nuevo juego online de 
PC ambientado hacia el 1720  

La firma Platform Publishing de Sony 
Online Entertainment LLC y Flying Lab 
Software LLC (FLS), son los responsa-
bles de Pirates of the Burning Sea™. 

Como capitán de Pirates of the 
Burning Sea, puedes escoger entre 
la nación francesa, española, ingle-
sa y pirata. Podrás ser oficial naval, 
comerciante, corsario, o el pirata que 
elijas. Las batallas navales, llenas de 
acción, tienen lugar en un espectacu-
lar modo de batalla en tiempo real, 
donde dominas tu barco  absoluta-

mente. Podras ver desde cómo tus 
marinos cargan los cañones, hasta 
la vista subjetiva real de un capitan 
de barco. Por supuesto los jugadores 
pueden destruir, abordar o capturar 
barcos enemigos. En tierra firme te 
esperan aventuras a capa y espada 
con  mucha acción y esgrima. Un ori-
ginal sistema económico manejado 
por el jugador, te permite ser también 
un verdadero empresario y gestionar 
minas, aserraderos, astilleros y de-
más operaciones a gran escala para 

producir las toneladas de bienes que 
necesitarás para satisfacer las necesi-
dades de todos los jugadores. Gra-
cias al sistema de creación para el 
jugador, puedes diseñar tus propias 
velas y banderas, o hasta inventar tus 
propios barcos.

El juego se ambienta en el Nuevo 
Mundo, alrededor de 1720, un mo-
mento de intensos conflictos y riquezas 
en el que tienen cabida todos los estilos 
de juego, desde épicas batallas nava-
les, hasta acción pirata y construcción 
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de emporios económicos, pasando 
por aventuras a ritmo de espadas. 
Con más de mil misiones por nación, 
docenas de puertos para explorar y 
todo el Caribe para buscar aventuras. 

Una vez comienzas a jugar sor-
prende la capacidad de personailza-
ción de las cuatro naciones (Pirata, 
inglesa, francesa o española). Una 
vez elegidos tus mejores ropajes pa-
sas a tu barco donde hay un extenso 
tutorial que te enseñará a manejar, 
desde la espada, hasta tu embarca-
ción durante la batalla. No en vano, 
durante el videojuego podrás ser el 
capitán de tu propio barco en masi-
vas batallas navales y retar a otros 
jugadores por el control de más de 
80 puertos del Caribe. 

Como buen MMORPG tiene una 
longevidad increible: podrás explo-
rar el mundo y conquistar la fama 
en más de 1000 misiones. Para los 
que estén más interesados por el as-
pecto económico, puedes controlar la 
economía construyendo y vendiendo 
barcos, así como otros materiales 
del juego. Además, también puedes 
construir, capturar y personalizar más 
de 50 barcos históricos. 

Navegar con Pirates of the Bur-
ning Sea es una experiencia digna 
de ver, absolutamente increible. El 
juego aprovecha la potencia de 
tarjetas gráficas como ningun otro 
MMORPG lo ha hecho antes. El 
agua, mejorada con el sistema Pixel 
Shader 2.0, luce realista en cada 
batalla. Los barcos son recreaciones 
fieles y puedes mover la cámara por 
ellos en cuaquier posición. Resulta 
increible ponerse frente a un barco 
enemigo y ver como sus cañones 
destrozan tu eslora y hacen caer 
a tus amigos. Es casi como estar 
dentro del barco. Cuando aceleras 
tu barco tus hombres corren prestos 
a desplegar las velas y obedecer 
tu orden, lo que consigue una am-
bientacion indiscutible. Navegar en 
Pirates of the Burning Sea es una 
experiencia difícil de igualar. Ima-
ginaos una batalla naval en tiempo 
real con 25 jugadores por cada 
bando. Eso es posible en Pirates of 
the Burning Sea.

Una vez te bajas del barco, en uno 
de los numerosos puertos, el juego se 
encuentra con mayores semejanzas a 
un MMORPG tradicional: conversa-

ciones, misiones, y tres estilos diferen-
tes de combate; esgrima formal, duelo 
a florete, o lucha callejera con los tru-
cos más sucios. El juego sorprende en 
este aspecto por lo detallado de las 
ciudades de cada puerto, con bares, 
ayuntamientos, despensas, plazas y 
decenas de personajes ofreciendo 
posibles misiones. Hay decenas de 
puertos disponibles y por supuesto, 
localizaciones que sólo descubrirás 
cuando seas un auténtico pirata. 

El juego es un MMORPG, por lo 
que exigirá una cuota mensual para 
jugar a él. Aún no conocemos el pre-
cio, pero estamos seguros que Pirates 
of the Burning Sea será un digno su-
cesor de World of Warcraft debido a 
la espectacularidad de sus combates 
navales en tiempo real; a su completa 
traducción al castellano (el primero en 
España); y a su espectacularidad grá-
fica (deberías tener no menos de una 
Geforce 6600 para jugar a Pirates). 
Sin duda, se trata el primero de una 
nueva generación de MMORPG que 
veremos este año, que promete ser el 
del arranque definitivo del juego mul-
tijugador masivo online.

Belén Quintana

FICHA TÉCNICA
Desarrollador: Flying Lab Sofware 
Distribuidor: Atari
Género: MMORPG 
Multijugador: Sin límite de usuarios
Voces: Inglés Textos: Castellano
Versión analizada: PC
www.piratesoftheburningsea.com

Lo mejor
Espléndidas batallas en tiempo real en los 
barcos. Espectacularidad gráfica. Miles de 
posibilidades de personalización. Absoluta 
libertad durante el juego (comerciante, pirata, 
conquistador).

Lo peor
Necesidad de un equipo de calidad media 
para poder disfrutar de toda su espectacula-
ridad gráfica. 

Nuestra opinión
Da un salto cualitativo desde World of War-
craft, a un MMORPG que se puede jugar con 
batallas en tiempo real y además en perfecto 
español, lo que supondrá una importante 
baza para hacer este género mucho más 
jugado y conocido en España. 
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Mario y Sonic
en los Juegos Olímpicos
Vive el Espíritu Olímpico

L o que hasta hace muy poco era 
algo totalmente impensable, la 
nueva situación en la que se en-

cuentran hoy día Nintendo y SEGA ha 
hecho posible el “milagro” con el que 
muchos hemos soñado alguna vez: que 
Mario y Sonic aparezcan juntos en un 
videojuego. Pero eso es precisamente 
lo que ha acontecido en este fantástico 
título deportivo, ambientado en los in-
minentes Juegos Olímpicos que van a 

celebrarse en Pekín. De hecho, incluso 
cuenta con la licencia oficial.

LAS MASCOTAS más represen-
tativas de ambas compañías ha-
cen acto de presencia en el título 
para acompañar debidamente a 
Mario y Sonic. Estamos hablan-
do de 16 personajes tan queridos 
como Bowser, Luigi, Tails, Peach, 
Knuckles o Yoshi, por citaros tan 
sólo unos pocos. Cada uno de es-

tos protagonistas posee una serie 
de características únicas y, según sus 
atributos generales, está agrupado en 
una categoría u otra, existiendo cua-
tro diferentes: versátil, rápido, fuerte y 
técnico. Lógicamente y según la espe-
cialidad deportiva en la que vayamos 
a participar, es interesante seleccionar 
uno de los deportistas que se adapte 
mejor a cada prueba. Si por ejemplo 
vamos a competir en una carrera de 



CIBERGAMERS 059

NOTICIASANALISISWii

FICHA TÉCNICA
Desarrollador: SEGA 
Distribuidor: SEGA
Género: Deportivo 
Multijugador: 1-4
Voces: Castellano Textos: Castellano
Versión analizada: Wii
marioandsonic.sega-europe.com

Lo mejor
Competir con los amigos es divertidísimo. 
La gran cantidad de personajes y pruebas 
distintas.

Lo peor
No tiene modo online. Algunas pruebas nos 
han parecido demasiado simplonas.

Nuestra opinión
“Mario y Sonic en los Juegos Olímpicos” es 
un título absolutamente recomendable, con 
el sello de SEGA.
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a tipos rápidos como Sonic, por 
ejemplo. Pero si nos encontramos en 
una prueba como lanzamiento de 
martillo, es más aconsejable elegir 
a Wario o Bowser.

LA CANTIDAD de pruebas que han 
sido incluidas son exorbitantes, supe-
rando la veintena. Y ojo, que hay al-
guna que otra oculta... Para que os ha-
gáis una idea, en el juego es posible 
participar en todo tipo de carreras (de 
vallas, natación, etc.), lanzar jabalina, 
practicar nuestras dotes en el arte de 
la esgrima, realizar piruetas en el tram-
polín, jugar al tenis de mesa, medir 
nuestra puntería en el tiro con arco... 
Las posibilidades son enormes. Y más 
teniendo en cuenta que podemos 
jugar en varias modalidades dis-
tintas y escoger varios niveles de 
dificultad.

La verdadera gracia del título 
reside (aparte de en la enorme 

simpatía que desprenden los 

personajes) en el uso intensivo que ha-
cemos del sensor de movimientos tanto 
del Nunchaku como del Wiimote para 
desenvolvernos en cada una de las 
competiciones. La única característica 
común a todos ellos es la facilidad de 
manejo, pues en un par de partidas se 
le coge el tranquillo pero, por lo de-
más, cada prueba es un mundo. Para 
que os hagáis una idea de cómo fun-
ciona este sistema de control en líneas 
generales, os daremos un par de ejem-
plos. En el Lanzamiento de Martillo es 
necesario desplazar el mando en cír-
culos y pulsar un botón en el momen-
to adecuado para que el peso salga 
disparado en la dirección correcta. Sin 
embargo en la prueba de Tiro al Plato 
tan sólo tenemos que apuntar con el 
Wiimote a la pantalla y disparar a los 
objetivos cuando salen disparados en 
la pantalla. Más sencillo, imposible. La 
gran mayoría de estos eventos son tre-
mendamente divertidos y competitivos, 
especialmente cuando jugamos con 

tres de nuestros amigos. Es en estos 
momentos cuando el juego alcanza 
los momentos más intensos, emocio-
nantes y entretenidos, pues los piques 
que se forman son bestiales. Desafortu-
nadamente no es posible jugar online 
y debemos conformarnos con jugar 
todos en la misma consola.

En cuanto a sus virtudes técnicas, 
destaca la fenomenal ambientación 
que se ha conseguido imprimir a cada 
torneo, así como las sensacionales ani-
maciones de todos los personajes. El 
sonido pasa un poco más desapercibi-
do, pero eso es algo que suele ocurrir 
en muchos juegos de este tipo. Desde 
aquí sólo nos queda felicitar a SEGA 
por varios motivos. Primero por su gran 
idea de crear un juego mezclando los 
personajes más carismáticos de estas 
dos grandes compañías y, también, 
por su sobresaliente ejecución. Acon-
tecimientos así de importantes e históri-
cos sólo ocurren cada muchos años.

Sergio Martín



E pic Games es uno de los pocos 
estudios que, junto a id Software 
y Valve, desarrollan tecnología y 

juegos, lo cual sirve para que otros es-
tudios con menos presupuesto puedan 
licenciar sus motores gráficos y utilizar-
los como cimientos en otros muchos 
juegos. Por ello, a lo largo de varios 
meses hemos visto diversos títulos con 
el motor de este “Unreal Tournament 
III”, pero por el mismo motivo, y sobre 
todo después de “Gears of War”, ha-
bía gran expectación alrededor del 
juego genuino, aquél para el que el 
motor fue creado (¿o fue antes el hue-
vo que la gallina?).

Fuera como fuere, “Unreal Tourna-
ment III” es un juego multijugador, 
creado y diseñado específicamente 
para esta modalidad. La inclusión de 
una campaña para un jugador es 
mera apariencia, ya que en realidad 
se trata de una sucesión de niveles, 

plagados de bots, cuya mecánica y 
escenarios sirven para mostrar al juga-
dor el amplio abanico de que puede 
disfrutar online o en red. Y aunque el 
editor o el desarrollador opinen de 
manera tan diferente que no han inclui-
do la conexión a Internet o estar en 
red como requisito mínimo, vamos a 
analizar “Unreal Tournament III” (UT3) 
bajo el prisma multijugador, porque de 
otra manera saldría muy mal parado 
a pesar de sus indudables cualidades 
técnicas.

LA VARIEDAD DE MODALIDADES 
y sus mecánicas son la esencia de 
cualquier multijugador. En este sentido, 
UT3 incluye seis modalidades: todos 
contra todos, todos contra todos por 
equipos, capturar la bandera, captu-
rar la bandera en vehículo, duelo y 
bélico. Con respecto a “Unreal Tour-
nament 2004” no hay grandes inno-
vaciones, si bien es evidente que los 

mapas y el motor gráfico son nuevos. 
Esto, unido al cambio sufrido por los 
FPS durante los últimos tiempos rele-
gando la acción frenética a favor 
de mecánicas más realistas y de 
corte militarista, hace que la 
fórmula se perciba casi como 
nueva y despierte el interés 
de inmediato.

Los mapas en los que 
se juega con vehículos 
(en los modos bélico 
y capturar la bande-
ra en vehículo) son 
notablemente más 
grandes que los 
demás. En el modo 
bélico los mapas 
presentan unos nodos 
cuya captura es impres-
cindible para conectar 
la fuente de energía del 
equipo a la del contrario y así poder 

Aunque la mona se vista de seda…

Unreal  
Tournament 3
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destruirlo, lo que convierte las parti-
das de este modo en una auténtica 
batalla campal.

EL ARSENAL disponible ofrece po-
cas variaciones con respecto al de 
UT2004: hay un total de 10 armas 
diferentes con muy variado uso y efec-
tos. A ellas hay que sumar los empla-
zamientos de artillería de algunos ma-
pas y la amplísima gama de vehículos, 

que suma un total de 17.

El uso de armas, potenciadores y ve-
hículos se ve alterado drásticamente en 
los escenarios con gravedad cercana 
a cero, así como en aquellos donde 
el teletransporte entra en juego, facto-
res que exigen agudizar el ingenio y 
extremar la habilidad para dar buena 
cuenta de los rivales.

UT3 suma alrededor de siete horas en 
el modo para un jugador, mientras que 
en el multijugador su vida se extenderá en 
tanto en cuanto la comunidad quiera. Pre-

cisamente para asegurar la longevidad 
del juego se incluye el editor de escena-
rios, que en la edición de coleccionista se 
explica en un DVD extra con el formato 
de videotutoriales. Con el editor se pue-
den crear personajes, armas, vehículos, 
objetos, mods de conversión, objetos per-
sonalizables… Prácticamente cualquier 
cosa, con la posibilidad añadida de 
importar sonidos y modelos 3D de otras 
aplicaciones específicas de estas áreas.

Smasher

Desarrollador: Epic Games 
Distribuidor: Virgin Play
Género: FPS multijugador 
Multijugador: 1-32
Voces: Castellano Textos: Castellano
Versión analizada: PC
www.unrealtournament3.com

Lo mejor
Múltiples mecánicas de juego en escena-
rios muy bien diseñados. Gran variedad de 
vehículos y acción frenética como en los 
FPS de antes.

Lo peor
La campaña para un jugador es una mera 
sucesión de mapas del multijugador con 
poca justificación argumental. Únicamente 
sirve como tutorial del juego.
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Nuestra opinión
Un excelente multijugador con gran variedad 
de mapas y vehículos apoyado en un buen 
editor que asegura su longevidad.

FICHA TÉCNICA
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Warhammer 40.000: 
Squad Command
Una guerra en tu bolsillo

T ras los éxitos de la conocida 
saga “Dawn of War”, el univer-
so de “Warhammer 40.000” 

llega ahora a las consolas portátiles 
de mano de Red Lynx, con un juego 
que ofrece una experiencia táctica 
bastante accesible y sencilla para 
cualquier jugador que quiera aden-
trarse un poco más en el mundo de 
esta franquicia.

En esta ocasión nos toca ponernos 
al mando del capítulo de los ultra-
marines y acabar con las fuerzas de 
los portadores de la palabra del pla-
neta Ruhr III. Para llevar a cabo esta 

empresa, a lo largo de las 15 misio-
nes incluidas en el juego contamos 
con mas de 20 armas de combate 
(tanto de fuego como para emplear-
se en las luchas cuerpo a cuerpo) y 
mas de 10 unidades distintas, que 
van desde los exploradores hasta 
los temidos exterminadores.

LAS UNIDADES se mueven por 
turnos y tienen asignadas una canti-
dad limitada de puntos de acción, 
que les sirve tanto para moverse 
como para disparar. Estos puntos 
de acción son la clave del juego 
y se van gastando en función de la 

distancia que las unidades tengan 
que recorrer por el mapa, la preci-
sión con la que se quiera disparar 
cada una de las armas y demás 
acciones similares.

Los escenarios que dan cabida a 
las misiones aunque son algo redu-
cidos, retratan fielmente el univer-
so de “Warhammer” en constante 
guerra. Destaca la cualidad de que 
pueden ser destrozados por armas 
y explosiones, dando lugar a inte-
resantes posibilidades tácticas a la 
hora de abrir nuevas rutas por los 
decorados. Los gráficos y texturas 

del juego son cuanto menos nota-
bles, culminados por unas magní-
ficas secuencias cinemáticas que 
terminan de dar ese toque épico 
que siempre se busca en este tipo 
de producciones.

Aunque la cámara fija sea algo 
tediosa en ocasiones y el desarrollo 
se repita más de la cuenta, “War-
hammer 40000: Squad Command” 
no deja de ser uno de los juegos 
de estrategia más interesantes y 
accesibles dentro de las consolas 
portátiles.

Álvaro Molina

FICHA TÉCNICA
Desarrollador: Red Lynx 
Distribuidor: THQ
Género: Plataformas 
Multijugador: 1-2
Voces: Castellano Textos: Castellano
Versión analizada: PSP
www.squadcommandgame.com

Lo mejor
El cuidado apartado grafico, con texturas bien 
definidas. El manejo es fácil e intuitivo.

Lo peor
La cámara fija da lugar en ocasiones a 
puntos muertos. Poca variedad de ejércitos 
y unidades.

Nuestra opinión
“Squad Command” es un juego de compra 
obligada para todo amante de la estrategia 
“de bolsillo”.
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TurboBRAIN
Pon en forma tu TurboCEREBRO 

Son días felices para todos aquellos 
pensadores que se aficionaron a 
los videojuegos gracias a las des-

piadadas aventuras gráficas de finales 
de los 80 y principios de los 90. Pensar, 
poner las neuronas a todo gas, darle a 
la mollera o ejercitar el cerebro, son el 
motor del entretenimiento incomprendi-
do que hoy –puede que no mañana- 
está más de moda que nunca, gracias 
a la gran “N” japonesa. ¡Quién lo iba 
a decir! Tantos años intentando hacer 
digeribles cientos de aventuras gráficas 
y al final solo bastaba con amontonar 
toda clase de puzzles de mesa y decir 
que sirven para rejuvenecer el cerebro. 
TurboBRAIN se sube al carro de los jue-
gos de pensar echando mano de la ex-
cusa actual, pero con las pruebas más 
severas. Spain is diferent.

LA JUGABILIDAD de TurboBRAIN 
no deja lugar a dudas desde el pri-
mer instante. Un robot verborreante y 
listillo nos cogerá de la mano para 

dejarnos claro que somos más bien 
tontos y que solo con tesón podremos 
entrar en el club de los lumbreras. Ha-
remos dos pruebas para fijar nuestro 
nivel inicial que nos dejarán KO. Y 
a partir de ahí una amplia gama de 
ejercicios que se parecen mucho más 
a los difíciles puzzles de las aventuras 
gráficas subjetivas, que a cualquiera 
de los coloridos Brain que hay pululan-
do por las consolas. Pudiendo acceder 
a los modos de entrenamiento, libre y 
guiado, se nos desafiará con pruebas 
de cálculo (preguntas numéricas sobre 
matrículas, billetes, horas y fechas), 
habilidad (ordenando piezas de ma-
yor a menor, jugando a un cuatro en 
raya enfermizo…) y memoria (retenien-
do números, colores y formas…). A 
cambio de esta rudeza, obtendremos 
retos verdaderamente sugestivos que 
nos engancharán hasta la obsesión, 
no solo para mejorar nuestras marcas, 
sino para ser los más listos del mundo, 

al poder enviar nuestras 
puntuaciones al servidor 
del juego y aparecer en su 
ranking oficial.

VISUALMENTE SE-
RIO y cumplidor, TurboBRAIN huye 
del coleguismo infantil de sus com-
petidores para acercarse a un 
público que sabe reconocer las 
cualidades del título (estricto en 
sus pruebas) y que ve su aparien-
cia cómo una excusa para poner-
se cerebro a la obra. La estática 
renderización tridimensional de la 
vieja escuela y su máxima resolu-
ción de 800x600 si que no tienen 
muchas excusas…salvo que vaya 
bien hasta en los portátiles más 
antiguos. Simplemente termina pare-
ciendo más una aplicación flash de 
pasatiempos exprime-cerebros, que 
un videojuego. Eso sí, que manera de 
exprimir el cerebro.

