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Buehas a todos

Es increible como pasa el tiempo, Creative Future ya lleva seis me-
ses circulando por [a red vy esperamos aue seah muchos mas.

Este nimero es bastante importante va que ahora Creative Fu-
ture vuela en libertad. Como muchos os habréis dado cuenta, [a re-
vista ya no pertenece a [a asociacion Atisal, poraue [a (Onica for-

ma de mejorar vy llegar mas leios es no poniéndonos barreras.

Con esta entrega comienhza uha nueva etara para Creative Future, va
que como podréis ver hemos redisenado practicamente [a revista en
su fotalidad. Un dato importante es que a partir de ahora cohtamos
con seis nuevos colaboradores, a los que damos [as gracias por tfoda
[a [abor realizada, v darles [a enhorabuena por estar entre nuestro per-
sonal, y también damos un agradecimiento especial a Emilio José Ruiz
por: su articulo_sobre los juegos de Facebook. Los nuevos colabora-

doﬂ:i;_ers que;-se han umdo a a rewstason' Coral Villaverde, Raul Mar-
tin, AlV g$ ax;amo, Pdro Garaa, AIberto 6’?elma;y David Vaauerizo.
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Bibiano Ruiz
Director de Creative Future

email: prensa.CreativeFuture@gmail.com
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UN CHAMPINION NUNCA HA TENIDO TANTO JUEGO
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Un forofo de Mario ha sido capaz de crear
unos sesenta disefios diferentes
para la mitica seta de Super Mario, las ha
fusionado conlogos de compaifiias, persona-
jes famosos, de peliculas y muchos objetos
mas. Una coleccion super divertida y de lo

mas original QUIERES UN CHAMPINION?
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UNA GUITARRA BASTANTE PECULIAR

Nunca habria imaginado que & bits dieran
tanto juego , o mejor dicho, tanta misica. Se
puede tocar como una guitarra convencional,
pero suena como si estuviésemos jugando una
de nuestras consolas retro. Es el proyec-
to de fin de carrera realizado por un estu-
diante. Estaria bien escuchar mas melodias
conocidas de juegos miticos, para saber si el
efecto realmente clava al sonido original, pero
lo cierto es que esta bastante conseguido.

POR CRISTINA USERO
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¢COMO NACIO EL MANDO DE WII?

¢QUE MODELO SE CREARON? Todos nos ima-
ginamos como la gente de Nintendo empezaria
a poner disefios para el nuevo mando sobre la
mesa, pero no habiamos tenido noticias de
eso hasta que ha salido el libro Nintendo
Magic: Winning The Video Game Wars.
La peculiar estrella estuvo a punto de ser
la elegida, pero Miyamotd afirmé que “a na-
die le gustaba ese”, pero el mero hecho de
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crear el prototipalya da
trella gigante funcionabe
plementada por otros tres mas pequefios y
con un acelerometro en su interior. El equipo

de desarrollo la apodé “cheddar chee-

se” por su peculiar forma, y fue descartada
por no servir para jugar a juegos tradicio-
hales como Mario o Zelda, ademas de, por
supuesto, por lo que daba la nota. Lo que no
sabemos es como se habra tomado su crea-
dor el rechazo de su genial prototipo...




Philips fue el creador de la primera consola con
el nombre de Magnavox Odyssey ;Quién le diria a
esta empresa que revolucionaria el mundo? Sue-
na extrafio pensar que no fuera Nintendo ni Sega,
hi tampoco Sony y mucho menos Microsoft.
La consola fue lanzada en América en Mayo de
1972, al precio de 1009 por unidad. Venia em-
paquetadacon 6 cartuchos que contenianjuegos
de la simplicidad de Pong, el titulo mas famoso.

JUEGA CON TU PC PORSCHE

SellamaPorsche SLI-Machine, y consisteenunPCcom-
pleto (con refrigeracion liquida) metido dentro de una
llantadeunPorsche Cayenne. Eslamezcladedos aficio-
neslosordenadoresyloscoches,perollevandoloallimite.
Condos tarjetas nVidia colocadas en SLI (unidas como
si fueran una sola, casi doblando de esta forma la po-
tencia grafica del equipo), y cuenta con un neon circular
verde, undisco transparente que simula el disco de fre-
no. Tenemos un ordenador con una potencia grafica do-
blemente superior a uno de casa, increible pero cierto.

XCURIOSIDADES



¢LARA CROFT o LAURA CRUZ?

Toby Gard, diseiiador de
una de las protagonistas
de una de las sagas mas
famosas,  tenia planea-
do hacer del protagonis-
ta de Tomb Raider queria
crear un Indiana Jones.
La idea fue rechazada por
los dirigentes de Eidos y
Gard tuvo que concentrar-
se en crear otro personaje.
Asi que después de muchos
quebraderos de cabeza, se
decidio a usar un personaje
femenino porque noté que

sus compafieros de trabajo
preferian elegir mujeres en 8

el videojuego de SEGA, como
puede ser en Virtual Fighter.
Del primer boceto como
mujer sali6 una joven

sudamericana  llamada
“Laura Cruz”, pero es
de suponer con el paso del
tiempo Cruz evoluciond en
una mujer inglesa , y tuvie-
ron que cambiar el nombre
por el que hoy en dia conoce-
mos. El apellido Croft aun-
que nos parezca una broma
se esc0gio mirando una guia
de teléfonos inglesa para
que “sonara lo mas amigable
con respecto a Inglaterra”.
Tomb Raider salié a la venta
en Noviembre de 1996 para
PC, PlayStation y Sega Sa-
turn, y desde entonces, se
ha convertido en una de las
sagas de mayor éxito, que in-
cluso ha sido llevada ala gran
pantalla por Angelina Jolie.