Dani Rubio

FICHA TÉCNICA
Desarrollador: Micronet 
Distribuidor: Micronet
Género: Puzzles 
Multijugador: Si
Voces: Español Textos: Español
Versión analizada: PC
www.turbobrain.es

Lo mejor
 Lo motivador de sus retos. Exige poco PC. 
Ranking Online.

Lo peor
Visualmente apático. Seco en su diseño. 
Necesitaría más formas de juego.

Nuestra opinión
Un Brain para adultos y niños superdotados. 
Muy humilde con sus imágenes.
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Sombras de Guerra: 
La Guerra Civil Española
El desastre que desgarró España, ya en tu PC

P ocos piensan en el infierno que 
fue España mientras ven sin 
ninguna preocupación noticias 

sobre actos antidemocráticos, anar-
quistas o divisionarios. Y aunque 
70 años no son nada para curar las 
heridas de una guerra, la indiferen-
cia de las nuevas generaciones, la 
ignorancia y las farsas políticas, han 
convertido a la Guerra Civil Espa-
ñola en poco menos que un cuento 
de viejos: erase una vez un país que 
salió escaldado de la dictadura de 
Miguel Primo de Rivera, y que harto 
de monarcas inservibles, dio rienda 
suelta a un experimento democrático 
llamado II República Española. Un 
movimiento que logró reflotar 
de 1931 a 1936 sobre un 
mar de turbias aguas de 
odios nacionales y clasis-
tas. El pueblo quería salir 
de la miseria y pedía a gri-
tos un cambio profundo que 
desarraigara del poder totalita-
rio al Ejército y la Iglesia, para 
dejar de padecer las consecuencias 
de una gestión egoísta. El triunfo del 
Frente Popular en 1936 solo sir-
vió para traer más división y la 
actuación por la fuerza del 
Ejército para hacerse 

CIBERGAMERS064

con el control de un país convulso. 
Una España inestable, la sombra de 
una nueva dictadura y un final de 
sobra conocido, que ha dejado hue-
llas mucho más profundas de lo que 
la idílica democracia actual quiere 
mostrar. Sobre esta España y aque-
llos días negros, trata Sombras de la 
guerra: La Guerra Civil Española.

POR PRIMERA VEZ se lleva a la 
Guerra Civil Española a un vide-
ojuego, con el planteamiento lógico 
de la estrategia en tiempo real. Aun-
que popularmente es una historia 
con buenos y malos, se agradece el 
trato histórico que se le da a la situa-
ción de España en aquella época: 
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la desunión de un pueblo que fue 
incapaz de ponerse en su sitio, y el 
empeño de los poderes totalitarios 
por seguir controlando el cotarro, 
con el convencimiento de ser ne-
cesarios para que todo funcionara 
bien. A grandes rasgos es la ima-
gen que se ofrece a la hora de ele-
gir el bando Nacionalista o Republi-
cano con los que luchar en la gue-
rra. Curiosamente es algo que casi 
nunca se ha podido hacer con otros 
muchos juegos bélicos, que han ex-
cluido (por ejemplo) a los alemanes 
como posibilidad jugable, siempre 
históricamente prohibidos. Es enco-
miable el gran trabajo de documen-
tación con videos y fotos reales que 
dan paso a cada misión. Pero hasta 
ahí llega la fidelidad. No podremos 
perder de vista que Sombras de la 
Guerra sigue a rajatabla la expre-
sión “basado en hechos reales” y 
que se toma las licencias necesarias 
para salir del paso. Una joven de 
gigantescos pechos y curvas antina-
turales es la heroína que dirigirá las 
fuerzas republicanas, Franco parece 
un clon de Mr. Byson, y los esce-
narios tienen poco que ver con los 
lugares donde ocurrieron. Un juego 
al fin y al cabo, que no debe tomar-
se como documental animado, por 
mucho que les pese a los ansiosos 
puristas con ganas de juegos de la 
Guerra Civil. 

Disponemos del modo campaña 
para jugar con los Nacionales y 
Republicanos, el modo Escaramuza 
para luchar en un mapa cerrado 
contra la CPU, y el modo Online 
para partidas de hasta 14 juga-
dores con la opción de escoger a 
otros tres bandos: los soviéticos, 

FICHA TÉCNICA
Desarrollador: Legend Studios 
Distribuidor: Planeta deAgostini Interative
Género: Estrategia 
Multijugador: No
Voces: Castellano Textos: Castellano
Versión analizada: PC
www.sombrasdelaguerra.es 

Lo mejor
El material audiovisual de archivo. Apartado 
sonoro notable. Estrategia asequible

Lo peor
Una producción mediana, repleta de bugs 
y estética comic, que habla sobre la Guerra 
Civil Española, no es asimilable por todos.

Nuestra opinión
Juego documentado, pero no documentalis-
ta, sobre la Guerra Civil Española.
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los alemanes y los italianos. Su 
estrategia se basa en dos únicos 
recursos (oro y combustible) de los 
que dependerán el resto de edifi-
caciones con las que crearemos 
soldados, armas, vehículos y cen-
tros de adiestramiento. La campaña 
golpea con una línea de dificultad 
disparada a mitad de juego y una 
IA general poco depurada. La figu-
ra del héroe vuelve a estar presente 
para motivar a las tropas y darles 
algo más de aguante. Salvaguar-
das que conseguirán mejorar el 

nivel de cada soldado adquirien-
do más eficacia en el combate. En 
resumen, una producción modesta 
que no escatima en esfuerzos para 
divertir al usuario.

LOS GRÁFICOS siguen una línea 
artística cercana al cómic de mo-
delos estereotipados, como para 
quitarle hierro al asunto. El motor 
de producción propia, “Plague”, 
consigue cumplir con efectos de pe-
núltima generación al representar 
agua, sombras definidas en tiempo 
real, etc. De nuevo se usan colo-

res vivos para texturizar el entorno, 
que en ocasiones peca de simple, 
sobre todo en cuanto a estructuras. 
Producción española, que no super-
producción, con sus bugs y sus co-
sas a mejorar. No parece la gran 
obra maestra que algunos esperan 
sobre la guerra entre vecinos, pero 
eso no quita que por lo menos sirva 
para que a otros se les despierte 
el gusanillo de saber que pasó en 
nuestro país a partir de aquel fatídi-
co 17 de julio de 1936.

Dani Rubio
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Boogie
¿Listos para cantar?

FICHA TÉCNICA
Desarrollador: Electronic Arts 
Distribuidor: Electronic Arts
Género: Musical 
Multijugador: 1-4
Voces: Castellano Textos: Castellano
Versión analizada: PS2
www.ea.com/boogie

Lo mejor
La considerable cantidad de canciones 
diferentes que incorpora.

Lo peor
El nivel de dificultad es bastante bajo. Sus 
gráficos son muy simples en general.

Nuestra opinión
Si os gustan los juegos como “Singstar”, 
“Boogie” también os convencerá.

71

FICHA TÉCNICA

E l único juego musical (junto al 
gran “Guitar Hero III”) disponible 
en Wii hasta el momento, “Boo-

gie”, ha sido convertido a PlayStation 
2 y Nintendo DS para permitir que 
sus usuarios también disfruten cantan-
do (esta opción sólo está disponible 
en la entrega para PS2) y bailando. 
Para que entendáis rápidamente el 
concepto de “Boogie”, os diremos 
que es una especie de “Singstar” 
destinado a un público de todas las 
edades, pero que también incorpora 

otros elementos como el baile o la 
edición de vídeos personalizados.

LOS MICRÓFONOS USB de 
“Singstar” son totalmente compa-
tibles con este juego y, de hecho, 
es muy recomendable usarlos. Con 
ellos debemos demostrar que somos 
unos verdaderos artistas con nuestra 
voz entonando correctamente las 
más de 40 canciones que incluye el 
disco, con temas tan famosos como 
“”It´s Raining Men”, “ABC” o “Kar-
ma Chameleon”. Cuanto mejor lo 
hagamos, más puntos obtendremos.

Aparte de cantar, también podemos 
hacer que el personaje que aparece 
en pantalla (totalmente personaliza-
ble) se “marque” unos bailes. Para 
conseguirlo tenemos que pulsar cier-
tas combinaciones de botones con 
el mando, que se corresponden con 
unos pasos de baile determinados. Si 

jugáis en compañía de vuestros ami-
gos, tenéis diversión asegurada.

En cuanto a la versión para DS, el 
número de canciones incluidas ha 
sido reducido a la mitad, y la opción 
de poder interpretar los temas ha sido 
suprimida. Esto último es una faena, 
pero bueno, para compensar en parte 
este defecto se han incorporado unos 
cuantos minijuegos para un máximo 
de cuatro jugadores, que dotan de 
más vidilla al cartucho.

En resumen, la entrega para PS2 
de “Boogie” es una alternativa al 
citado “Singstar”. Si ya tenéis to-
das las ediciones, probad con este 
nuevo título. Y en lo que respecta a 
la edición de Nintendo DS, y dado 
que no hay muchos exponentes del 
género, también merece una opor-
tunidad.

Shy Guy
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Shin Chan:  
Flipa en Colores
Plataformas descarriadas

E l chaval más irreverente y gam-
berro de la televisión, Shin-
Chan, se deja ver en Nintendo 

DS con una aventura muy notable, 
con la que vais a reíros en incon-
tables ocasiones. Por si hay algún 
“marciano” que nunca haya oído 
hablar de este personaje, que sepa 

que Shin-Chan es un niño 
muy “espabila-

do”, con la 
lengua muy 

larga y al que 
le encanta ligar 

con chicas.

ESTA AVENTURA PLATAFORMERA 
presenta un hilo argumental totalmen-
te disparatado, en el que Shin-Chan 
(con la ayuda de un dibujante bas-
tante excéntrico) tiene que colarse en 
los sueños de sus seres queridos, que 
están en “peligro”, por así decirlo. 
Cada uno de estos sueños viene a ser 
un nivel diferente (dividido a su vez en 
varias zonas) y en total suman media 
docena. Las plataformas son la base 
de este título, aunque también es nece-
sario resolver ciertos puzzles que dan 
más gracia a los niveles. Para dar con 
la solución de muchos de estos puzzles 

tenemos que utilizar los rotuladores 
mágicos de Shin-Chan e interactuar 
con ellos en la pantalla táctil, tenien-
do que pintar en lugares concretos de 
los decorados para que se produzcan 
ciertas modificaciones. Aparte de los 
rotuladores, el pequeñajo también 
cuenta con otras habilidades, como 
poder ataviarse con trajes especiales 
(canguro, caracol, berenjena...) que le 
reportan nuevos poderes.

El sentido del humor y los chistes es-
tán bien presentes en toda la aventura, 
siendo uno de los juegos más cachon-
dos que han aparecido en la portátil 

de Nintendo. Y dado que los perso-
najes hablan en perfecto castellano y 
sus voces han sido dobladas por los 
mismos actores de la serie, os troncha-
réis de risa frecuentemente. El único 
defecto leve que posee el título es que 
por su relativamente baja dificultad, los 
usuarios más veteranos en estas lides 
pueden completarlo con demasiada 
celeridad. Pero bueno, siempre po-
drán degustar los divertidos minijuegos 
que también incluye el cartucho, en los 
que pueden tomar parte hasta cinco 
jugadores.

Sergio Martín

FICHA TÉCNICA
Desarrollador: Inti Creates 
Distribuidor: Proein
Género: Plataformas 
Multijugador: 1-5
Voces: Castellano Textos: Castellano
Versión analizada: Nintendo DS
www.inti.co.jp

Lo mejor
Algunas situaciones son muy surrealistas. 
Los diálogos en castellano son como para 
troncharse.

Lo peor
Su dificultad es más bien baja. Si no os 
gusta Shin-Chan este juego no os hará 
cambiar de opinión.

Nuestra opinión
Shin-Chan ya tiene una aventura a su 
medida en Nintendo DS: simpática, bizarra 
y divertida.
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F.E.A.R. Files
El M.I.E.D.O. ha vuelto

L a nueva entrega de “F.E.A.R.” lle-
ga a Xbox 360 de la mano de 
Sierra y TimeGate Studios con un 

pack que contiene la ya conocida 
primera expansión “Extraction Point”, 
además de la nueva “Perseus Manda-
te”. Y como esta última es la más inte-
resante (“Extraction Point” apareció en 
PC hace ya bastantes meses), vamos 
a centrarnos en “Perseus Mandate”.

En este misión nos ponemos en 
el lugar de otro miembro del equi-
po “F.E.A.R.”, con el objetivo de 
descubrir y recuperar los archivos 
secretos de la Armacham Technolo-
gy Corporation de las manos de los 
Nightcrawlers. Los Nightcrawlers son 
miembros de un conocido grupo de 
brutales mercenarios que se convier-
ten en nuestros enemigos más duros 
durante la mayor parte del juego. La 
acción de “Perseus Mandate” nos 
sitúa cronológicamente en el mismo 
momento y lugar en el que transcu-
rrieron los acontecimientos del título 
original, pero con una historia para-
lela que sirve para adentrarnos más 
en la trama principal.

EL AMBIENTE DE SUSPENSE si-
gue teniendo el mismo aspecto que 
en las anteriores entregas, con oscu-
ros pasillos, sobresaltos inesperados, 
unos efectos sonoros que ponen en 
tensión al más pintado, una banda 

sonora que acompaña en todo mo-
mento a la acción... Y cómo no, 
los entes “paranormales” presen-

tes en todos los títulos. El nuevo 

rival de esta índole elegido para la 
expansión tiene el aspecto de una 
sombra y la habilidad de teletrans-
portarse y aparecer justo cuando me-
nos te los esperas, asegurándonos 
una buena cantidad de sustos.

Otra de las novedades esperadas 
es el nuevo arsenal que se ha in-
cluido aparte del ya existente. Estas 
armas son 3, un lanzagranadas con 

un poder de destrucción bastante cu-
rioso en comparación con las ya gra-
nadas estándar de mano, un subfusil 
algo más lento pero de mayor poten-
cia que los anteriores y un nuevo rifle 
con mira infrarroja capaz de apuntar 
a través de coberturas y humo.

LO MÁS DESTACADO de la ex-
pansión al margen de los nuevos 
adversarios y armas es sin la gran 
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mejora de la inteligencia artificial 
tanto de los aliados como de los 
enemigos. Aparte de poseer la facul-
tad de cubrirse con cualquier objeto 
que haya en los decorados, gozar 
de una puntería como para echarse 
a temblar y de tener un dominio de 
los lanzamientos de granadas de 
escándalo, ahora los chicos malos 
son capaces de crear emboscadas 
y adaptarse a la situación, depen-
diendo de las acciones de sus ca-

FICHA TÉCNICA
Desarrollador: TimeGate Studios 
Distribuidor: Vivendi
Género: Shoot´em up subjetivo 
Multijugador: 1-16
Voces: Castellano Textos: Castellano
Versión analizada: Xbox 360
www.whatisfear.com

Lo mejor
Las nuevas armas y la mejora sustancial 
de la inteligencia artificial de los enemigos. 
Contiene dos juegos en uno.

Lo peor
El apartado grafico no ha evolucionado 
mucho desde las anteriores entregas y la 
acción es algo lenta.

Nuestra opinión
 “F.E.A.R.” sigue siendo un buen referente 
en cuanto a juegos de acción y disparos se 
refiere.
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maradas. Esta nueva medida, aun-
que pueda parecer excesiva para 
los jugadores menos expertos, con-
vierte los combates en verdaderos 
desafíos, muy difíciles de afrontar. 
De esta forma y teniendo en cuenta 
que la inteligencia de la que hacían 
gala los monstruos que pululaban en 
el “F.E.A.R.” original, “Perseus Man-
date” se convierte en un verdadero 
reto incluso para los jugadores más 
recalcitrantes de la saga. 

Una par de cosas en la que la ex-
pansión quizás se queda corta es el 
motor grafico, ya que no ha evolu-
cionado nada desde la primera apa-
rición de “F.E.A.R.”. “F.E.A.R. Files” 
sigue utilizando el motor original de 
las primeras entregas sin casi ningún 
tipo de aliciente nuevo: los juegos 
de luces y sombras, los cruentos to-
ques gore, etc. son un calco. A su 
vez la jugabilidad sigue siendo algo 
“lenta”, creando a veces un cierto 

aire de monotonía acentuada por 
unos escenarios un tanto repetitivos, 
que no llegan a las expectativas de 
los actuales shooter subjetivos que 
existen para Xbox 360, como “Halo 
3” o “BioShock”.

De todas formas, y dado que 
“F.E.A.R. Files” integra dos juegos en 
uno, por su solidez y extensión sigue 
resultando un shoot´em up en prime-
ra persona muy apetecible.

Álvaro Molina
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FIFA MANAGER 08	
Me gusta el fútbol…

E l hermano táctico de “FIFA” vuel-
ve una temporada más para to-
dos aquellos amantes del deporte 

rey y sus entresijos. “FIFA Manager” 
nos acerca al día a día de un club 
de fútbol desde el rol de entrenador 
a tomar decisiones ejecutivas como 
si fuéramos un directivo. En este título 
es posible realizar fichajes, planificar 
entrenamientos... como también suce-
de con otros simuladores de gestión 
futbolística, pero “FIFA Manager” 
cuenta con el atractivo extra de poder 
presenciar la simulación de partidos 
en tres dimensiones.

LLEVAR A LO MÁS ALTO a nuestro 
equipo será nuestra principal misión 
y para ello tendremos que enfrentar-
nos tanto a los rivales como al pre-
supuesto marcado por la directiva y 
a la prensa. Afortunadamente llevar 
a cabo todas estas acciones es fácil 
gracias al nuevo menú desarrollado 
para la ocasión. Fácil e intuitivo (a 
diferencia de los que presentan algu-
nos de sus competidores), su diseño 
es ideal para todos aquellos que se 
acercan por primera vez a un juego 
de este tipo. 

Técnicamente vuelve a ponerse de 
manifiesto el cuidado que pone EA en 
determinados aspectos del producto 
final. Contamos con una amplia base 
de datos con las principales licencias 
y además sus gráficos son atractivos. 
Además la simulación de los partidos 
(con comentarios de Manolo Lama y 

Paco González) así como la recrea-
ción de los estadios hace que la in-
mersión sea aún mayor. 

Una inmersión en la que “FIFA Ma-
nager” quiere ser líder. Tanto es así 
que parte de nuestro destino como 
profesionales del fútbol estará ligado 
a nuestra vida privada (virtual, por su-
puesto). ¿O acaso crees que no es im-
portante para el desarrollo del juego 
saber si estás casado? Tranquilo, no 
será decisivo para fichar a tu nuevo 
crack porque de eso se encargarán 
de asesorarte tus ojeadores. Pero tu 
carácter va a determinar el futuro de 
tu equipo. Para eso puedes charlar 
con tus jugadores, abroncarles o ani-
marles. E incluso sacarles de quicio y 
poner a prueba su equilibrio mental.

Todos estos aspectos hacen de 
“FIFA Manager” un juego muy nota-
ble, creado por y para los seguidores 
de este gran deporte.

Ilde Cortés

FICHA TÉCNICA
Desarrollador: EA Sports 
Distribuidor: Electronic Arts
Género: Estrategia/Deportivo 
Multijugador: No
Voces: Castellano Textos: Castellano
Versión analizada: PC
http://www.fm08.de/en/

Lo mejor
La sencillez de los menús y el cuidado estéti-
co del juego. Ideal para novatos.

Lo peor
Esa sencillez a la larga puede terminar por 
cansar a los más exigentes.

Nuestra opinión
EA presenta un producto ideal para los que 
quieren acercarse por primera vez a este 
género, aunque puede que lo más exigentes 
quieran algo más.
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Pokémon  
Battle Revolution

FICHA TÉCNICA
Desarrollador: Pokémon Company 
Distribuidor: Nintendo
Género: Lucha táctica 
Multijugador: 1-2
Voces: Castellano Textos: Castellano
Versión analizada: Wii

Lo mejor
Su adecuado aspecto visual, muy bien tratado 
y que demuestra una evolución técnica en la 
franquicia. Incorpora Wi-Fi online.

Lo peor
Todos aquellos que hayan jugado a las 
últimas versiones para portátil se perderán la 
gracia de jugar con sus Pokémon.

Nuestra opinión
Pokémon hace su primera intrusión en Wii 
de forma exitosa. Con un modo por Internet 
que hará estragos entre los fanáticos de la 
franquicia.

80

FICHA TÉCNICA

Mascotas a la gresca

P okémon ha logrado a lo largo 
de los años afincarse como una 
de las franquicias más rentables 

y estables del sector. Han pasado ya 
12 años desde la legendaria entrega 
para Game Boy, pero no por ello la 
saga se ha estancado y siempre ha sa-
bido evolucionar de forma coherente.

Esta entrega, la primera para Wii, 
corresponde a una sub-saga ya po-
pular dentro del universo Pokémon. 
“Pokémon Battle Revolution” equi-
vale a las ediciones “Stadium” de 
Nintendo 64, o más recientemente, 

“Pokémon Colloseum” 

de GameCube. Estas ediciones son 
representaciones a escala de lo que 
supone un combate clásico entre 
Pokémon, pero magnificado gracias 
a la potencia de las consolas de so-
bremesa. El juego ofrece un control 
sencillo y preciso, permitiendo utilizar 
el Wiimote en la posición estándar 
o como puntero: cualquiera de las 
dos opciones es cómoda. Podemos 
crearnos un perfil y utilizar Pokémon 

prestados (progresivamente 
iremos consiguiendo más y 
desbloqueando nuevas op-
ciones) o bien utilizar nues-

tras propias criaturas de “Pokémon 
Diamante y Perla” de los cartuchos 
de Nintendo DS, conectando ambos 
juegos mediante Wi-Fi.

El juego cuenta con una especie de 
modo carrera, modalidad en la que si 
ganamos campeonatos y superamos 
pruebas especiales, es posible com-
prar nuevos equipamientos y criaturas. 
Pero donde realmente el título adquie-
re importancia es a la hora de extraer 
nuestros Pokémon de los juegos de DS 
y competir contra un amigo en casa o 
por Internet y demostrar nuestra valía 
como entrenador Pokémon.

LAS RECREACIONES de las bata-
llas son muy espectaculares y cinema-
tográficas, con un apartado técnico 
increíble en Wii, apoyado en el inte-

ligente uso de efectos en los golpes 
de los Pokémon. El apartado sono-
ro también está resuelto con gran 
elegancia al narrarse mediante un 
comentarista. Lástima que para los 
no seguidores de la franquicia este 
juego les pueda saber a poco, pero 
para los Pokemaníacos poseedores 
de Wii es un título imprescindible. 

Omar Álvarez
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Silent Hill Origins
Los comienzos de una leyenda

S ilent Hill se ha convertido, desde 
su debut en PSone, en una de las 
sagas de terror más admiradas y 

exitosas del mundo de los videojue-
gos. Ahora la serie de Konami llega a 
nuestra PSP gracias a esta esperada y 
misteriosa precuela desarrollada por 
la compañía norteamericana Climax. 
En esta aventura tomamos el control 
de un peculiar y atormentado camio-
nero, llamado Travis, el cual se verá 
envuelto en la terrible pesadilla que 
supone visitar Silent Hill. 

El hilo argumental del título juega con 
el personaje protagonista, desvelando 
su pasado y sus demonios internos, 
mientras por otro lado va narrando in-
teresantes secretos propios de la saga; 
secretos que, sea dicho de paso, en-
cajan perfectamente con lo acontecido 
en el primer Silent Hill, y que harán las 
delicias de los fans más acérrimos. 

TÉCNICAMENTE  nos encontra-
mos ante uno de los juegos más 
destacables de todo el catálogo 
de PSP. Los programadores han 
mantenido el mismo aspecto visual 
que caracteriza la saga, con unos 
gráficos oscuros e inquietantes, así 
como una banda sonora capaz de 
mantener al jugador en el mayor de 
los suspenses. Pero es, sin duda, la 
absorbente ambientación la que 
nos pondrá los pelos de punta y do-
tará al título –una vez más- de una 
apariencia sobrecogedora. Lo que 
sí ha variado para la ocasión ha 
sido la posición de la cámara, la 
cual se ha adaptado a la pantalla 
de la portátil de Sony, dando una 
visión más cercana del personaje y 
recordando en ocasiones al estilo 
visual de Resident Evil 4.

Por otra parte, el control de Travis 

resulta suave y fluido, propiciando 
que el UMD se vuelva manejable y 
adictivo desde los primeros minutos 
de juego. 

Como único aspecto negativo 
podríamos citar la relativamente 
escasa duración del disco.  Y digo 
“relativamente” porque las aproxi-
madamente diez horas que dura 
este Silent Hill tienen la suficiente 
calidad como para justificar con 
creces su compra, a pesar de los 
pocos incentivos que se dan para 
ser rejugado.   

En conclusión, Silent Hill Origins 
se puede considerar no sólo un 
digno exponente de la saga que le 
da nombre, sino uno de los títulos 
más destacables para la portátil de 
Sony. A poco que te guste pasar 
miedo, es una compra obligada. 

KikeDanger

FICHA TÉCNICA
Desarrollador: Climax 
Distribuidor: Konami
Género: Aventura de Terror 
Multijugador: No
Voces: Inglés Textos: Castellano
Versión analizada: PSP
silenthillorigins.com

Lo mejor
La ambientación y la fidelidad con los 
capítulos anteriores. Técnicamente resulta 
sobresaliente.

Lo peor
Puede hacerse algo corto. En ocasiones es, 
incluso, excesivamente oscuro.

Nuestra opinión
Silent Hill Origins mantiene las característi-
cas acontecidas en capítulos anteriores y las 
adapta a las prestaciones de PSP. 
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Lucky Luke: 
Go West

Todos hacia el Oeste

Inspirado en las aventuras del cowboy animado más famoso 
del mundo, llega ahora a nuestras consolas por cortesía de 
Atari la última aventura del genial Lucky Luke. 

Esta vez la historia del juego gira en torno al traslado de 
los inefables hermanos Dalton a la ciudad de Nueva York 
para su ingreso en la nueva prisión de la urbe. Pero como 
los Dalton nunca cambian, estos se escapan y hacen lo que 

mejor saben hacer: atracan un banco, huyen y más tarde 
montan un caos monumental. ¿Y adivináis a quién le toca vol-

ver a detenerles y meterles entre rejas de una vez por todas?
EL JUEGO EN SÍ está compuesto por una serie de de-

safíos en forma de minijuegos, en los que tenemos que 
hacer un sin fin de actividades como asaltar un banco 

huyendo en un tranvía por las calles de la Gran Manzana, 
llegar a Central Park a lomos del caballo Jolly Jumper, 
cambiar el vestuario de nuestro vaquero al más puro estilo 
superhéroe dibujando nosotros la ropa en la pantalla… y 
todo ello en un tiempo determinado y con una puntuación 

mínima a batir.
Otra gran baza del titulo es el sistema control de las ver-

siones de Nintendo DS y Wii que se adaptan perfectamente 
al stylus y al Wiimote respectivamente. Este hecho da como 

resultado un sistema de juego simple pero a su vez en-
tretenido, que puede hacer disfrutar a cualquier tipo de 

persona.
Tanto el apartado gráfico como el sonoro aunque senci-

llos se adaptan perfectamente al juego, con unas texturas 
bien definidas y, por otro lado, con unos temas musicales 
divertidos y resultones. Aunque “Lucky Luke: Go West” 
no sea un juego brillante en muchos aspectos, la función 
básica de entretener de una forma distinta la cumple a 
la perfección.

Álvaro Molina

FICHA TÉCNICA
Desarrollador: Tate Interactive 
Distribuidor: Atari
Género: Aventura 
Multijugador: 1-4
Voces: Castellano Textos: Castellano
Versión analizada: Wii
www.es.atari.com

Lo mejor
El control es fácil e intuitivo. Algunos 
minijuegos son muy entretenidos y el modo 
multijugador merece la pena.

Lo peor
 La dificultad de algunas fases finales es 
bastante alta.

Nuestra opinión
“Lucky Luke: Go West” es un juego que 
busca entretenimiento, simple y llanamente, 
y agradará a todos aquellos que disfrutan 
con las aventuras de este extraño cowboy.
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D esde que terminó la serie “Dra-
gon Ball”, “Naruto” ha pasado 
a ser la serie manga / anime 

más seguida en todo el mundo. Por 
si no conocéis la obra de Masashi 
Kishimoto, esta narra las aventuras 
del joven ninja Naruto y del res-
to de sus amigos en su incesante 
lucha contra Orochimaru-sama y 
otros indeseables. Su meta consiste 
en convertirse en Hokage (o sea, 
el líder) de su aldea Konoha, pero 
antes debe hacerse un ninja fuerte y 
respetado. Y la forma de conseguir 
tal propósito en superar misiones de 
distinta índole y dificultad, como las 
más de 40 que encierra este cartu-
cho. En unas se nos pide pelear y 

eliminar a un número determinado 
de rivales, en otras defender y custo-
diar a alguno de nuestros aliados... 
El caso es mantenernos ocupados y 
practicar nuestras habilidades.

MÁS DE 25 PERSONAJES se dan 
cita en este juego de acción de enfo-
que beat´em up, todos ellos contro-
lables. Junto a Naruto figuran tipos 
como Kakashi-sensei, Sasuke, Shika-
maru o Neji, ninjas que poseen sus 
propias habilidades y personalidad. 
A pesar de esta variedad de perso-
najes la evolución de las misiones 
acaba resultando un tanto repetitiva, 
así que lo mejor es adentrarnos en 
el modo multijugador, donde hasta 
cuatro personas pueden participar en 

encarnizadas peleas. El sistema de 
control es clásico y hay que utilizar la 
cruceta digital y los botones frontales 
para efectuar las acciones principa-
les (salto, ataque...), mientras que la 
pantalla táctil y la stylus sólo la usa-
mos en situaciones muy puntuales.

El estilo gráfico respeta la serie en 
la que se basa y podemos contem-
plar los escenarios más típicos que 
aparecen en la serie. “Naruto Ninja 
Council” no ofrece nada que no ha-
yamos visto y jugado ya mil veces en 
otros títulos de su clase, pero claro, 
tener la oportunidad de controlar a 
Naruto y compañía es un aliciente 
extremadamente poderoso.

 Sergio Martín

Sigue el camino del ninja

Naruto Ninja  
Council European Edition
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Desarrollador:  Eighting 
Distribuidor: Nintendo
Género: Acción 
Multijugador: 1-4
Voces: Inglés Textos: Castellano
Versión analizada: Nintendo DS
www.nintendo-europe.com

Lo mejor
Poder controlar a más de 25 personajes de 
la serie es fantástico. Su fidelidad con la 
serie es muy alta.

Lo peor
Las misiones acaban resultando monótonas 
a las pocas horas. Le falta originalidad.
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Nuestra opinión
Naruto y compañía protagonizan un juego de 
acción repleto de combates espectaculares.
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E l año pasado Ubisoft nos de-
leitó con “Rayman Raving Rab-
bids”, un curioso conglomerado 

de minijuegos al más puro estilo 
“Wario Ware” tronchante y dispa-
ratado. De todas las ediciones para 
la que fue lanzado, las 
que mejores críticas 
cosecharon fueron las 
entregas para Wii y 
Nintendo DS, platafor-
mas en las que se han 
centrado para desarrollar 
esta continuación.

LOS CONEJOS LOCOS 
ya no se conforman con in-
vadir el mundo de Rayman, 
por lo que ansían conquis-
tar la Tierra. Este cambio 
en el argumento queda 
reflejado en el juego, 
puesto que en esta ocasión 
los entornos en los que suce-
den las pruebas son lugares 
reales de Europa, Japón o 

el continente americano. “Rayman 
Raving Rabbids 2” nos ofrece una 
cantidad importante de pruebas, 
unas 50 en ambas plataformas, 
tremendamente disparatadas y muy 
divertidas. Las hay de todo tipo, ya 
sea en plan shooter, de habilidad 

o musicales (impa-
gable el guiño a 
“Rock Band”), sien-
do estas últimas las 

más divertidas para 
nuestro gusto en am-

bas versiones.
Para afrontar cada 
minijuego es nece-

sario equiparnos 
con el Wiimote y 
Nunchaku en la 
edición de Wii, 
o sostener la stylus 
en la de Nintendo 
DS, y efectuar las 

acciones precisas 
que se nos indican 

en pantalla. El modo para un ju-
gador es bastante sólido y se hace 
entretenido, pero lo mejor es juntar-
se con tres amigos más y participar 
en sesiones multijugador. Según el 
juego en el que nos toque jugar, es 
posible hacerlo por equipos o en 
plan todos contra todos, y las risas 
están aseguradas en cualquiera de 
las dos modalidades.

El salto gráfico que ha dado esta 
segunda parte con respecto a la 
primera es palpable, sobre todo 
en la versión de Wii, que ofrece 
una combinación interesante entre 
escenarios ficticios 3D muy origi-
nales y decorados pregrabados to-
talmente reales (con un alto grado 
de interactividad). “Rayman Raving 
Rabbids 2” es una locura de juego 
y con él podéis pasarlo muy bien 
con vuestros amigos, familiares, 
mascotas, monitores de Yoga o lo 
que se tercie.

nSergio Martín

Wii

Rayman 
Raving Rabbids 2

FICHA TÉCNICA
Desarrollador: Ubisoft 
Distribuidor: Ubisoft
Género: Minijuegos
Multijugador: 1-4
Voces: Inglés  Textos: Castellano
Versión analizada: Wii
www.raymanzone.uk.ubi.com

Lo mejor
El nivel de surrealismo que se alcanza en 
ocasiones es fantástico. Gráficamente ha 
mejorado mucho.

Lo peor
Jugando en solitario no conseguiréis 
exprimirlo al 100%. Es un tanto corto.

Nuestra opinión
Rayman y los conejos salvajes han vuelto 
a dar vida a una colección de minijuegos 
desternillante.
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Vuelven los conejos locos



T res delincuentes han sido contra-
tados por una organización gu-
bernamental que pretende limpiar 

la corrupta ciudad de Paradise. El 
plan es arriesgado ya que se preten-
de combatir el crimen desde dentro. 
Nuestros personajes deben ejercer 
su influencia para luchar contra las 
mafias y después las fuerzas guber-
namentales harán el resto. 

DIFERENTES GÉNEROS se mez-
clan en “Escape from Paradise City” 
para conseguir un combinado bas-
tante interesante. Concretamente, se 
trata de un híbrido que toma elemen-
tos de rol y estrategia en tiempo real. 
El modo Campaña está estructurado 
en quince misiones. Cada persona-
je tiene habilidades distintas al res-
to, aptitudes que podemos mejorar 
a lo largo de la aventura. Nuestra 

elección más importante es decidir si 
reforzar los puntos fuertes de nuestro 
equipo o disimular sus limitaciones. 
Estas evoluciones son posibles gra-
cias a un clásico sistema de obten-
ción de puntos de experiencia. La 
mecánica básica en “Escape from 
Paradise City” es la de conseguir 
conquistar barrios para acumular po-
der y dinero. Esto nos sirve para con-
seguir un mejor equipamiento y con-
tratar a otros criminales que puedan 
defender tus zonas y atacar barrios 
enemigos. Por desgracia, la estruc-
tura de la opción Campaña se ve 
perjudicada por la excesiva repeti-
ción de sus objetivos y los modos de 
conseguir estas metas. Todo se redu-
ce a conquistar barrios, defenderlos 
y acumular los hombres y recursos 
suficientes para poder asaltar otras 

zonas mejor protegidas. Por otro 
lado, los combates están demasiado 
simplificados anulando cualquier po-
sible toque estratégico que hubiese 
añadido gran profundidad al título. 
Técnicamente resulta bastante sen-
cillo, y sus desarrolladores se han 
concentrado en hacer un producto 
correcto y llamativo. Se repiten mo-
delos, texturas y escenarios. Las ani-
maciones no convencen y hay poca 
sensación de vida en Paradise City. 
Sí que destacan el diseño de la inter-
faz y algunos artworks. Por suerte, el 
sonido es bastante más notable, so-
bre todo sus melodías. “Escape from 
Paradise City” es un juego correcto 
y relativamente ameno, pero 
presenta varias limitacio-
nes importantes.
Mario Fernández

Estrategia criminal 

Escape from 
Paradise City

NOTICIASANALISIS PC

078 CIBERGAMERS

Desarrollador: Sirius Games 
Distribuidor: Nobilis
Género: Rol 
Multijugador: 
Voces: Castellano Textos: Castellano
Versión analizada: PC
www.nobilis-iberica.com

Lo mejor
Es sencillo y cuenta con un ambiente poco 
común en este tipo de juegos. El modo 
multijugador no está mal. 

Lo peor
La campaña se hace aburrida debido a las 
limitaciones. Repite objetivos, gráficos y 
sonidos.
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Nuestra opinión
Una producción más elaborada lo hubiese 
convertido en un título mucho más intere-
sante. 

FICHA TÉCNICA
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Football  
Manager 2008
El fútbol es así

F ichajes, tácticas, partidos, go-
les…  Deporte Rey al fin y al 
cabo. Bajo la alargada sombra 

de “PC Fútbol” y de la mano de 
Sports Interactive vuelve “Football 
Manager 2008”, el aspirante al tro-
no de los juegos de gestión futbolís-
tica. Con “Football Manager”, una 
temporada más (y ya son cuatro) 
volvemos a tener la oportunidad de 
ponernos en la piel de un director 
deportivo/entrenador encargado de 
asumir todas las responsabilidades 
financieras y deportivas del equipo. 
Traspasos, cesiones, alineaciones, 
tácticas, entrenamientos, partidos 
amistosos y oficiales, relaciones con 
la prensa… el día a día de un club 
de fútbol. 

Ligas de más de 50 países y 
5000 equipos componen la abru-
madora base de datos, con deta-
lles de todo tipo en equipos pro-
fesionales y no profesionales, todo 
ello aderezado con una serie de 
mejoras evolutivas que buscan dar 
un paso adelante en el género y 
simplificar las cosas. Sobre todo 
en el manejo de unos menús y op-
ciones que para los más novatos 

pueden parecer ocasionalmente 
complejos. Para ello este año se ha 
incluido un asistente que nos guiará 
en las primeras partidas por las dis-
tintas pantallas y opciones que nos 
ofrece “Football Manager 2008”.

Ahora los partidos son mucho más 
dinámicos e incluso podemos dar 
charlas e instrucciones concretas pre-
vias al encuentro a cada uno de los 
miembros del equipo. 

EMULAR A MONCHI, Mijatovic o 
Beguiristain a la hora de fichar y gas-

tar millones de euros es sólo una de 
las posibilidades que nos ofrece el tí-
tulo. Podemos empezar nuestra carre-
ra desde cero y buscar un equipo que 
nos lance al estrellato o iniciarnos en 
nuestra liga preferida comandando al 
equipo de nuestros amores.

Eso sí, habrá que estar prepara-
dos para solventar los problemas 
que se generarán en el vestuario. 
La prensa nos atacará poniéndonos 
entre la espada y la pared, el pre-
sidente puede llamarnos al orden o 

terminar mandándonos al paro... 
Gajes del oficio. Aunque si no eres 
capaz de dar la talla, siempre po-
drás hundir a tus rivales.

Ilde Cortés

FICHA TÉCNICA
Desarrollador: Sports Interactive 
Distribuidor: Sega
Género: Estrategia/Deportivo 
Multijugador: Sí
Voces: No Textos: Castellano
Versión analizada: PC
http://fm08.footballmanager.net/

Lo mejor
Sentirte al frente del club de tus amores y 
hacerlo grande. Fichar a los mejores del mun-
do para tu equipo no tiene precio.

Lo peor
Las crisis. Cuando los resultados no acom-
pañan, es difícil reconducir la situación.

Nuestra opinión
Un año más “Football Manager” nos acerca el 
día a día del mundo del fútbol con el simula-
dor de gestión más completo del mercado.
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Medal Of Honor 
Heroes 2
Un nuevo desembarco en la portátil de Sony

FICHA TÉCNICA
Desarrollador: Electronic  Arts 
Distribuidor: Electronic  Arts
Género: Shoot’em Up 
Multijugador: Sí
Voces: Castellano Textos: Castellano
Versión analizada: PSP
www.ea.com

Lo mejor
Técnicamente alcanza un buen nivel, y los 
modos multijugador aseguran “piques” y 
diversión para rato.

Lo peor
El modo campaña continua siendo un poco 
corto, aunque menos que el de la primera 
entrega. Pocas novedades con relación a lo 
ya visto hasta ahora.

Nuestra opinión
Esta segunda entrega de la veterana saga 
de acción bélica mantiene las mismas 
características que ya pudimos apreciar en 
su debut. A pesar de que el modo individual 
sigue sin ser demasiado duradero, y que no 
aporta muchas novedades al género, resulta 
un disco entretenido y bien realizado que 
tiene en sus opciones multijugador  el mayor 
de sus atractivos. 
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A penas un año después de apa-
recer la primera parte del juego 
que nos ocupa en PSP, ya tene-

mos aquí su anunciada secuela. Y lo 
cierto es que los chicos de Electronics 
Arts han decidido mantener las mis-
mas características generales que ya 
viésemos anteriormente. 

Bien es cierto que, siendo sinceros, 
hoy en día resulta prácticamente impo-
sible innovar en un género tan repeti-
do como es el de los shooters bélicos 
en primera persona, sobre todo en 
aquellos ambientados en la Segunda 
Guerra Mundial. Por fortuna, el primer 
“Medal Of Honor Heroes” resultó un 
juego bastante recomendable en casi 
todos los aspectos, siendo su escasa 
duración la única pega achacable 
del programa. 

EN ESTA OCASIÓN, el UMD 
vuelve a estar dividido en diferentes 
misiones, con órdenes teóricamente 
distintas (digo teóricamente porque 
en la práctica acaban por ser bas-

tante similares), así como específicas 
tareas secundarias, que si bien no 
alargan la campaña individual del 
juego todo lo que debiesen, si se 
puede apreciar un sustancial incre-
mento de cantidad con relación a la 
anterior entrega. 

Por otra parte, el realismo y la ac-
ción están asegurados. Los excelen-
tes gráficos, las cuidadas introduc-
ciones (con fotografías históricas de 
por medio y con las narraciones en 
castellano) y la espectacular banda 
sonora completan un plantel pura-
mente cinematográfico. 

Como ya sucediese en su debut 
para PSP, vuelve a ser el modo mul-
tijugador el mayor atractivo lúdico 
de este título. En esta modalidad 
podremos disfrutar de intensas ba-
tallas tanto con otros jugadores 
(hasta un total de ocho gracias 
a la opción “ad-hoc”) como 
con infinidad de usuarios “online” a 
través del modo “infraestructura”. 

Una vez más, nos encontramos con 
un juego recomendable para todos 
los seguidores de este trepidante esti-
lo, que cuenta con un buen acabado 
técnico y resulta bastante entretenido, 
si bien no aporta ninguna novedad 
ni al género ni siquiera a la saga de 
la que forma parte.

Kike Danger
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L os sustos y el terror inherentes en 
toda la saga “Resident Evil” vuel-
ven a aparecer en la consola de 

Nintendo, tras la atrayente adaptación 
de “Resident Evil 4” que disfrutamos 
hace varios meses. Pero ya podéis ir 
olvidando el planteamiento típico de 
esta tétrica serie de aventuras, porque 
“Resident Evil: The Umbrella Chroni-
cles” es un producto muy diferente.

LOS DISPAROS son los grandes 
protagonistas de “Umbrella Chroni-
cles”, título que recuerda bastante a 
otra excelente saga de tiros como es 
“House of the Dead” de Sega, si bien 
es cierto que “Umbrella Chronicles” es 
un título más profundo. La mecánica 

de juego es la habitual en estos ca-
sos: en pantalla aparece una mirilla 
(o dos si jugamos a dobles) que nos 
sirve para apuntar y disparar a las 
incesantes hordas de zombis y otros 
seres igual de feos y sedientos de san-
gre. Nuestro personaje se desplaza 
de forma automática por los decora-
dos, aunque si tenemos conectado el 
Nunchaku al mando es posible girar 
la cámara de un lado a otro. Esta fun-
ción es conveniente para “explorar” 
los escenarios en busca de ítems y 
nuevas armas, que aparte de darnos 
más posibilidades para superar cada 
fase también nos permite desbloquear 
ciertos extras.

EL SISTEMA DE APUNTADO 
mediante el Wiimote se comporta 
de maravilla y funciona realmente 
bien en líneas generales, siendo un 
mando que se adapta de manera 
excelente a este tipo de arcades. 
A pesar de esto el juego también 
es compatible con la nueva pistola 
Wii Zapper, aunque curiosamente 
con este periférico es bastante más 
costoso acertar a los adversarios.

El apartado gráfico es uno de 
los que más explota el potencial 
de esta máquina hasta el momen-
to, con un número significativo de 
personajes (bien plasmados) pulu-
lando por la pantalla simultánea-

mente sin problemas de tirones o 
brusquedades. Para ser el primero 
de su estilo en llegar a Wii, “Resi-
dent Evil: The Umbrella Chronicles” 
es un shooter de pistola verdadera-
mente bueno.

Sergio Martín

Un shooter de muerte

Resident Evil:  
The Umbrella Chronicles

FICHA TÉCNICA
Desarrollador: Capcom 
Distribuidor: Nintendo
Género: Shooter de pistola 
Multijugador: 1-2
Voces: Inglés Textos: Castellano
Versión analizada: Wii
www.capcom-europe.com

Lo mejor
La mecánica es directa y vibrante. Es más 
profundo y completo que la mayoría de los 
juegos de pistola.

Lo peor
A pesar de los extras, nos hubiera gustado 
que incluyera más niveles. Apuntar con la 
pistola es más costoso que con el Wiimote.

Nuestra opinión
El primer juego de este tipo que aparece en 
Wii es sorprendentemente bueno. Seguro 
que en breve llegan muchos más...
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Super Paper Mario
Un RPG diferente

P or culpa de un mal de amores, el 
perverso conde Bleck ha ideado 
un plan para destruir todos los 

mundos que inundan el universo. 
Se ha apoderado de un oscuro 
libro con el que es posible absor-
ber la energía de todos los pla-
netas en muy poco tiempo. ¿Y a 
quién le ha tocado resolver esta 

papeleta? Pues al de casi siem-
pre, al fontanero más conocido de 

Nintendo. Esta es la base de la trama 
que rodea a este estupendo juego de 
rol desarrollado por Intelligent Sys-
tems, uno de los grupos internos de 
programación más prestigiosos de la 
compañía nipona.

A NUESTRO HÉROE le espera 
un largo camino para acabar con 
los planes de Bleck, teniendo que 
superar una buena colección de en-
tornos, divididos a su vez en varios 
niveles. La variedad de situaciones 
que nos ofrece la aventura es altísi-

ma, mezclando elementos propios de 
títulos RPG con otros muchos. Charlar 
con multitud de personajes, superar 
puzzles, pelear (en tiempo real) con 
decenas de adversarios, o explorar 
los fondos, son algunas de las nume-
rosas tareas que nos esperan en este 
juego. Para colmo, en cada mundo 
nos encontraremos con dos enemigos 
de entidad, cumpliendo las funciones 
de jefes de mitad de nivel y final, res-
pectivamente. Sobreponerse a todos 
estos inconvenientes no es tarea fácil 
pero Mario posee un buen número de 
habilidades. La más importante es su 
capacidad para transformar, por un 
breve espacio de tiempo, los fondos 
2D en escenarios tridimensionales. 
Esta característica hace de “Super Pa-
per Mario” un juego único. Gracias 
a esa habilidad del fontanero es po-
sible resolver determinados puzzles o 
encontrar la salida de alguna fase. A 
pesar de esto, Mario sería incapaz de 

CIBERGAMERS084



CIBERGAMERS 085

NOTICIASANALISISWii

superar la aventura avanzando en so-
litario. Por eso, a medida que recorre 
los niveles va encontrándose con otros 
personajes que se unen a su dicha. La 
princesa Peach, Bowser y su querido 
hermano Luigi acompañan a Mario en 
buena parte de la aventura, contando 
todos ellos con sus aptitudes exclusi-
vas. La princesa es capaz de planear 
gracias a su paraguas, Bowser puede 
lanzar fuego por su boca y Luigi goza 
de una capacidad de salto bárbara. 
Es necesario ir combinando las habili-
dades de unos y otros para dar con la 
clave de ciertos enigmas o alcanzar 
determinadas zonas de los decora-
dos. Muchos podríais pensar que el 
cuarteto es imbatible, pero estaríais en 
un error. De nuevo, finalizar la aven-
tura empleando únicamente los pode-
res de estos personajes sería misión 
imposible, por eso también tenemos 
que encontrar a una buena colección 
de criaturas llamadas Pixl. ¿Y en qué 
consisten estos seres? Los Pixl son unas 
extrañas figuritas que, una vez libera-
das de su cautiverio, otorgan a sus 
acompañantes habilidades especiales 

muy llamativas, como disminuir consi-
derablemente el tamaño de los prota-
gonistas o lanzar potentes bombas.

CONTROLAR todas las acciones 
que son capaces de ejecutar los perso-
najes (correr, saltar, nadar, dialogar...) 
es tremendamente sencillo, gracias al 
fabuloso sistema de control que se ha 
ideado para la ocasión. Sólo hay que 
emplear el Wiimote y sostenerlo de 
forma horizontal, utilizando la cruceta 
digital para desplazar a los protago-
nistas, y los botones A, 1 y 2 para 
efectuar todos los movimientos. Más 
fácil, imposible.

La dirección artística de “Super Pa-
per Mario” es maravillosa y, aunque 
a veces puede pecar de resultar un 
tanto infantil, es de lo más original y 
colorista que hemos visto en la con-
sola. Gracias a este excelente título 
vais a pasar más de 20 horas dis-
frutando con Mario y sus amigos de 
una aventura plagada de sorpresas, 
situaciones inverosímiles y, cómo no, 
de un gran sentido del humor “made 
in Nintendo”.

Sergio Martín

FICHA TÉCNICA
Desarrollador: Intelligent Systems 
Distribuidor: Nintendo
Género: Juego de rol 
Multijugador: No
Voces: No Textos: Castellano
Versión analizada: Wii
wii.nintendo.com/site/spm

Lo mejor
Su originalidad es grandiosa. El desarrollo 
está bien llevado y es muy dinámico. Posee 
un gran sentido del humor.

Lo peor
Su apariencia infantil puede echar para 
atrás a algunos usuarios. Ojalá no seáis 
vosotros de esos...

Nuestra opinión
Mario protagoniza un extraordinario juego 
de rol acompañado de sus mejores amigos.
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Gears of War
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S i este año ha sido el de “Halo 3” 
en Xbox 360, el pasado fue 
“Gears of War” el título más es-

perado de la consola. Han pasado 
casi doce meses hasta que el jue-
go de acción táctica de Epic ha 
dado el salto a PC bajo el para-

guas de Games for Windows y 
utilizando el sistema LIVE como 
cimiento del juego online.

El juego presenta a Marcus 
Fenix encerrado en prisión por 
traidor. En medio de una inva-

sión alienígena a cargo de 
una raza llamada Locust, 

Marcus es liberado 
para ayudar en la de-
fensa de la Tierra. En 

este preciso punto 
da comienzo el 

juego, que ofre-
ce dos rutas 

alternativas para entrar en materia: 
una directa al combate y otra que 
sirve de tutorial al uso para hacerse 
con los controles y las diferentes ac-
ciones que se pueden llevar a cabo.

EL MOTOR GRÁFICO hace gala 
de una potencia visual espectacular, 
tanto a nivel técnico como a nivel ar-
tístico, con infinidad de detalles tanto 
en los personajes como en las armas 
y escenarios. “Gears or War” tam-
bién se sustenta sobre una buena si-
mulación física y unos efectos de soni-
do de primera línea que dotan a la 
experiencia de juego de un toque dis-
tintivo. En comparación con la versión 
para consola los gráficos son mejores 
(siempre y cuando la tarjeta gráfica 
dé la talla) y algunos escenarios pre-
sentan un tamaño mayor.

Uno de los puntos fuertes de 
“Gears of War” es el multijugador, 
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FICHA TÉCNICA
Desarrollador: Epic Games 
Distribuidor: Microsoft
Género: Acción táctica
Multijugador: 1-8, 1-2 cooperativo 
en campaña
Voces: Castellano Textos: Castellano
Versión analizada: PC
www.gamesforwindows.com/gears/

Lo mejor
El apartado técnico es sobresaliente y el 
modo cooperativo en campaña uno de los 
más atractivos de los últimos tiempos en PC.

Lo peor
El incremento de dificultad con respecto a la 
versión de consola y una ineficaz adaptación 
del sistema de control a teclado y ratón.

Nuestra opinión
Una buena adaptación del original con un 
montón de nuevos contenidos entre los que 
destaca un editor de niveles. Un título único 
que será difícil imitar.
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no sólo porque se pueda jugar con-
tra otros en red u online en solitario o 
en equipo en una generosa cantidad 
de modos y escenarios, sino porque 
la propia campaña se puede jugar 
en modo cooperativo con un amigo, 
ya sea en el mismo PC o a través de 
LIVE, con algunas limitaciones, eso sí, 
impuestas tanto por el tipo de sus-
cripción que se tenga como por el 
modo elegido: en el mismo ordena-
dor los personajes no pueden revivir-
se entre sí y es necesario volver al 
último punto de control guardado si 
uno muere, mientras que online sí es 
factible revivir al compañero.

LA ACCIÓN TÁCTICA es el alma 
del juego: ponerse a cubierto tras 
elementos del escenario, propor-
cionar cobertura a los compañeros 

de escuadrón, darles órdenes… El 
estilo Rambo no tiene cabida en 
“Gears of War” y sólo conduce al 
fracaso. Especialmente en esta ver-
sión para PC, que incluso en el ni-
vel de dificultad más bajo presenta 
una dificultad superior a la que tie-
ne el juego en consola.

Esto se debe en parte al sistema 
de control, trasladado con poca 
fortuna del pad al teclado. Por un 
lado, la ausencia de punto de mira 
en el modo de combate normal 
complica la puntería innecesaria-
mente, y por otro es el propio siste-
ma de control el que resulta antina-
tural con el teclado debido a las 
posibilidades de movimiento y ac-
ción que ofrece, hasta el punto de 
que es irrelevante que sea posible 

redefinir las teclas. Con un pad de 
Xbox 360 conectado a un puerto 
USB el control mejora ostensible-
mente, pero la dificultad sigue pre-
sente debido a un mayor número 
de enemigos y la exagerada dis-
tancia, en algunos casos, entre 
puntos de control.

El estilo visual es brutal, con tone-
ladas de sangre y despedazamien-
tos a la orden del día (no en vano 
está calificado como un juego para 
adultos). No obstante “Gears of 
War” sigue siendo un juego exce-
lente, tanto para un jugador como 
para los ocho que admite online, 
cuyas posibilidades aumentan gra-
cias al editor de niveles incluido (sin 
soporte alguno, como siempre). La 
acción es constante y la inteligencia 

artificial de los enemigos, tanto los 
habituales como los bosses, y la va-
riedad del armamento proporcionan 
una experiencia altamente satisfac-
toria para quienes puedan superar 
la dificultad que entraña.

nSmasher
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Triiviial
¡Sé el más listo!

E lectronic Arts es una de las 
compañías que más están apo-
yando a Wii, y de hecho han 

ideado una línea de juegos exclu-
sivos para esta consola (como “EA 
Playground” o “My Sims”) orientada 
al público más adolescente. Ahora 
le llega el turno a “Triiviial”, juego 
que como ya habréis deducido por 
su propio nombre es un completo 
y entretenido juego de preguntas y 
respuestas que premia a las mentes 
más sabias.

MÁS DE 18.000 PREGUNTAS 
han sido incluidas en este título, 
divididas en ocho categorías dife-
rentes, a saber: Ciencia, Arte, Geo-
grafía, Historia, Deportes, Música, 
Cine y hasta Gastronomía. Sólo 
echamos de menos una disciplina 
dedicada a los Videojuegos...

En cada sesión de juego pue-
den tomar partido hasta cuatro 
personas simultáneamente, siendo 
esta opción la más aconsejable, 
puesto que cuantos más participan-
tes jueguen a “Triiviial”, mejor se lo 
pasarán.

La forma de jugar es bien sencilla, 
y todo consiste en hacer girar una 
ruleta que aparece en pantalla que 
es la que determina el tipo de pre-
gunta que van a efectuarnos. Luego 
sólo nos queda utilizar el Wiimote 
para seleccionar la respuesta que 
creamos conveniente de las que se 
muestran en la imagen... ¡y ya está!

Una de las cualidades más nota-
bles que posee “Triiviial” es que el 
título ajusta automáticamente la difi-
cultad en función del grado de co-
nocimiento de cada jugador. De esta 

forma pueden competir personas de 
distintas edades y nivel de cultura en 
igualdad de condiciones.

La propuesta de este “Triiviial” nos 
ha convencido, ya que fomenta el 
juego en familia y la cultura en ge-
neral. Además se agradece el es-
fuerzo realizado por Electronic Arts 
de haberlo doblado y traducido 
íntegramente a nuestro idioma. Es 
cierto que podía haberse pulido un 
poco más el entorno gráfico, muy 
sencillote, pero tampoco es algo 
que afecte negativamente al desa-
rrollo de las partidas.

nShy Guy

FICHA TÉCNICA
Desarrollador: Electronic Arts 
Distribuidor: Electronic Arts
Género: Inteligencia
Multijugador: 1-4
Voces: Castellano   Textos: Castellano 
Versión analizada: Wii
www.es.ea.com/games/11717

Lo mejor
La ingente cantidad de preguntas que incor-
pora. El divertido modo multijugador.

Lo peor
Técnicamente es muy sencillito, pero eso no 
afecta a la jugabilidad en absoluto.

Nuestra opinión
Gracias a “Triiviial” podéis aprender y pasarlo 
bien al mismo tiempo.
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Generation
of Chaos
Batallas multitudinarias

Los que se pirren por los juegos de 
estrategia ya pueden alegrarse, 
porque Idea Factory y Planeta han 

lanzado al mercado “Generation of 
Chaos”, un curioso título para PSP de 
estrategia con toques de juego de rol 
que se acerca un tanto al concepto vis-
to en otros juegos como el sensacional 
“Final Fantasy Tactics”.

LAS LLAMADAS TIERRAS PERDI-
DAS se encuentran en mitad de una 
inquietante guerra, en la que numero-
sos líderes de los distintos reinos ansían 
fama y poder. Nosotros adquirimos los 
papeles de varios miembros de distin-
tos reinos, como Gena (que pertenece 
al reino de Dravania) o Allen (que go-
bierna en Zodia). En función del per-

sonaje que controlemos, vivimos una 
campaña diferente.

El mapeado está representado por 
diferentes iconos que aparecen en la 
pantalla, como ciudades, castillos o 
cuevas, pudiendo escoger el lugar al 
que deseamos ir en cada momento. 
La dinámica de juego consiste, bási-
camente, en reunir a nuestro ejército 
y afrontar duros enfrentamientos en 
tiempo real contra las tropas enemigas. 
En cada combate pueden enfrentarse 
hasta 30 miembros de cada uno de 
los bandos, dando lugar a unas con-
frontaciones épicas... y también algo 
confusas, ya que en ocasiones es difícil 
discernir qué es lo que está sucediendo 
en pantalla y los complejos menús no 

ayudan demasiado. La duración de la 
aventura es considerable, y más tenien-
do presente que la dificultad de algu-
nas contiendas aprieta bastante.

En el plano sonoro, las melodías 
están bien compuestas y acompañan 
bien la acción, mientras que los efec-
tos de sonido y los diálogos en inglés 
cumplen su cometido sin llegar a des-
puntar. Por desgracia técnicamente 
es demasiado vulgar, pues los fondos 
y personajes 2D no presentan un ni-
vel de detalle muy elaborado. “Ge-
neration of Chaos” es una aventura 
profunda, compleja y bastante densa, 
siendo sólo recomendable para los 
grandes aficionados a este género.

nEduardo G

FICHA TÉCNICA
Desarrollador: Idea Factory 
Distribuidor: Planeta
Género: Estrategia/ RPG
Multijugador: No
Voces: Inglés  Textos: Inglés
Versión analizada: PSP
www.nisamerica.com/goc

Lo mejor
Las batallas entre más de 60 personajes son 
épicas. El sonido es bastante bueno.

Lo peor
La dinámica de juego es demasiado lenta. El 
apartado visual no está a la altura de PSP.

Nuestra opinión
A pesar de ser algo lento y complejo, este 
título gustará a los estrategas.

74 

FICHA TÉCNICA



Los Sims 2: 
Náufragos
Conviértete en el Robinson Crusoe más cool

E nésima entrega de la franquicia 
Sims, que perfectamente podría 
haberse subtitulado “La isla de los 

famosos”. Muchos pseudo-famosetes 
de renombre quisieran para sí la cuen-
ta de ahorros de Will Wright y las de-
cenas de millones de copias de CDs 
que ha endosado por todo el mundo. 
No quedan ojos de mamíferos verte-
brados en la tierra que no hayan visto 
y toquiteado la vida privada de 

uno de estos personajes virtuales tan 
patéticamente parecidos a nosotros, 
y a la vez diferentes. Ya no solo hay 
expansiones oficiales y línea indepen-
diente “historias de”. Ahora también 
salen “otros” juegos Sims. Benditos 
juegos Sims que por fin le dan algo 
de color a un género creado y ma-
chacado hasta el menosprecio por las 
mismas personas. Adiós a las jorna-
das laborales de ocho horas y a tener 
la casa impecable. Por fin no hace 
falta obsesionarnos por tener el me-
jor jacuzzi de la tienda. Ahora ten-
dremos el mar a nuestros pies. Sus 
peces de alimento…y unos cuantos 

monos para hacernos compañía.
LLEGA A LA WII un Sims 2 de los 

de toda la vida (no cómo el My Sims) 
pero con las modificaciones suficien-
tes como para que se enganche hasta 
el más rolero.

Una vista en tercera persona 100% 
RPG, escenarios semi-abiertos que 
explorar, libertad de acción, mejoras 
de personaje, profesiones, objetos 
y ropa; lo tiene todo para competir 
contra cualquier mal imitador de Titan 
Quest. Eso sí, Náufragos se lo toma 
con humor: el toque fashion sigue 
ahí, y hasta la chabola pajera más 

modesta requerirá un mínimo 
de adecentamiento, cu-

bierta, muebles a juego y decoración 
chic. Nuestro personaje se puede 
confeccionar toda clase de prendas 
de vestir con materiales de la natu-
raleza y el ligoteo sigue siendo una 
realidad. Lo que han hecho es poner 
un cristal difuso delante de lo de siem-
pre, dejarnos caer en una isla desier-
ta (con sus recursos que explotar) e 
inundarnos a misiones primarias y 
secundarias para que no dejemos de 
hacer cosas. No hay horarios labora-
les, pero nuestro Sim tiene que comer, 
construir toda clase de herramientas, 
mobiliario, barcos o armas de caza. 
Y eso se traduce en un no parar 
mientras seguimos atentos al nivel de 
orina, cansancio, sociabilidad, esas 
cosas. Algo tedioso a la hora de re-
colectar y simpático en general. Una 
de las propuestas más innovadoras, 
aunque el asunto del Wiimando no 
se aproveche para nada.

PARA LA CONVERSIÓN de este 
juego a WII no se han complicado 
mucho. Un descenso vertiginoso de 
polígonos en comparación con el 
Sims 2 original, opciones de perso-
nalización de caracteres reducidos y 
una maraña de texturas más espesas 
que la propia selva. Un deslucimiento 

al que hace falta ponerle ganas 
para acostumbrarse. Las me-

FICHA TÉCNICA
Desarrollador: EA 
Distribuidor: Electronic Arts
Género: Simulador/aventura 
Multijugador: No
Voces: Castellano Textos: Castellano
Versión analizada: Wii
www.lossims.com 

Lo mejor
Un nuevo enfoque para los Sims. Libertad 
de acción.

Lo peor
Su aspecto gráfico desmerece bastante. El 
Wii-mando y Náufragos, no se quieren.

Nuestra opinión
Un giro en el desarrollo de juego de los Sims 
que vale la pena probar.
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lodías son repetitivas y 
las voces…juraría-
mos que se entien-
den (por primera vez 
en la serie). Si ya estabas cansado 
de la cotidianidad de siempre, dale 
una oportunidad de corazón a esta 
aventura isleña.

Dani Rubio
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¡Ejercita tu cerebro chaval!

Kids Training

educando

Desarrollador: Starfish
Distribuidor: Proein
Género: Simulador de mascotas
Multijugador: No
Textos: castellano
Voces: castellano
Disponible: Nintendo DS
www.505gamestreet.com

No cabe duda de que los juegos 
en los que se nos invita a ejerci-
tar nuestro cerebro han calado 

muy hondo entre todos nosotros, y 
más en la consola portátil de Ninten-

do, que cuenta en su catálogo con 
numerosísimos títulos de este tipo. 
Sin embargo hasta ahora todos estos 
juegos (o programas, como queráis 
llamarlos) estaban destinados a un 
público más bien adulto, dejando de 
lado a los jugadores más jóvenes. 
Para poner fin a esa injusticia llega 
“Kids Training”, un título diseñado 
exclusivamente para que los menores 
fomenten y mejoren sus aptitudes inte-
lectuales de la manera más sencilla.
El cartucho nos invita a adentrarnos 
en distintas áreas que favorecen ap-
titudes específicas del cerebro, como 

son la percepción y capacidad vi-
sual, la composición musical, asocia-
ción y comprensión numérica... Pero 
no os asustéis, que estos ejercicios 
son mucho más divertidos que los 
que os manda realizar el profesor 
en el colegio. Sí, porque cada una 
de estas pruebas está presentada 
mediante iconos divertidos, colores 
llamativos y melodías relajantes, 
para que resolverlas sea siempre una 
tarea divertida y amena. Además la 
variedad de estos ejercicios es muy 
alta para que no os canséis de repe-
tir una y otra vez el mismo trabajo.

Existen dos ediciones diferentes de 
“Kids Training”: una versión azul 
para chicos y otra más rosa diseña-
da para las chicas. En el fondo am-
bas ediciones son el mismo juego, 
pero el talante y temática de las 
tareas se adapta a los distintos gus-
tos de cada uno de los dos sexos. 
En suma, si pretendéis pasar unos 
ratos de ocio muy amenos mientras 
ejercitáis la mente “Kids Training” 
es la mejor opción. Y seguro que 
a vuestros padres les encantará la 
idea.

Kidwiz

Desarrollador: 505 Games
Distribuidor: Proein
Género: Inteligencia
Multijugador: 1-2
Textos: Castellano
Voces: No
Disponible: Nintendo DS
www.505gamestreet.com
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L as aventuras de Tarta de Fresa son siempre 
muy originales y aquí tenemos un nuevo ejem-
plo de ello en forma de aventura plataforme-

ra para Nintendo DS. A nuestra chica no se le 
ha ocurrido otra cosa que preparar la tarta más 
grande jamás cocinada, pero para poder poner-
se manos a la obra primero necesita cuatro in-
gredientes fundamentales. Para encontrarlos tiene 
que viajar a través de 36 niveles muy coloridos, 

en los que no para de realizar actividades sú-
per divertidas: bucear, saltar, correr, lanzar-
se en paracaídas... ¡Aquí no hay espacio 
para el aburrimiento!
Al margen de la aventura principal el títu-
lo incorpora cuatro minijuegos bastante 
curiosos, que dotan al cartucho de una 
mayor variedad si cabe. Y para rema-
tar, el juego ha sido doblado y tradu-
cido por completo al castellano, 
algo indispensable para que 
los más pequeños le saquen 
todo el partido a esta dul-
ce aventura.

Kidwiz

infantil

Una amigos muy especiales

H asta ahora habíamos tenido mascotas virtuales 
más o menos convencionales, como perros, 
gatos o caballos pero... ¿por qué no poder 

cuidar de otros animales más exóticos y curiosos, 
como pueden ser los delfines? Pues eso mismo han 
pensado los chicos de Starfish, quienes nos han 
traído un fenomenal simulador de mascotas para 
Nintendo DS protagonizado por estos simpáticos 
animales acuáticos.

Además de tener que alimentarles y protegerles, tam-
bién podemos enseñar a nuestros delfines ciertos 
trucos y acrobacias, como saltos o números de 
equilibrio. El sistema de control es tremendamente 
sencillo y tan solo necesitamos la pantalla táctil y 
la stylus para realizar todas las acciones.
Los delfines virtuales poseen 
un número más que acep-
table de movimientos, gozan 
de unas animaciones bien elabora-
das y su aspecto está realmente con-
seguido. ¡Casi parecen de verdad! 
Una razón más para hacerse con 
este juego, con el que podéis es-
tar entretenidos durante muchas 
semanas.

Kidwiz

educando

Desarrollador: Starfish
Distribuidor: Proein
Género: Simulador de mascotas
Multijugador: No
Textos: castellano
Voces: castellano
Disponible: Nintendo DS
www.505gamestreet.com

Dolphins: 
Tus Amigos del Mar

Tarta de Fresa: 
La Tarta Gigante
¡Cocina la tarta más grande del mundo!

Desarrollador: Shin´en
Distribuidor: Proein
Género: Aventura / Plataformas
Multijugador: 1-4
Textos: castellano
Voces: castellano
Disponible: Nintendo DS
www.gamefactorygames.com











PS STORE

Wipeout HD
¡Esto es velocidad!

FICHA TECNICA
Desarrollador: Sony
Género: Velocidad
Multijugador: 1-8
Voces: Inglés  Textos: Castellano
Versión original: PS3
Precio:  29, 99 €

Lo mejor
Su espléndida factura gráfica y la gran 
oferta de modalidades disponibles.

Lo peor
El rendimiento de algunas naves deja 
bastante que desear.

Nuestra opinión
Con este juego de velocidad podéis pasar 
la Navidad sin soltar el mando de control.
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ony ha puesto en circula-
ción recientemente el juego 
más esperado para su ser-
vicio de descargas online, 

“Wipeout HD”, la puesta al día de 
su conocida franquicia de velocidad 
futurista. Y el resultado no ha podido 
ser más esperanzador, ya que esta-
mos posiblemente ante el mejor juego 
que se puede encontrar en su catálo-
go online. “Wipeout HD” es un arca-
de de velocidad en el que pilotamos 
naves que se desplazan a una gran 
velocidad, y que además pueden ser 
equipadas con varias armas (misiles, 

turbos, minas...) que están disemina-
das por los circuitos.

EL CONTROL de las aeronaves es 
similar al que hemos experimentado 
tantas veces en las cinco ediciones 
previas de “Wipeout” que han apa-
recido previamente. Es cierto que 
existe la opción de dirigir la nave 
por medio del sensor de movimien-
tos del Sixaxis, pero sinceramente os 
desaconsejamos este recurso porque 
es muy confuso. La extensa variedad 
de circuitos disponibles son readapta-
ciones de otros trazados aparecidos 
en pasadas entregas de la saga, 

aunque ahora muestran un aspecto 
espectacular gracias a su compatibi-
lidad con 1080p de resolución y a 
su alta tasa constante de cuadros por 
segundo. Gráficamente es impresio-
nante, de verdad.

Los modos de juego son muy nu-
merosos y, entre ellos, tenemos la 
posibilidad de jugar online con 
otras siete personas, dando lugar 
a unas carreras muy emocionantes. 
“Wipeout HD” es un juego indis-
pensable y que además posee un 
precio muy ajustado.

Sergio Martín

S
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Riff: Everyday Shooter
Disparos bien acompasados

xisten numerosos shooters 
en el mercado, la gran 
mayoría disponibles en 
los distintos networks de 

descarga de cada consola. “Riff: 
Everyday Shooter” es uno de estos 
juegos, pero posee una personali-
dad bien definida que le separa del 
resto de producciones similares.

LA MÚSICA adquiere un papel 
muy especial en este mata-mata. 
Conforme vamos disparando y elimi-

nando a los rivales que aparecen en 
pantalla, cada explosión, proyectil 
y demás incidencias que suceden 
en pantalla quedan igualmente 
reflejadas en la banda sonora. Esta 
característica, la música interactiva, 
provoca que las batallas ganen un 
interés mucho mayor, creando una 
ambientación sorprendente.

En cuanto al sistema de juego 
en sí, este sigue los pasos de los 
shooters tradicionales. Con un 

stick manejamos a nuestra nave, 
mientras que el otro lo empleamos 
para efectuar los disparos. Los ocho 
niveles que posee el título poseen 
una apariencia muy diferente, y 
están aderezados por un apartado 
visual muy particular y conseguido. 
“Riff: Everyday Shooter” es de los 
shoot´em up más notables que 
podéis adquirir mediante descarga 
directa de PS Store.

Sergio Martín

E

Tekken 5 Dark Resurrection Online
La mejor lucha, ahora online

o hace muchos meses 
que os presentamos 
“Tekken 5: Dark 
Resurrection” para PS 

Store, título que nos entusiasmó 
por sus numerosas cualidades. Sin 
embargo aquel juego de lucha 
presentaba un pequeño fallo: la 
ausencia de modo online para 
poder pelearnos con cualquier 
jugador del mundo. Meses des-
pués Namco-Bandai ha querido 

corregir su error y nos trae la 
versión definitiva, que presenta 
como principal novedad un modo 
para jugar en red que funciona 
perfectamente.

EL RESTO DE VIRTUDES se han 
mantenido inalterables, desde su 
generosísimo elenco de persona-
jes seleccionables (más de 30) 
al gran despliegue gráfico en 
alta definición. El control sigue 
siendo tan preciso como siempre, 

pero como es norma en la saga, 
hacerse con él requiere de varias 
horas de práctica si nunca habéis 
jugado a algún capítulo preceden-
te de esta saga. “Tekken 5: Dark 
Resurrection Online” es a nuestro 
juicio el mejor juego (con permiso 
de “Wipeout HD”) que podéis 
descargar de este servicio online 
de Sony.

Sergio Martín

N FICHA TECNICA
Desarrollador: Namco-Bandai
Género: Lucha
Multijugador: 1-2
Voces: Inglés  Textos: Castellano
Versión original: Arcade / PSP
Precio: 9, 99 €

Lo mejor
El modo online añade más interés si cabe al 
conjunto. Su calidad-precio es magnífica.

Lo peor
Hay que acostumbrarse al sistema de 
control si no has jugado nunca a “Tekken”.

Nuestra opinión
Este excelente arcade de lucha es el mejor 
representante del género en PS3 junto a 
“Virtua Fighter 5”.
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FICHA TECNICA
Desarrollador: Sony
Género: Shooter
Multijugador: No
Voces: No  Textos: Castellano
Versión original: PS3
Precio: 4, 99 €

Lo mejor
La magnífica ambientación conseguida y su 
embriagadora banda sonora.

Lo peor
El sistema de juego no aporta demasiadas 
novedades al género.

Nuestra opinión
Si os gusta pegar tiros “Riff: Everyday 
Shooter” no os va a decepcionar.
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VIRTUAL CONSOLE

Super Mario Bros 3
Plataformas deliciosas

os usuarios de Wii que son 
amantes de los juegos clá-
sicos han encontrado en 
Virtual Console un servicio 

hecho a su medida. Entre otras co-
sas, ya han podido disfrutar de los 
dos primeros episodios de la trilogía 
“Super Mario Bros” aparecida en la 

consola NES, y ahora les llega el 
turno de gozar con el mejor de los 
episodios: el tercero.

ESTE MEGA-CLÁSICO está consi-
derado como uno de los juegos de 
plataformas 2D más increíbles de to-
dos los tiempos, y lo es por muchas 
razones. Para rescatar a la princesa 
Peach, Mario y su hermano Luigi 
tienen que atravesar siete mundos 
gigantescos completamente diferen-
tes. Cada uno de estos mundos está 
dividido en varias fases, pudiendo 
seguir la ruta que deseemos ya que 
no hay una prefijada. Esta libertad 

de acción resultó revolucionaria a 
principios de los noventa cuando 
apareció el juego en Europa (aunque 
en Japón lo hizo un par de años an-
tes) y, aún hoy, no hay muchos títulos 
que presenten un desarrollo similar.

Para superar los niveles la pare-
ja de fontaneros pueden ataviarse 
con cuatro trajes especiales (rana, 
mapache, tanooki y el que suelen 
portar los hermanos Martillo) que 
les confieren nuevas habilidades, 
como lanzar martillos o planear por 
los decorados. El control es perfec-
to y gracias a él la jugabilidad es 
extraordinaria.

En materia gráfica “Super Mario 
Bros 3” fue uno de los títulos más 
cuidados de NES y, aunque ya ha 
quedado desfasado, sigue retenien-
do un encanto maravilloso. “Super 
Mario Bros 3” es un juego magní-
fico de principio a fin, realmente 
largo y además esconde muchas 
sorpresas. ¡Y su precio es totalmen-
te irrisorio!

Sergio Martín

L FICHA TECNICA
Desarrollador: Nintendo
Género: Plataformas
Multijugador: 1-2
Voces: No Textos: Inglés
Versión original: NES
Puntos necesarios: 500

Lo mejor
Es uno de los mejores plataformas 2D de 
todos los tiempos. Su precio es una ganga.

Lo peor
Descubrir todos sus secretos es una tarea 
bastante ardua.

Nuestra opinión
Aquí tenéis uno de los juegos más sonados 
de NES. Disfrutadlo como se merece.
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VIRTUAL CONSOLE

Art of Fighting
El arte de la lucha

e las incontables series de 
lucha 2D que albergó la 
consola NEO-GEO, “Art 
of Fighting” fue una de las 

más conocidas. Protagonizada por 
Ryo Sakasaki y Robert García, am-
bos personajes tenían que afrontar 
una buena remesa de combates para 
rescatar a la hermana de Ryo.

EL ESTILO DE LUCHA sigue a 
grandes rasgos la fórmula impuesta 
por “Street Fighter II”. Cada perso-

naje cuenta con su propio reperto-
rio de golpes (no muy extenso en 
este caso) y además cada uno es 
capaz de ejecutar ataques espe-
ciales, como patadas voladoras o 
bolas de energía. Sin embargo, en 
este título es necesario echar un ojo 
al medidor que marca la fuerza es-
piritual de cada luchador ya que, 
si no está lo suficientemente lleno, 
no puede materializar ninguno de 
estos movimientos.

Las evoluciones de los personajes 
son seguidos por una cámara inteli-
gente que no para de realizar zoom 
in y zoom out en función de la proxi-
midad a la que se encuentren los pro-
tagonistas de cada pelea. En conjunto 
“Art of Fighting” es un juego muy apro-
vechable aunque no está exento de 
defectos, como el hecho de no poder 
seleccionar a más de dos personajes 
en el modo de juego principal...

Sergio Martín

D

Blue´s Journey
Un viaje muy colorido

ebido en parte a las pe-
queñas críticas vertidas 
sobre NEO-GEO por 
contar con un catálogo 

de títulos totalmente monopolizado 
por los juegos de lucha y shooters, 
Alpha Denshi (una de las compa-
ñías que más apoyó a esta conso-
la) se apresuró a crear un juego 
de plataformas 2D. Y el resultado 

fue “Blue´s Journey”, un juego que 
cuenta con un apartado gráfico ex-
cepcionalmente colorido.

EL PROTAGONISTA de esta cu-
riosa y ecológica aventura es Blue, 
un habitante del planeta Raguy que 
ha visto cómo sus preciosos para-
jes han sido contaminados por la 
tribu Daruma. Él solito se embarca 
en un viaje en el que deberá sor-

tear numerosas trampas, acabar 
con múltiples enemigos y explorar 
mundos de una belleza sin igual. 
De hecho, “Blue´s Journey” es uno 
de los juegos más bonitos jamás 
diseñados para esta consola. Y 
lo mismo ocurre con su banda so-
nora, que no dejaréis de tararear 
mientras jugáis.

Sergio Martín

D

FICHA TECNICA
Desarrollador: SNK
Género:  Lucha
Multijugador: 1-2
Voces: Inglés Textos: Castellano
Versión original: NEO-GEO
Puntos necesarios: 900

Lo mejor
El juego atesora un “aura” especial. El zoom 
de cámara nos sigue llamando la atención.

Lo peor
Sólo podemos escoger entre Ryo o Robert 
en el modo Historia.

Nuestra opinión
No es el mejor juego de lucha disponible 
en Virtual Console, pero sigue siendo un 
clásico.
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FICHA TECNICA
Desarrollador: SNK
Género: Plataformas
Multijugador: 1-2
Voces: Inglés  Textos: Inglés
Versión original: NEO-GEO
Puntos necesarios: 900

Lo mejor
Su apartado gráfico es muy vistoso. Las 
melodías son pegadizas de veras.

Lo peor
La dificultad es más bien baja, sobre todo 
los primeros niveles.

Nuestra opinión
Este juego de plataformas merece un 
hueco entre vuestras descargas de Virtual 
Console.
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XBOX LIVE ARCADE

Switchball
Siguiendo la estela de Marble Madness

os desarrolladores de Ato-
mic Elbow deben ser unos 
seguidores a ultranza del 
clásico juego de habilidad 

“Marble Madness”, porque con 
“Switchball” le han rendido un gran 
homenaje. La premisa de este título 
es bien sencilla: hay que guiar a una 
bola de un punto a otro de los es-
cenarios. Dichos recorridos (hay 30 
diferentes) están realizados en 3D y 
presentan un buen número de obs-
táculos que entorpecen y dificultan 
nuestro avance.

EMPLEAR EL CEREBRO es una de 
nuestras tareas primordiales para dar 

con la solución de varios puzzles que 
salpican nuestra travesía junto a la 
bola. Dicha esfera puede ser trans-
formada para adaptarnos mejor a 
ciertas circunstancias, siendo posible 
modificar su apariencia y material en 
unas zonas concretas de cada tra-
zado. Así, y en tan solo un instante, 
la pelota es capaz de pasar a estar 
compuesto por metal, energía, már-
mol... Y en función de estos cambios, 
su manejo (extremadamente simple) 
pasa a ser un tanto diferente.

Para complementar el modo para 
un jugador el título incorpora opción 
cooperativo para dos participantes 

o incluso un modo en plan carreras 
para ocho jugadores. Este último (que 
puede ser disfrutado online) supone 
un apoyo importante a la modalidad 
principal, ya que los 30 niveles pue-
den quedarse un tanto cortos para los 
jugadores más curtidos.

La factura técnica es impecable, 
con una física bastante realista y 
gráficos en alta resolución, a lo que 
se suma una banda sonora amena 
y relajante. “Switchball” es un título 
muy interesante y diferente, capaz de 
mantenerte ocupado durante horas 
sin que apenas te des cuenta.

Shy Guy

L
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FICHA TECNICA
Desarrollador: Atomic Elbow
Género: Habilidad
Multijugador: 1-8
Voces: No  Textos: Castellano
Versión original: Xbox Live Arcade
Puntos necesarios: 800

Lo mejor
El control es simple, la mecánica engancha 
y gráficamente está muy cuidado.

Lo peor
Jugando en solitario puede hacerse corto y 
se echan en falta más niveles.

Nuestra opinión
Este juego nos ha recordado mucho a 
“Marble Madness” e incluso a “Kororinpa” 
de Wii por su gran jugabilidad.
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Mutant Storm Empire
¡Dale caña a esos bichejos!

n el Bazar de Xbox 360 
ya hemos visto pasar a mu-
chos shooters de una cali-
dad contrastada. “Mutant 

Storm Empire” viene a engrosar las fi-
las de este grupo de títulos ofreciendo 
una jugabilidad frenética, que casi 
no deja tiempo al jugador ni para 
parpadear.

LA INSPIRACIÓN que han encon-
trado los chicos de Pom Pom Games 

para “parir” este juego parece que 
ha venido de otro gran clásico de los 
disparos en Xbox 360, “Geometry 
Wars”. Como en el título de Bizarre 
Creations, en “Mutant Storm Empire” 
hay que eliminar a disparo limpio a 
los incesantes ejércitos de bichos (ro-
bots, alienígenas, seres acuáticos...) 
que salen a nuestro encuentro. Para 
dirigir a nuestro personaje por la pan-
talla empleamos el stick izquierdo, 

mientras que para disparar es nece-
sario utilizar la palanca de control 
derecha. Si no estáis acostumbrados 
a este sistema de control, el manejo 
puede resultaros un poco confuso al 
inicio pero, no obstante, al cabo de 
varios minutos acabaréis por haceros 
con él. “Mutant Storm Empire” es un 
gran arcade de disparos y además 
presenta un buen acabado gráfico

Shy Guy

E FICHA TECNICA
Desarrollador: Pom Pom Games
Género: Shooter
Multijugador: 1-2
Voces: No  Textos: Castellano
Versión original:  Xbox Live Arcade
Puntos necesarios: 800

Lo mejor
El ritmo frenético al que se desarrolla 
cada nivel. Los efectos especiales son 
fantásticos.

Lo peor
El sistema de control puede hacerse confu-
so para los que no estén acostumbrados.

Nuestra opinión
Aquí tenéis otro shooter puro de entidad, 
rebosante de acción y disparos.
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Pinball FX
Un pinball muy realista

os juegos de pinball siem-
pre cuentan con una le-
gión de fieles seguidores 
que no dudan en probar 

todos los títulos de este tipo que 
salen al mercado. “Pinball FX” nos 
ha sorprendido por su incuestiona-
ble realismo y presenta una de las 
mejores físicas para la bola que 
hemos visto en mucho tiempo.

TRES MESAS DISTINTAS nos es-
peran, cada una con sus propias 
características, bonus y trampas. 
Su número puede parecer escaso 
pero gracias al contenido descar-
gable que sus creadores ponen 
a nuestro servicio, este problema 
queda resuelto.

Los gatillos RT y LT del mando sirven 
para mover las palancas (o flippers) in-

feriores, respondiendo instantáneamen-
te a nuestras órdenes. El diseño de las 
mesas es acertado, y cada una está 
realizada completamente en 3D. El 
sonido es un poquito menos brillante, 
pero por lo menos los efectos cumplen 
con su cometido. En suma, “Pinball FX” 
es una alternativa imprescindible para 
los amantes de este clásico juego.

Shy Guy

L FICHA TECNICA
Desarrollador: Zen Studios
Género: Pinball
Multijugador: 1-4
Voces: No  Textos: Castellano
Versión original: Xbox Live Arcade
Puntos necesarios: 800

Lo mejor
El diseño de las mesas es acertado y la 
física de la bola es estupenda.

Lo peor
Tres mesas distintas pueden parecer 
insuficientes en un principio.

Nuestra opinión
Zen Studios ha creado uno de los pinball 
más notables para Xbox 360.
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MODS para Unreal Tournament III y Gears of War PC

El editor que incluyen ambos juegos aumenta su longevidad y cuenta ya con una gran 
comunidad online.

Tanto “Unreal Tournament III” como 
“Gears of War” para PC incluyen 

un editor de niveles y escenarios que, 
a pesar de estar totalmente en inglés y 
no gozar de soporte alguno por par-
te del desarrollador, Epic Games, ha 
encontrado gran aceptación entre la 
comunidad de jugadores, a la que se 
ofrece cierto nivel de soporte online a 
través de extensos documentos disponi-
bles en la web oficial (udn.epicgames.
com) junto a tutoriales específicos que 
cubren las diferentes áreas técnicas del 
editor. Desde las secciones pertinentes 
de esta página se puede acceder a 
los foros que Epic Games ha puesto 
a disposición de la comunidad de 
modders para discutir acerca del 
uso del editor e incluir enlaces 
con la descarga de sus obras. 
También disponen de listas de 
correo y canales IRC donde los intere-
sados en la herramienta pue-
den encontrar un punto 
de encuentro.

Además, Gamespy contiene una 
amplia sección dedicada a “Unreal 
Tournament III” (planetunreal.ga-
mespy.com), donde entre otras co-
sas se pueden encontrar herramien-
tas que facilitan el uso del editor 
tanto para los modos online como 
offline. De igual modo, en www.
beyondunreal.com se puede encon-
trar amplia información al respecto, 
así como enlaces para la descarga 
de nuevos escenarios creados por 
la comunidad de 
usuarios.
A pesar del recien-
te lanzamiento de 
ambos juegos, 

ya hay gran cantidad de mapas y 
escenarios creados por jugadores, 
tanto para jugar online como offli-
ne, gracias en parte al esfuerzo de 
aficionados como los de www.free-
monkey.com, que han creado una 
herramienta denominada Monkey-
Build que acelera la construcción 
y pruebas de nuevo código de 
UnrealScript a través de la crea-
ción de secuencias de código que 
se pueden ejecutar con facilidad 
cada vez que se necesitan. 
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Crea tus propios Shooters

FPS Creator 1.0 te permite iniciarte en la crea-
ción de shooters en primera persona

P or tan sólo 43.46€ puedes ha-
certe con FPS Creator 1.0, una 

herramienta que te permite crear 
juegos de acción en primera per-
sona sin tener la más mínima idea 
de programación. Se trata de una 
aplicación totalmente visual con 
la que construir escenarios 3D es 
realmente sencillo. Una vez crea-
do un nivel sólo tienes que poner 
armas, enemigos, objetivos, zonas 

de activación de eventos… Todo lo 
que disfrutas en tus juegos favoritos 
sin necesidad de saber nada de 
programación. Sus autores ofrecen 
además numerosos packs extra con 
modelos, armas, sprites y demás, 
así como vídeos con tutoriales para 
quienes puedan encontrarse un 
poco perdidos. Puedes adquirirlo 
y encontrar más información en: 
www.fpscreator.com.
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Posiciones actuales de las ladders españolas en CB y ESL

Top 5 Gaming Spain

Pos. Clan

1  eXAIMERS

2  Fer.Me – Fear.Us

3  tecpoint

4  TeaM

5  Mile >>> TeaM

CALL OF DUTY 2 – SEARCH AND DESTROY 3ON3

Datos correspondiente de Diciembre de 2007

Datos correspondiente a Noviembre de 2007

Pos. Clan

1  Wizard e-Sports

2  OverGame eSports

3  Skillz e-Sports

4  team hitbox e-sports

5  Mystic e-Sports

COUNTER STRIKE: SOURCE - 5ON5 LADDER 

Pos. Clan

1  overplay

2  extenSia

3  WinningExperience

4  4Frags.LnR

5  Nameless.cod4

CALL OF DUTY 4 S&D - 5ON5 LADDER

[Clan Base] http://clanbase.ggl.com

Juega a lo que quieras 
con un PAD

Xpadder implementa un sistema de control con 
pad en juegos sin soporte para ello

Xpadder 2007 - 09 es la última 
versión de un sencillo programa 

freeware que permite utilizar un pad 
en cualquier juego aunque éste no 
incluya soporte para ello, incluyen-
do los juegos para DOS ejecutables 
en entorno Windows, emuladores e 
incluso los online hechos en Flash o 
Shockwave. El controlador Xpadder 
emulará las pulsaciones de tecla-
do y movimientos del ratón con el 

mando que tengas, incluso si posee 
Force Feedback, y permite además 
establecer múltiples perfiles de juga-
dor y ofrece soporte para zurdos. 
Con respecto a ediciones anterio-
res ésta mejora la integración en el 
explorador, presenta cambios en el 
interfaz, ofrece más parámetros de 
línea de comandos y corrige algu-
nos problemillas. Tiene como requi-
sito mínimo Windows XP.
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GIGABYTE  
apuesta por el nº1 en 
Gaming profesional

GIGABYTE patrocina a x6tence.AMD

G IGABYTE ha llegado a un 
acuerdo con el Club X6tence 

para ser su patrocinador oficial 
durante esta temporada. GIGABY-
TE proveerá al club de los equipos 
oficiales de última generación para 
sus competiciones, proporcionando 
el soporte técnico necesario para 
que los jugadores profesionales de 
x6tence.AMD puedan competir con 
la última tecnología y el más alto 
rendimiento.
GIGABYTE, desde el inicios del 
2006, ha establecido como priori-
dad el mundo del Gaming español, 
y ha sido una gran satisfacción ha-
ber alcanzado un acuerdo que per-
mita estar con el nº1 indiscutible del 
Gaming español; el club x6tence.
AMD, que ha demostrado su lide-
razgo a escala internacional.
GIGABYTE como líder en la fabrica-
ción de Placas Base y Tarjetas Gráfi-

cas, ha ido adaptando sus productos 
a los usuarios más exigentes y a los 
entusiastas del juego, ofreciendo 
cada vez más altos rendimientos 
junto con tecnologías exclusivas de 
GIGABYTE que han permitido mante-
ner “fríos” los componentes así como 
alargar la vida útil de los equipos, 
tecnologías como Ultra Durable 2 y 
Silent Pipe 3.
Las buenas relaciones que mantienen 
ambas partes y la apuesta que GI-
GABYTE tiene por los jugadores de 
x6tence.AMD nos aseguran una muy 
buena temporada cargada de opti-
mismo, en la que esperamos ver cre-
cer al equipo así como el Gaming en 
España. GIGABYTE de la mano de 
X6tence.AMD es un buen comienzo 
y esperamos que por mucho tiempo. 
Más información en: 
www.giga-byte.es/ 
y www.teamx6tence.com/ 
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1946, los años dorados de la aviación
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Vamos a ponernos en situación. Años cuarenta del pasado siglo XX. Música 
de Glen Miller al fondo. Una fiesta donde los soldados bailan con las enferme-
ras mientras al fondo vemos un par de “warbirds” y un bombardero cuatrimotor 
B-17. Olor a gasolina de 100 octanos y el ronroneo suave de un motor Rolls 
Royce Merlin de doce cilindros refrigerado por agua. ¿Lo vas captando? Sí 
señor, es una base aérea aliada durante la Segunda Guerra Mundial. Al otro 
lado del Canal, un grupo de jóvenes pilotos alemanes se suben a bordo de 
sus monturas, los Messerschsmitt Bf-109 y los Focke Wulf FW190 entre otros. 
Se acerca una nueva jornada de combates en los cielos. Cientos de aviones 
se verán las caras a veinte mil o treinta mil pies de altura en una guerra que 
está oculta para todos excepto para esos jóvenes.

La Segunda Guerra Mundial fue una contienda donde la supremacía aérea 
fue la clave para muchas victorias, y su pérdida una consecuencia desastrosa 
para cualquier ejército. Los viejos biplanos de la guerra de 1914-18 apenas si 
habían tenido alguna influencia en la mayoría de acontecimientos, y, aunque 
eran útiles, sobre todo en tareas de reconocimiento, se mantenían como un 
duelo entre caballeros. Leyendas como el Barón Rojo, eran ya historia del 
pasado. En 1940 la caballerosidad se había perdido, y la destrucción siste-
mática del enemigo desde el aire, ya estuviese éste volando o en tierra, eran 
la clave. Pero además, la Segunda Guerra Mundial vio el uso de la aviación 
como arma estratégica, para la destrucción de fábricas, puentes, ciudades, y 
cualquier otro recurso del enemigo. Finalmente, la bomba atómica demostró lo 
que un simple avión, con una sola bomba, podía hacer: cambiar el curso de 
la historia para siempre.

El simulador IL2 Sturmovik: 1946 es un compendio de una saga de 
simuladores creados por el ruso Oleg Maddox y su equipo, que 
empezaron a comercializarse hace unos años, y que aparece con 
novedades y mejoras tanto a nivel gráfico como de escenarios y 
aviones. Son más de trescientos los distintos aviones que podemos 
ver en escenarios de todo el mundo recreados con gran detalle y que 
abarcan toda la Segunda Guerra Mundial más una hipotética campaña 
en 1946, el clásico “what if” (qué hubiese ocurrido si...) en el que los 
aliados firman una paz con Alemania en 1944 tras la muerte de Hitler 
(que sí fallece en este escenario en el atentado del 20 de julio de 
1944), y que obliga a los rusos a combatir solos contra los alemanes. 
Esto da pie a añadir aviones muy curiosos, algunos casi de fantasía, 
que sólo fueron diseños y bocetos en algunos casos.

Por lo demás, IL2 Sturmovik: 1946 comprende los siguientes productos 
en un solo DVD: IL2 Forgotten Battles; Ace Expansion Pack; Pacific 
Fighters; Pe-2; Manchuria, y la propia expansión 1946. Cientos de 
aviones para volar de gran cantidad de países, entre ellos Estados 
Unidos, Gran Bretaña, Italia, Alemania, La Unión Soviética, Japón, 
o Francia, tanto bombarderos como el Heinkel 111 o el Stuka Ju-87, 
como cazas tan emblemáticos como el Zero, el Spitfire, el Bf109, el 
Mustang, y docenas de otros modelos, incluyendo el primer reactor 
que entró en combate: el Me-262, y el primer avión cohete, el Me-
163 Komet.
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Las misiones y campañas de IL2 Sturmovik: 1946 son muy amplias 
y comprenden una gran cantidad de aviones, épocas, y momentos 
decisivos de la historia. Batallas como la de Midway, el ataque a 
Pearl Harbor, o los duros enfrentamientos en el este durante la 
campaña rusa, están representadas tanto en misiones únicas como 
en campañas completas semidinámicas. Por semidinámicas queremos 
decir que existe un cierto componente de azar, no son dinámicas pero 
podemos vivir diferentes situaciones dependiendo del tipo de avión, 
el escenario, el año, e incluso si empezamos como un simple teniente 
o un coronel jefe de ala. En todos los casos, los combates serán 
muy intensos, con docenas de aviones a nuestro alrededor, artillería 
antiaérea, focos que nos persiguen de noche, etc, y teniendo que 
esforzarnos muy duro simplemente para no perdernos, tal como ocurría 
en la realidad. Tendremos que conservar nuestro armamento para no 
desperdiciarlo, y recordar que tenemos una misión que cumplir, y que 
otros objetivos deben olvidarse. Lo importante es la misión y volver 
enteros, y os aseguramos que vais a sudar. Por supuesto, se puede 
ajustar la dificultad, pero recomendamos tener todo o casi todo al 
máximo de realismo para sentir de verdad cómo era aquel infierno en 
las estepas rusas o también en las inmensidades del Océano Pacífico, 
teniendo que volver a un pequeño portaaviones y apontar en una 
cubierta atestada de aviones, con nuestra aeronave agujereada y 
dando botes como un canguro. Sin duda, es absolutamente necesario 
mantener la frialdad. No es sencillo y lleva tiempo, pero nadie dijo 
que ser piloto iba a ser como matar marcianitos. Esto es un simulador 
de combate realista, no un juego de móvil. Por supuesto, un joystick 
de tres ejes es fundamental.

No importa lo bueno que seas; en el combate aéreo, siempre habrá 
alguien mejor que tú. Puede ser un avión de la inteligencia artificial, 
bastante buena, o un piloto humano volando online. Lo importante es 
que tendrás que aprender a dominar las mismas tácticas de combate 
aéreo y aire-tierra que tuvieron que aprender aquellos pilotos de los 
años treinta y cuarenta. El avión no es un X-Wing de Star Wars, ni 
mucho menos. Es un aparato de varias toneladas que vuela gracias 
a un potente motor de explosión, y que va equipado con ametralla-
doras y cañones, bombas y cohetes. Y se comporta como uno puede 
esperar que lo haría un avión de la época. Aquí no hay retrocohetes, 
ni lasers, ni radares, ni GPS, ni MP3s, ni servicio de azafata a bordo. 
Es trabajo del piloto mantener al avión en el aire, y dependiendo del 
avión se van a requerir técnicas muy distintas. No es lo mismo pilotar 
un dulce Spitfire que un agresivo P-51 Mustang o que el complejo y 
muy eficaz FW190. Además, tendremos que conocer bien a nuestro 
adversario, aprender a dominar nuestros puntos fuertes y sus puntos 
débiles, y sacar toda la ventaja posible a nuestra montura.

Si conseguimos colocarnos a “las seis” de nuestro enemigo, es decir, 
detrás suyo, podremos intentar derribarlo con nuestro armamento. Cosa 
fácil de decir, no tan fácil de hacer. Porque el contrario no se estará 
quieto, a no ser que quiera ser pasto de las llamas, y calcular mental-
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Las misiones y la campaña para un solo piloto quedan oscurecidas 
cuando el piloto entra en un escuadrón o ala virtual y comienza a 
volar online con un grupo de pilotos virtuales. En ese momento se 
comprueba que volar con amigos en misiones hechas a mano, sean 
históricas o inventadas, o volar durante semanas o meses campañas 
enteras, es el verdadero santo grial del simulador. Actualmente, literal-
mente miles de pilotos de todo el mundo vuelan online diariamente, 
en combates que van desde un simple dogfight (combate entre cazas) 
hasta complejísimas misiones que duran varios días o semanas. 

Para ello se organizan en Internet los Escuadrones Virtuales, páginas 
web completas de información y de foros con todo tipo de detalles 
a tener en cuenta para mejorar nuestra técnica de vuelo. Técnicas 
aire-aire y aire-tierra, ejercicios, misiones de práctica, incluso verda-
deras academias virtuales con sus instructores. Los pilotos organizan el 
vuelo, cada cual en su casa, usando un software de comunicaciones, 
normalmente Teamspeak 2, y empleando cascos y auriculares para 
las comunicaciones. Días antes el líder del vuelo explica con detalle 
cuál va ser la próxima misión y el papel que va a llevar a cabo cada 
avión y su piloto, lo que se llama el briefing. Llega el día, se vuela la 
misión, se graba, y luego se analiza con detalle en el llamado debrie-
fing. Cada piloto anota sus éxitos y fracasos, y los líderes ayudan a 
los novatos a entender qué han hecho mal y qué han hecho bien. Sin 
duda, cuando se ha probado el vuelo online, las misiones offline no 
son más que una práctica sin más para los pilotos.

mente el tiro de una aeronave contra otra, volando muchas veces a 
más de 700 km por hora, y realizando todo tipo de maniobras. Es 
algo que requiere mucha práctica y tiempo. Sin embargo, el instinto, 
tras los primeros fracasos, irá en nuestra ayuda, y poco a poco iremos 
consiguiendo los primeros derribos. No será fácil, pero nadie dijo que 
ser piloto de caza o bombardero fuese tomarse una cerveza.

Los impactos no son “doy y derribo”, ni mucho menos. Se tiene en 
cuenta: la gravedad, que altera la trayectoria de los proyectiles. 
El ángulo de tiro, la deflexión (el ángulo entre nuestro avión y el 
contrario), y por supuesto el peso de cada proyectil, su capacidad 
explosiva, así como el punto de impacto, ya que no es lo mismo dar 
a un ala que al depósito de combustible o naturalmente al piloto. Los 
daños se producirán en la zona de impacto y tendrán consecuen-
cias reales en los sistemas del avión. La pérdida de una parte de un 
ala por ejemplo cambiará la dinámica de vuelo, y un impacto en el 
motor puede hacerle perder potencia, o un impacto en el circuito de 
refrigeración puede hacer que el motor se caliente como una playa 
caribeña. Deberemos entonces vigilar los instrumentos con sumo 
cuidado y verificar que cualquier daño no nos obliga a lanzarnos 
en paracaídas. No hay nada peor que acabar con el objetivo y ser 
derribado en zona enemiga, donde pasaremos probablemente el resto 
de la guerra en un bonito hotel picando piedra.
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NOKIA TRANSFORMA N-GAGE EN UN SERVICIO DE JUEGO PARA  
TODOS SUS CLIENTES

UNA NUEVA PLATAFORMA  
DE JUEGO EN MÓVILES
Los usuarios de los diferen-

tes terminales de Nokia ten-
drán en pocas semanas la 
oportunidad de acceder a 
todo un nuevo universo de 
juegos para móviles de la 
mano de N-Gage, que des-
echado el concepto de dispo-
si t ivo de juego se ha convert i -
do en una plataforma de jue-
gos de calidad muy superior.
Desde mediados de diciem-
bre, todos los usuarios de los 
N81 podían descargar la 
aplicación N-Gage para sus 
móviles y disfrutar de media 
docena de tí tulos. El los for -
man parte de un programa de 
prueba final de la plataforma, 
que será de acceso público 
alrededor de febrero.
El avance tecno-
lógico desde 
que el disposit i -
vo N-Gage viera 
la luz ha sido tre-
mendo: ahora los 

disposit ivos móviles ofrecen 
un rendimiento mucho mayor 
en todos los aspectos, así 
como acceso a cantidades de 
memoria increíblemente supe-
riores a las que había enton-
ces. Esto, unido a la reduc-
ción de los costes de la nave-
gación online y a las 
posibil idades que ofrece la 
conexión Wi-Fi y el acceso a 
PC, ha hecho posible que la 
plataforma de juego N-Gage 
se extienda hacia múlt iples 
disposit ivos.

Nokia N81
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Gracias a la enorme base ins-
talada de Nokia en todo el 
mundo y a la potencia del hard-
ware de sus terminales, la ex-
periencia de juegos en móviles 
va a cambiar drásticamente. 
Por ello no sólo la propia No-
kia editará juegos de creación 
propia, sino que muchos de los 
desarrolladores y editores habi-
tuales también lo harán: Game-
loft, EA Mobile, LucasArts, THQ 
Wireless, Glu, Capcom, Digital 
Chocolate, Vivendi Games Mo-
bile, India Games y I-Play son 
sólo algunos de los que ya han 
anunciado su adhesión a la ini-
ciativa con la producción de tí-
tulos específicos para la plata-
forma N-Gage.
Una rápida visita al portal de 
N-Gage (www.n-gage.com) sir-
ve para desvelar a los usuarios 
algunas de las posibilidades 

de la plataforma: amigos, jue-
gos, mensajes, gestión de jue-
gos, perfiles con logros y pro-
greso personal, amigos online 
disponibles para jugar y un 
Showroom desde el que será 
posible descargar demos de 
los juegos.
Las demos no son algo habi-
tual en móviles, pero Nokia 
ha decidido incorporarlas a 
la plataforma para que los 
jugadores puedan probar (a 
veces con l ímite de tiempo, 
otras con l imitación de ac-
ceso a un nivel) los diferen-
tes t í tulos disponibles. El 
motivo es que el precio de 
compra de estos juegos 
estará entre 7 y 10€, muy 
por encima de los 3€ ha-
bituales que el usuario 
paga por un juego de 
móvil. Además, estamos 
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hablando de aplicaciones que 
pueden tener 32 MB o más, 
de modo que, salvo que se 
descarguen desde la propia 
web (con cargo directo a la 
factura del operador o a tarje-
ta de crédito) y se transfieran 
al móvil vía Wi-Fi o BlueTooth, 
el tiempo de descarga puede 
alcanzar hasta 45 minutos.
Los títulos ya anunciados inclu-
yen juegos de todo tipo para 
toda suerte de usuarios: Crea-
tures of the Deep es un juego 
de pesca, Asphalt Street Rules 
es de carreras urbanas, Snakes 
Subsonic es la evolución del 
clásico Snakes, Mile High 
Pinball rescata las máquinas 
del millón, Brothers in Arms re-
cupera la estrategia táctica en 
entornos bélicos, Los Sims 2 
Mascotas acerca al móvil este 
simulador social de una ma-
nera nunca vista antes en esta 
plataforma, One es un juego 
de lucha, Brain Challenge 

está en la l ínea de los popula-
res juegos de entrenamiento 
mental…
La lista es notable y crecerá 
durante los próximos meses 
con lanzamientos que serán si-
multáneos en N-Gage y otras 
plataformas, tales como Star 
Wars The Force Unleashed, el 
esperado juego de nueva ge-
neración de Star Wars que, 
en teoría, debería llegar en fe-
brero o marzo.
Nokia también ofrecerá fórmu-
las de alquiler de juegos por 1 
ó 2€ con la esperanza de 
atraer a más usuarios hacia la 
plataforma. En este sentido 
también están desarrollando 
juegos que aprovechan otras 
capacidades de los termina-
les, como la música y la cáma-
ra, así como juegos en los que 
la creatividad del usuario se 
potenciará para crear otros 
juegos que podrá compartir 
con otros usuarios.•
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5 Card Slingo Poker, un vide-
ojuego que supone una mez-
cla entre, el que posiblemen-

te es el mejor juego de poker del 
momento: Poker Gurú con Negre-
anu, y otro de los juegos más adic-
tivos y descargados de la misma 
marca: Slingo Bingo. El resultado 
es una mezcla que sale potencia-

da por ambos títulos.
Combina la diversión acelerada 
de los juegos puzle con la estra-
tegia del póquer. Empiezarás tu 
viaje en Jamaica y descubrirás 
los casinos más famosos en Las 
Vegas, Londres, Beijing y Monte 
Carlo. El videojuego tiene 25 ni-
veles con desafíos únicos Pese a 

que puede parecer complicado, 
los ontroles muy fáciles y tiene un 
modo tutorial interactivo. Como 
avance te diremos que puedes 
conseguir manos puntuables en 
tres direcciones: horizontalmente, 
verticalmente, e incluso en diago-
nal. Recomendable.

5 Card Slingo Poker
¿Unir el poker con mas juegos de azar? ¡Todo un acierto!

FICHA TÉCNICA
Precio: 3€
Descarga: Consultar operador
Género: Puzzles
Web: www.iplay.com
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WWE Smackdown vs Raw 
demuestra que el depor-
te del Wrestling está en 

forma tanto en EEUU como en 
España. Uno de los secretos del 
juego es la posibilidad de que 
sus usuarios puedan crear y cus-
tomizar sus propios luchadores 
WWE. De esta manera, hasta 

una docena de superestrellas de la 
lucha libre (Cena, Bastista, El En-
terrador, Kane…) se encuentran a 
disposición de los jugadores para 
enfrentarse a una gran variedad 
de luchadores personalizados. 
El juego acierta en temas como 
distintos niveles de dificultad, di-
rigidos a jugadores novatos o 

más experimentados, combinados 
con gráficos en dos y tres dimen-
siones en función del terminal. La 
sencillez en el sistema de control 
de sus personajes, imprescindible 
en un juego para móvil, también 
acompaña. Gráficamente, flojea 
y es que es un juego con muchas 
pretensiones para un móvil

WWE Smackdown vs Raw
Saca músculo y salta al ring para demostrar quién es el amo

FICHA TÉCNICA
Precio: 3€
Descarga: Consultar operador
Género: Deportivo
Web: www.thqwireless.com
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Envía CIBERTHQ al 5511 
y participa en el sorteo  
de 6 videojuegos de la  
plataforma que tu elijas* 

* Plataformas disponibles:  
PS3, PS2 y Xbox 360

Coste SMS 1,20 €  
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L os teléfonos móviles ya ate-
soran un buen número de 
videojuegos de coches. 

Marcas como I-play, EA Mobile o 
THQ Wireless han salido exprimir 
como nadie los últimos avances 
en gráficos 3D de estos termina-
les. Ahora Glu, ofrece un título 
que te permite competir con las 

bandas más rápidas de la ciudad, 
con los 10 coches favoritos de los 
adictos al tuning. Podrás elegir 
entre los deportivos oficiales de 
BMW, Cadillac, Nissan, Peugeot, 
Subaru, Ford, Honda, Volkswagen 
y Chrysler. Podrás conducir por 
una ciudad entera en 3D. La liber-
tad de movimientos es total por la 

ciudad, donde podremos realizar 
más de 40 carreras y desafíos.
El juego tiene buen aspecto gráfi-
co, y aunque el motor de las físi-
cas es algo limitado, resulta una 
simulación divertida, que nos hará 
pasar buenos ratos. Sobre todo 
con la personalización del vehícu-
lo. Recomendable.

Nitro Street Racing
Los juegos de coches en el móvil han venido para quedarse

FICHA TÉCNICA
Precio: 3€
Descarga: Consultar operador
Género: Carreras
Web: www.Glu.com
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T u misión es clara: salvar a 
Borb Bay de la catástrofe en 
este juego de puzle arcade 

extremadamente adictivo. Tienes 
que lanzar a los pequeños borbs 
desde el cañón y unir 3 o más 
del mismo color. El sistema es co-
nocido por toros vosotros. Sin em-
bargo, esta versión incluye nue-

vas características que lo hacen 
mucho más interesante. Bubble 
Town supone una nueva vuelta de 
tuerca a un género ya conocido 
por todos, pero que resulta real-
mente atractivo con nuevas mejo-
ras: como perspectivas diferentes, 
mayor dificultad, extras o pruebas 
con jefes finales de fase. 

En cuanto al apartado negativo, 
si tiene alguno, podemos comen-
tar que no exprime las capacida-
des gráficas de los terminales de 
última generación. Sin embargo, 
esto asegura su compatibilidad 
con más móviles y aumenta las 
posibilidades que el tuyo soporte 
este divertido videojuego. 

Bubble Town
La vuelta de un clásico que engancha desde el primer disparo

FICHA TÉCNICA
Precio: 3€r
Descarga: Consultar operador
Género: Habilidad
Web:  www.iplay.com
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L a película de reciente es-
treno ha destacado por la 
combinación de imagen real 

y animación con técnicas de visio-
nado 3D para narrar una leyenda 
épica europea. Gameloft la recrea 
en esta adaptación a móviles, que 
recoge los mejores momentos del 
filme y los convierte en niveles ju-

gables. Así, monstruos gigantes, 
dragones y serpientes marinas se 
cuelan en la pantalla del móvil, 
donde Beofwulf tendrá que mostrar 
toda su ferocidad y habilidad para 
dar cuenta de ellos.
Para hacerlo tendrá que aprove-
char los elementos de su entorno, 
totalmente interactivo, que confie-

ren a cada batalla un desarrollo 
diferente. También dispone de más 
de quince movimientos especiales 
con los que desatar poderosos ata-
ques que diezmarán al enemigo. 
Beowulf es una intensa aventura 
de acción 2D con un factura técni-
ca impecable que deja muy buen 
sabor de boca. 

Beowulf: La Leyenda
El mítico guerrero revive para afrontar los más terribles peligros

FICHA TÉCNICA
Precio: Consultar operador
Descarga: Consultar operador
Género: Aventura de acción
Web: www.gameloft.es

PUNTUACIÓN 89

E ndosado por Puyol, Gerrard 
y Vieira, nada menos, la edi-
ción 2007 de Real Football 

posee licencia de la FIFPRO, por lo 
que los nombres de los jugadores 
son totalmente reales. Ellos compo-
nen los más de cien equipos que 
se incluyen para poder participar 
en todos los campeonatos de la 

temporada en los nueve modos 
de juego distintos que aseguran la 
larga vida del título.
No se han escatimado esfuerzos 
para plasmar toda la emoción 
del fútbol, así que encontramos 
hinchas, entrenador, comentarista 
y celebraciones de los goles. Esto 
no ha hecho que se pierda de vis-

ta lo que importa de verdad: un 
control sencillo con el que poder 
ejecutar  con toda facilidad las 
jugadas más vistosas: chilenas, 
elásticos...
El apartado visual se ha cuidado 
sobremanera, con detalles como 
diseños de camisetas y zapatillas. 
Todo un lujo en tu móvil. 

2007 Real Football
Máxima atención al detalle

FICHA TÉCNICA
Precio: Consultar operador
Descarga: Consultar operador
Género: Deportes
Web: www.gameloft.es

PUNTUACIÓN 90





A pto para jugadores de cual-
quier nivel, Kasparov Chess 
ofrece desafíos para todo el 

mundo. Cabe destacar su aparta-
do multijugador, sin duda una de 
las ideas más interesantes que se 
podían aplicar a un juego de es-
tas características en móviles. El 
propio Kasparov ha participado 

en el diseño, que cuenta con una 
inteligencia artificial que hay sido 
calificada como la mejor jamás 
vista en móviles.
El juego online en tiempo real per-
mite enfrentarse a jugadores de 
todo el mundo, pero también es 
posible hacerlo por turnos o por 
correspondencia, con un máximo 

de quince partidas abiertas al mis-
mo tiempo. El nivel de dificultad es 
escalable y se ofrecen visualiza-
ciones 2D y 3D, así como cinco 
juegos de piezas diferentes para 
colocar sobre el tablero. Todo con 
un sencillo sistema de control que 
permite estar jugando con unas 
cuantas pulsaciones. 

Kasparov Chess
Atrévete a desafiar al mejor jugador de ajedrez del mundo

FICHA TÉCNICA
Precio: Consultar operador
Descarga: Consultar operador
Género: Carreras
Web: www.glu.com
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L os autores de FASTER ya 
tienen nueva criatura: Brain 
Sanity es un adictivo juego 

de puzles   con una opción onli-
ne que incluye enfrentamientos de 
dos contra dos.
Con la excusa de ser cirujanos te-
nemos que elimitar los virus de las 
veinte zonas en que han dividido 

el cerebro y que se corresponden 
con los niveles que incluye el jue-
go. Hay cuatro niveles de dificul-
tad y al superar el modo historia 
se desbloquean nuevos modos de 
juego, sumando un total de tres. A 
ellos hay que añadir el mencio-
nado multijugador, que también 
dispone de una modalidad para 

competir por puntos y la posibili-
dad de subir las puntuaciones a 
un ranking.
Brain Sanity es de esos títulos que 
demuestra que más vale maña 
que fuerza, ofreciendo diversión 
en estado puro sin necesidad de 
grandes licencias ni franquicias 
que lo avalen. 

Brain Sanity
Una locura de juego

FICHA TÉCNICA
Precio: Consultar operador
Descarga: Consultar operador
Género: Puzles
Web: www.digitalkickers.com
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C uando un usuario de PC 
piensa en la posibilidad de 
llevar un videojuego como 

Age of Empires III al móvil, lo 
cierto es que se antoja una tarea 
difícil. Este es el principal mérito 
de la franquicia Age of Empires, 
su calidad en esta difícil plata-
forma. No vamos a decir que el 

juego siquiera se acerca a las 
posibilidades de plataformas ma-
yores, pero sí resulta solvente y 
divertido. ¿Posibilidades? Todas; 
desde gestionar las batallas, hasta 
los recursos. Dos modos de juego 
(campaña y escaramuza). Utilizar 
puntos de experiencia para obte-
ner recursos extra. Se completa 

con 15 pruebas, y muchos niveles 
de mejora. Podremos utilizar hasta 
8 construcciones en tres diferentes 
épocas. Tenemos que descubrir el 
Nuevo Mundo y conquistar colo-
nias rivales. También puedes ir al 
este de Europa y evitar la invasión 
del Imperio Otomano. Casi todo 
es posible en AOE III. 

Age of Empires III
Un clásico del PC ahora en el móvil

FICHA TÉCNICA
Precio: 3€
Descarga: Consultar operador
Género: Acción/estrategia
Web: www.glu.com
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L a saga de Los Sims ha in-
fluido en todas las platafor-
mas y en los móviles no iba 

a ser menos. Estamos hablando, 
como no, de la última entrega de 
la serie Night, una de las licen-
cias más célebres de los juegos 
de simulación social para móvil. 
La principal baza de Las Vegas 

Nights es el humor. Es un juego 
extravagante y divertido, con 
momentos, lugares y diálogos, 
en ocasiones, desternillantes. El 
juego permite una total libertad 
de movimiento en los escenarios 
y también permite interactuar con 
tu entorno de multiples maneras. 
En esta versión podrás codearte 

con los famosos, sus dobles o 
los gángsters de la ciudad. Hay 
minijuegos variados de música y 
baile, póquer, blackjack. El jue-
go destaca por invitarte a parti-
cipar en disparatadas misiones. 
Un divertido título estilo Sim que 
además te hará sacar unas son-
risas. 

Las Vegas Nights
A la estela de Los Sims

FICHA TÉCNICA
Precio: 3€
Descarga: Consultar operador
Género: Simulación
Web: www.thqwireless.com
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Microsoft lanza el primer ratón con 1 GB de memoria Flash incorporada

MICROSOFT Mobile Memory Mouse 8000
Microsoft Hardware continúa 

ofreciendo a los usuarios de 
ordenadores portátiles nue-

vas soluciones destinadas a hacer 
sus experiencias más productivas y 
satisfactorias. Tras el lanzamiento de 
Microsoft Bluetooth Notebook Mouse 
5000 y Wireless Notebook Laser 
Mouse 7000, llega ahora el nuevo 
Microsoft Mobile Memory Mouse 
8000, el primer ratón inalámbrico 
con un 1 GB de memoria flash incor-
porada en el receptor USB.
En la actualidad, el ritmo de creci-
miento de los ordenadores portátiles 
en España es superior al de los mo-
delos de sobremesa y se calcula que 
el año que viene supondrán ya un 
60 % del total de ventas. Uno de los 
problemas a los que se enfrentan mu-
chos de los usuarios de ordenadores 
portátiles es la falta de ranuras USB 
para conectar varios dispositivos a la 
vez. Microsoft Hardware lanza el Mi-
crosoft Mobile Memory Mouse 8000 
para responder al reto de facilitar la 
vida al consumidor y el uso que hace 
de sus dispositivos.
El receptor del ratón Microsoft Mobi-
le Memory Mouse 8000 constituye 
una potente herramienta “tres-en-
uno”, permitiendo al usuario trabajar 
inalámbricamente, disponer de un 1 
GB de memoria y recargar el ratón 
de manera simultánea, todo ello sin 
merma alguna en el rendimiento y a 
través de un único puerto USB. El Mi-
crosoft Mobile Memory ya está dispo-
nible al precio de 94,90 €.
El Mobile Memory Mouse 8000 in-
cluye una tecnología que permite a 
los usuarios escoger la manera en 
que quieren conectar el ratón con 
su portátil – a través de un sistema 
inalámbrico de 2.4 GHz o Bluetooth. 
Un botón bajo el ratón permite a los 
usuarios conectarse directamente con 
su ordenador a través de Bluetooth.
El Mobile Memory Mouse 8000 uti-
liza un innovador sistema de carga 
magnética que permite al usuario se-
guir trabajando mientras el ratón se 
recarga. El cable se conecta magné-
ticamente a la parte inferior del ratón 
por un lado, y al transceptor por el 

otro. Hasta ahora los usuarios debían 
interrumpir su trabajo cuando la ba-
tería estaba baja o bien utilizar otro 
puerto USB para recargar el ratón. El 
ratón incluye también baterías AAA 
recargables  que ofrecen  más de tres 
semanas de autonomía.
Toda las funcionalidad del Mobile 
Memory Mouse 8000 se ve comple-
mentada con un diseño elegante y un 
confort absoluto. El primer ratón exclu-
sivamente para diestros de Microsoft 
ofrece múltiples soluciones destinadas 
a elevar el confort de uso a un nivel 
superior, incluyendo un diseño escul-
pido en base a la forma de la mano, 
un hueco específico para el pulgar y 
una superficie curvada que garantiza 
la comodidad tras un uso intensivo. 
Además de su ergonomía, cuenta con 
superficies en color negro brillante y 
acabados metálicos que le hacen el 
ratón más elegante que existe actual-
mente en el mercado. El pack incluye 
una funda de transporte, el transcep-
tor y el cable de recarga. ■
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Cuidado para las manos de los 
jugones empedernidos

Guante SteelSeries 
Gaming Glove

C uidado para las manos de 
los jugones empedernidos
Los que pasan muchas ho-

ras jugando y quienes han hecho 
de jugar una profesión saben que 
hay que cuidar los distintos dispo-
sitivos de interfaz humana, desde 
teclado y ratón a auriculares y 
micrófono pasando por acceso-
rios como la alfombrilla. Siendo 
exigentes con todo ello no sólo 
mejoran su experiencia de juego, 
sino que previenen posibles lesio-
nes, reducen el esfuerzo físico y 
logran un control más preciso a la 
hora de jugar.

Precisamente para ellos es el 
guante Gaming Glove, fabricado 
por SteelSeries, un accesorio dis-
ponible únicamente para diestros 
que permite mejorar la sensación 
de deslizamiento del ratón al 
tiempo que proporciona un mejor 
agarre y reduce la fricción entre la 
muñeca y la alfombrilla. Posee un 
refuerzo específico para la muñe-
ca destinado a reducir y prevenir 
las habituales lesiones derivadas 
de movimientos repetitivos, refuer-
zo que se adapta a cualquier mu-
ñeca gracias a la tira de velcro 
con que se cierra. ■
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Los nuevos ratones con licencias de Disney, Disney Pixar y Jetix llegan 
para conquistar a los más pequeños del mercado

Nueva línea de accesorios  
Fantasy de Cirkuit Planet

CONETICA, empresa especiali-
zada en la venta y distribución 
de conectividad, networking, 

almacenamiento, seguridad y acceso-
rios informáticos para consumidores y 
empresas, pone a disposición de los 
consumidores la nueva línea de acce-
sorios Fantasy de Cirkuit Planet entre 
los que cabe destacar los ratones y 
cámaras webs para los más peque-
ños con motivos de Mickey Mouse 
©Disney , Winnie the Pooh ©Disney 
Based on the “Winnie the pooh” wor-
ks, by A.A. Milne and E.H. Shepard y 
Princesas ©Disney, entre otros.

La línea de accesorios con licen-
cia de Disney, Disney Píxar y Jetix 
ha sido lanzada por Cirkuit Planet, 
empresa especializada en acce-
sorios de ordenadores, para con-
quistar el mercado europeo con 
los personajes más queridos por 
los grandes y pequeños del fantás-
tico mundo Disney.
Los consumidores más pequeños 
tendrán a su alcance una gran 
variedad de ratones entre los que 
destacan: Ratón y Mini Ratón óp-
tico Mickey ©Disney, Ratón óptico 
Cars ©Disney-Pixar, Ratón óptico 

Princesa ©Disney y el Ratón óptico 
de la última gran producción de 
Disney, High School Musical 
©Disney. Los adultos podrán 
rememorar su infancia con 
la serie de productos 
Mickey ©Disney retro 
sumamente elegantes.  
Las cámaras webs 
también estarán lle-
nas de fantasía y 
ahora tus vídeo lla-
madas tendrán al 
ratón Mickey como 
protagonista. ■
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Un nuevo conjunto de teclas fa-
cilita la experiencia de juego en 
Battlefield 2142

Teclado Battlefield 
2142 para Zboard

L os fabricantes del versátil 
Zboard, un teclado que 
consta de una base y con-

juntos de teclas intercambiables 
específicamente diseñados para 
determinados juegos, amplían su 
línea de productos con el set de 
teclas para Battlefield 2142.
Gracias a su diseño, que incluye 
teclas específicas para acciones 
concretas del juego, es más senci-
llo aniquilar a los enemigos y ac-
ceder rápidamente a las distintas 
armas y órdenes de juego. Como 
en todos los juegos online la co-
municación es vital y este conjunto 

de teclas la tiene en cuenta a tra-
vés de un botón específico para 
TeamSpeak, que se incluye con 
el set. Además, utilizando el Z-En-
gine, es posible crear configura-
ciones de teclado personalizadas 
para cualquier clase de soldado.
Eso sí, la edición que se ha edi-
tado no es española, sino para 
Reino Unido. Esto significa que 
hay que realizar unos pequeños 
ajustes de idioma en Windows 
para poder aprovechar el teclado 
al máximo mientras sale un parche 
que debería evitar los constantes 
cambios de idioma. ■
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Basadas en la última plataforma 790FX de Alto Rendimiento de AMD

Placa base AMD 790FX-DQ6  
ya está en el mercado

GIGABYTE UNITED INC., fa-
bricante líder de placas base 
y tarjetas gráficas lanza al 

mercado la Serie AMD 790FX de 
placas base incluyendo la GA-MA-
790FX-DQ6 y la GA-MA790FX-DS5, 
caracterizadas por el último chipset 
de alto rendimiento AMD 790FX y so-
porte para la próxima generación de 
procesadores AMD Phenom™ quad-
core, proporcionando a los usuarios 
extremos y overclockers lo último en 
alto rendimiento en el sistema.
Además de soportar los últimos pro-
cesadores AMD Phenom™ para 
plataformas AM2+, con controlador 
de memoria integrada DDR2 1066, 
tecnología HyperTransport™ 3.0 te-
chnology links y 128-bit Floating Point 
Units (Unidades de Punto Flotante), la 
serie GIGABYTE 790FX proporciona 
a los usuarios lo último en experiencia 
en juego junto con la última tecnolo-
gía ATI CrossFireX™. Para la GA-MA-
790FX-DQ6 se puede optar por co-
nectividad dual PCI Express 2.0 x16 
o bien cuatro PCI Express 2.0 x8, 
mientras que la GA-MA790FX-DS5 
ofrece conectividad dual PCI Expre-
ss 2.0 x16, permitiendo a la Serie 
GIGABYTE 790FX ofrecer un ren-
dimiento gráfico sin precedentes en 
una sola pantalla gracias a la com-
binación del rendimiento de 2 o más 
GPUs (Graphics Processing Units), o 
extender la visualización a multi-mo-
nitor, hasta 8 pantallas independien-
tes. Además, dual Gigabit LAN con 
función Teaming permite a la GA-MA-
790FX-DQ6 fijar dos conexiones indi-

viduales como una sola, para obtener 
un doble ancho de banda y mejorar 
el procesamiento general con una más 
baja utilización de la CPU.
GIGABYTE 790FX también se ca-
racteriza por la tecnología exclusiva 
de GIGABYTE Ultra Durable 2. Que 
además de usar Condensadores Só-
lidos de más baja ESR con tecnolo-
gía SMD (Surface Mount Device) de 
fabricantes líderes japoneses que 
incrementa la estabilidad del 
sistema y garantizan 
una mayor vida de los 
componentes, la Serie 
GIGABYTE 790FX también 
se caracteriza por incorporar 
MOSFETs de más baja RDS(on), 
permitiendo un menor consumo 
energético durante los procesos de 
encendido, generando una mayor 
rapidez en encendidos y generando 
menos calor. Y además la Serie de 
placas base GIGABYTE 790 tam-
bién incorpora Chokes de Óxido de 
Hierro de la más alta calidad, cuyas 
propiedades son mantener la energía 
más tiempo que los chokes comu-
nes de hierro en altas frecuencias, 
proporcionando una menor pérdida 
energética y menores interferencias 
EMI para dotar al sistema de mayor 
fiabilidad.
No solo incorpora las exclusivas ca-
racterísticas de GIGABYTE 6-Quad 
incluyendo QuadBIOS™ y Quad-
Double Phase power design, también 
la Serie GIGABYTE 790FX 
está equipada 
con la última tec-
nología GIGABYTE 
Silent-Pipe thermal  
enteramente de cobre, 
así como el chip de audio 
Realtek ALC889A de alta defi-
nición de 7.1 + 2 canales, cuyo 
ratio signal-to-noise de 106dB re-
duce significativamente el ruido en 
transmisiones y soporta ambos forma-
tos Blu-ray y HD DVD para una exci-
tante experiencia home theater. ■
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Viste de diseño y color a tu consola 
portátil con las nuevas fundas PAQ 

Fundas PAQ  
Protegidas y vestidas 
a todo color

M illenium Media, mayorista y 
fabricante de productos in-
formáticos y de electrónica 

de consumo, presenta PAQ Cases, 
una nueva colección de fundas para 
las consolas portátiles.
Niños, jóvenes y mayores, tanto del 
sexo masculino como del femenino, 
podrán disfrutar del colorido y el 
diseño de esta completa línea de 
fundas pensada para transportar las 
videoconsolas Sony PSP y Nintendo 
DS y DS Lite. 
Con ellas, todos los aficionados a 
los vídeojuegos ya pueden llevar 
a cualquier parte, y de la forma 
más atractiva, su pasatiempo favo-
rito. Unos productos que han sido 
creados para ofrecer la máxima 
seguridad en el transporte, gracias 
al formato semirígido de su exterior 
y el acolchado de su interior, que 
preserva al equipo de los posibles 
efectos dañinos derivados de golpes 
y caídas. 
Estas fundas destacan, además, por 
el material con el que han sido fa-
bricadas, el PVC, que les confiere 
un tacto de lo más agradable, así 
como también de una gran resisten-
cia ante los roces.
Pero lo que más llama la atención a 

golpe de vista de estas fundas es su 
estampado en relieve y su colorido. 
Presentan desenfadados dib ujos en 
forma de espirales o esqueletos de 
dinosaurios que sobresalen de la 
superficie. A lo que se suma su origi-
nal y llamativo color, a elegir entre: 
verde, amarillo, azul, rojo, gris plata 
y azul plata, en el caso del modelo 
PAQ Case PSP Espiral y del gris y el 
azul plata por lo que se refiere a la 
funda PAQ Case PSP Dino. A estos 
dos modelos se suma la PAQ Case 
NDS Espiral comercializada en: 
rojo, negro metálico, azul metálico, 
rosa, verde, amarillo, gris plateado 
y azul hielo.
Las fundas PAQ Cases están dota-
das en su interior de un comparti-
mento exclusivo y perfectamente 
acolchado diseñado para albergar 
la consola y un bolsillo de pequeño 
tamaño donde ubicar los cartuchos 
de juegos de ambos dispositivos.  
Por último, todas ellas ofrecen la po-
sibilidad de colgarlas cómodamente 
del cinturón del pantalón, gracias al 
enganche trasero con velcro del que 
están provistas o de cualquier otro 
lugar gracias a su enganche lateral 
tipo mosquetón.
Precio: 9,90 euros (IVA incluido)■

Logic3 plc - Rhodes Way – Watford 
Hertfordshire - WD24 4YW- UK  

Telephone: 01923 471 000 / Fax: 01923 471 022

Envía CIBERLOGIC al 5111  
y participa en el sorteo de
10 i-Station Traveller
1 SoundStation 3
Coste de SMS 1,20 €
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OCIO Cine

Los Crímenes de Oxford
Un thriller de misterio a la antigua usanza

T iene la realidad una esencia numérica? ¿Existe una lógica oculta que or-
dena y explica nuestros actos o, por el contrario, la vida se rige tan solo 

por el azar? Este es el planteamiento que recorre cada línea de guión de “Los 
Crímenes de Oxford”, la última película de uno de nuestros directores más 
internacionales, Alex de la Iglesia, y que se estrena el 18 de enero.

La extraña muerte de una anciana servirá de punto de reunión para dos 
desconocidos hasta entonces, Arthur Seldom (John Hurt), un prestigioso pro-
fesor de Lógica; y Martin (Elijah Wood), un joven estudiante norteamericano, 
recién llegado a la universidad para que el afamado profesor le dirija en su 
tesis. En semejante contexto, y como no pudiera ser de otra forma, ambos 
protagonistas se verán envueltos en una serie de asesinatos con diferentes 
puntos en común que conformarán un terrible secreto, que ambos deberán 
averiguar gracias a sus conocimientos de lógica y matemáticas. El camino 
hacia la verdad que emprenderán les llevará a hacer dudar si realmente se 
puede conocer la realidad de las cosas, o si todo en lo que creían no supo-
nía más que un vana ilusión.

Tras más de tres años de sequía desde su última película (“Crimen Perfec-
to”, 2004), Alex de la Iglesia deja a un lado el humor negro que caracterizó 

sus últimas producciones y se acerca a lo que él mismo considera “un thriller 
de misterio a la antigua usanza”. Para ello se fija en los cánones clásicos 
del género, asesinatos casi perfectos y pequeñas pruebas, aparentemente 
sin relación, que son el camino para descubrir el misterio, y los actualiza 
añadiéndole una nueva variable, la lucha contra tus propias creencias. Mar-
tin deberá enfrentarse a la seguridad en sí mismo y a la realidad que había 
adquirido tras sus estudios de lógica, acogiendo el excepticismo y la incre-
dulidad que su propio héroe, el profesor Seldom, posee.

“Los Crímenes de Oxford” llegará a la gran pantalla rodeado de un cartel 
excepcional, tanto nacional como internacional. A un protagonista interpreta-
do Elijah Wood, de sobra conocido por su participación en la trilogía de “El 
Señor de los Anillos”, se le unen John Hurt en el papel del profesor Seldom, 
a quien pudimos ver en películas como “Harry Potter y la Piedra Filosofal”, 
“Hellboy” o “V de  Vendetta”; y la siempre bella Leonor Waitling, una chica 
sencilla enamorada de un hombre brillante.

La más firme apuesta cinematográfica de comienzos de año, y española.

 Jesús García



OCIOCine

John Rambo
No saber retirarse a tiempo

Entremezclando la explotación de franquicia y el narcisismo personal, Silvestre 
Stallone vuelve a encarnar al antihéroe de acción que le dio fama internacio-

nal, el excombatiente John Rambo. Dos décadas después de que se enfrentara 
a las tropas de ocupación rusas en alianza temporal con las tribus nómadas en 
Afganistán, Rambo se ve obligado a regresar al primera línea de batalla para 
proteger, y más tarde liberar, a una grupo de misioneros secuestrados por piratas 

Birmanos.
Este largo, dirigido y producido por el mismo Stallone, no promete a priori 

nada nuevo tras las 3 películas anteriores, y sí la posible desvirtualización 
de la original “First Blood”, “Acorralado”, única de la saga que merece una 
reflexión alejada del traqueteo de un M14 sostenido por bíceps y tríceps 
anabolizados.

Muy lejos ya de la vuelta a casa de las tropas americanas desde Vietnam, 
las desventuras del traumatizado boina verde merecen ser superadas, pues 
caen por su propio peso. Tal vez por esto nos encontremos en el reparto con 
caras nuevas y conocidas como Kim Dickens o James Brolin, que intentan 
así refrescar el olor a rancio.

Richard Crenna, quien interpretó al mítico coronel Trautman, fallecido 
en 2003 deja un hueco imposible de superar en ésta, esperemos, última 
película de la saga.

Para incondicionales de la acción y nostálgicos de tiempos pasados.
  

Mariano Mazarío

Alien vs. Predator 2: Requiem
Una nueva cacería 

Una pequeña localidad de Colorado es el escenario 
donde las dos especies alienígenas más famosas de la 

historia del celuloide libran su última batalla orquestada por 
los directores Greg  y Colin Strause. En medio de las ga-
rras de exoesqueleto y la tecnología extraterrestre, aparece 
un discreto reparto formado por Reiko Aylesworth, Steven 
Pasquale, John Ortiz, Johnny Lewis, David Hornsby, Gina 
Holden y Shareeka Epps.

La idea de mezclar dos especies depredadoras y enfrentar-
las a un grupo de, en principio, indefensos humanos, sigue 
siendo atractiva y más cuando se le suma una nueva variable, 
el híbrido entre alien y predator que ya se dejaba intuir en el 
final de la predecesora.

De nuevo se abre la incógnita sobre quien es la raza domi-
nante como cazador y, en un momento en el que Hollywood 
sorprende con finales poco felices, es posible que esta vez el 
sapiens no salga muy bien parado en el enfrentamiento.

Armas balísticas, láseres térmicos y fluidos orgánicos áci-
dos. Instinto de supervivencia, cacería por honor y ferocidad 
animal. Segunda entrega de un universo propio respaldado 
por un éxito sin precedentes en cómics y videojuegos, que 
ya hacía mucho que revindicaba un lugar dentro del cine. 
Acción y terror en una producción con regusto a cifi clásica 
de los 80 con realización actual. Una combinación muy pro-
metedora. 

 Mariano Mazarío
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Obras Maestras: la mejor 
ciencia ficción del siglo XX
Recopilación de relatos del género del maestro Orson Scott Card

En marzo de 1988 se inició la mítica colección Nova de ciencia ficción, 
de la mano de Ediciones B. Hace poco tiempo, Nova cumplió los 200 

títulos publicados, celebrándolo por todo lo alto con el director de cine Álex 
de la Iglesia como invitado especial, y Miquel Barceló, director e impulsor 
de esta iniciativa pionera, como maestro de ceremonias. De entre tanta ca-
lidad que atesora el género, Miquel debía elegir una obra que, sólo por su 
número de publicación, representase a la colección.

Esta selección de los mejores relatos de ciencia ficción del siglo XX, pre-
parada y presentada por Orson Scott Card, incluye piezas de auténtico 
valor de maestros como Isaac Asimov, Ray Bradbury, Arthur C. Clarke, 
William Gibson, Robert A. Heinlein, Ursula K. La Guin y Frederick Pohl, 
entre otros. La casi imposible tarea de realizar una criba entre autores de 
tan grueso calibre, dejando atrás a otros que sin duda también merecen 
un puesto de honor en el género es sin duda desquiciante, y Orson así lo 
atestigua en el prólogo del libro: “Sé tomar decisiones difíciles. Gritando, 
quejándome, gimoteando, hablando conmigo mismo hasta altas horas de 
la noche, decidí.”

Uno no puede sino compadecer a Orson Scott Card por las duras horas 
destinadas a releer, comparar, frustrarse, gritar, descartar y aprobar. Él 
mismo asegura conocer el carácter subjetivo de una selección similar, y hay 
que aceptar su criterio tal y como nos lo presenta. En la presente antolo-

gía podremos disfrutar de relatos como “Llámame Joe”, de Poul Anderson, 
“Sueños de robot”, de Isaac Asimov, “Los nueve mil millones de nombres 
de Dios”, de Arthur C. Clarke, “Tenían la piel oscura y los ojos dorados”, 
de Ray Bradbury, “Pasajeros”, de Robert Silverberg”, “Luna inconstante”, de 
Larry Niven, “Los reyes de la arena”, de George R.R. Martin, “Una huída 
perfecta”, de John Kessel, y así hasta completar los 27 relatos y más de 
550 páginas.

“No se trata de un volumen de estudio. Esto es un tesoro. Una colección 
de joyas. [...] Lo que me importa es lo siguiente: las historias nos cambian. 
Crean comunidades de gente con recuerdos compartidos. Y los relatos que 
aparecen en las páginas que vienen a continuación de cuentran entre los 
mejores de nuestro tiempo” ORSON SCOTT CARD.

Título Original: Obras Maestras: la mejor ciencia ficción del siglo XX
Editorial: Ediciones B (www.edicionesb.com)
Nº de Páginas: 576
Cubierta: rústica
ISBN: 978-84-666-3391-8
Precio: 19,00 €.

Alejandro Serrano

OCIO Literatura
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Civil War: La Iniciativa
Tras la guerra siempre vienen las dudas

Sin lugar a dudas uno de los eventos del cómic del pasado año ha sido la Civil War, que 
ha sacudido todo el Universo Marvel de arriba abajo. Las consecuencias aún se están 

notando. Esta guerra ha destruido grupos, destrozado grandes amistades y roto la comuni-
dad de superhéroes. Ahora la guerra finalmente ha terminado, y vienen las preguntas. La 
confianza entre aquellos que habían luchado codo a codo ha sido rota de manera irrepara-
ble. ¿Quién es amigo? ¿Quién es aliado? ¿Quién es héroe y quién villano?

Panini nos presenta un tomo de ochenta páginas al precio de 2 euros en el que se nos 
muestra el escenario que queda establecido tras la conclusión de Civil War.

Los encargados de enseñárnoslo son nada menos que Brian Michael Bendis, Warren Ellis y el 
legendario Marc Silvestre. Además, se incluye un avance con artículos y entrevistas de los nue-
vos lanzamientos para este año: “Iron Man: Director de SHIELD”, “Omega Fligh”, “Los Podero-
sos Vengadores”, “Los Vengadores: La Iniciativa”, “Thunderbolts” y “Los Nuevos Vengadores”.

Civil War La Iniciativa 0
Brian Michael Bendis, Warren Ellis y  Marc Silvestri
Formato: Tomo 
Páginas: 80 
PVP: 2,00€

Miguel Pérez

De la mano de Norma editorial y para empezar bien este año, nos llega 
el primer número de la serie regular de Midnighter. El encargado de 

escribir las aventuras del conocido personaje Wildstorm es nada más y 
nada menos que el popular guionista Garth Ennis, responsable de obras 
como Predicador, The Authority: Kev, The Boys, Hellblazer, Hitman y mu-
chos más. Acompañando a Ennis en los lápices se encuentra Chris Sprouse 
(Tom Strong, Ocean), un buen equipo que sabrá sacarle partido al que sin 
duda es uno de los personajes más queridos de The Authority.

 En esta ocasión nuestro protagonista es secuestrado tras volver de una 
misión en Afganistán. Al despertar se encontrará ante una situación bastante 
extraña, ya que algo parece haberle sucedido a sus poderes y la gente 
parece sacada de los años treinta. El responsable de todo esto tiene una 
misión que ofrecerle a cambio de su vida, debe asesinar a Adolf Hitler.

Midnighter 1
Garth Ennis, Chris Sprouse y Karl Store
Formato: Prestigio 
Tamaño: 17x26 
Páginas: 120 Color 
PVP: 13,00€	 	 	 	    Miguel Pérez

Midnighter #1
Una misión, asesinar a Adolf Hitler
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