PS3 AYUDA A INVESTIGAR ENFERMEDADES

La potencia de grandes compafiias como Sony Com-
puter Entertainment y la Universidad de Stanford
han sido las encargadas de la presentacion del
acuerdo que permitird usar la potencia de calculo
de los procesadores Cell de PS3 parainvestigar
las causas de enfermedades como el Parkinson, el
Alzheimer, la fibrosis cistica y varios tipos de cance-
res. Asi, los usuarios de P53 podran dedicar parte de
su tiempo al proyecto de su consola Folding@home,
que investiga el plegado y desplegado de proteinas.

El proyecto hace afios que estd en marcha en
otras plataformas como PC y Mac. La consola
recibird los datos a procesar por internet, rea-
lizara los calculos y enviara el resultado de vuel-
ta por internet. Segin la presentacién de Sony,
PS5 aporta una capacidad de proceso diez ve-
ces superior a la de un procesador normal de PC.
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MI PC SE VA
CONMIGO

Hay gente que no sabe vivir
sin ordenador... pero es que
ademas, hay personas que
ho saben morir sin or-
denadorll Es el caso de la

siguiente imagen, enlaque el
tipo se llevé el ordenador a
la tumba (a este sera dificil
de actualizarle los compo-
nentes o instalarle un sis-
tema operativo). La verdad
es que hay gente para todo.




En FishVille usted puedes criar
vna gran variedad de peces
para ganar dinero,seguir am-
pliando y mejorando sus tan-
ques de peces. Con la ayuda de
sus amigos y vecinos, puede ser
un criador de peces estupendo.

EnRoller Coaster Unido aprende adisefiar,
construir y gestionar tu propio parque de
atracciones . Puedes Alquilar tus atrac-
ciones y tours ,ademads de un libro de visi-
tantes paraganar monedasy Puntos Park.

Mafia Wars, el juego de la de-
lincuencia mundo mds popular.
Fortalecer alianzas, acumular
bienes, y las multitudes de
enemigos lucha en los jue-
gos de poder y el engaiio.
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POR CORAL VILLAVERDE

AVENTURAS

yRAFICAS

LA AVENTURA CRAFICA SE DIO A CONOCER
ALREDEDOR DE 10S ANOS 80 Y 90, QUE ES
CUANDO COMENIO A BRILLAR MAS CON
TITULOS COMO THE SECRET OF MONKEY ISLAND,
SHADOW OF THE COMET Y BROKEN SWORD.

CUando hablamos de Aventu-
ra Grafica como género de los
videojuegos aparece el desco-
nocimiento ante tal apartado
e incluso el rechazo por mu-
chos. ¢Por qué discriminar a
un género que puede estar a
la altura de cualquier otro?
Este tipo de juegos se bhasa en
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captar la atencion completa del
jugador, haciendo que el mismo
sea el protagonista de esta. A
la vez que para poder avanzar
hasta llegar al final tendra que
resolver una serie de puzles e
interactuar con personajes y ob-
jetos que serdn totalmente esen-
ciales para poder seguir el hilo
de la historia. Y es que en mu-

der ni un momento transcurrido.
Todo este conjunto de caracte-
risticas son las que consiguen
que seamos los protagonistas,
lue vivamos paso a paso la

nsion de ir avanzando por
un camino lleno de incertidum-
bres y misterios en el que no

podremos separar la mirada

: acen que
te enamores o que no te llegue
e ————i.




a gustar. Para ﬁs‘
hubﬂuule;L
ir dispara quella

criatura q e#u a mg‘mrte,

a dar saltos, a coger botiqui-
nes, a pluneur unu”esiruiegm

coger por primera vez un jue-
go de aventura grdfica puede
resultarle totalmente chocante.
¢Y por qué? El transcurso de
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Para PlayStation 2 que
escaseadetitulopodemos

destacar por ejemplo.
Fahrenheit: un joven, Lu-

cas, se ve involucrado en un rito
satdanico que provoca que mate
a un hombre. Cuando vuelve
de su estado de posesion se da
cuenta de lo ocurrido y se mar-
cha del lugar. Dos agentes de la
policia se encargaran de buscar
al asesino y Lucas trata de bus-
car sentido a lo que ha hecho. En

I g—

esta historia podremos Thterac- dos que sobresalen y que

tuar con estos tres personajes
conociendo sus vidas privadas

han tenido buena repercu-
ion entre los jugadores.

y en el que nosotros podremos " quizgs es de las consolas que

tomar sus propias decisiones.
Dentro de la consola porta-
til Nintendo DS se encuen-

mas titulos tiene de este género.

Ll pea—

a y actual vendedor de
utensilios, es enviprdo a un ho-
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tel, en el que se dara cuenta de
que volvera a revivir de nuevo
los momentos del pasado. Vi-
vira situaciones con todos los
clientes que se encuentran en el
hotel y poco a poco ira descu-
briendo las vidas que les rodea.
Ademas esto le servira para ir
poco a poco acercandose a algo
que lleva preguntdndose hace
mucho tiempo y que hizo que
tuviera que alejarse de su an-
tiguo puesto como policia y lo
sucedido a uno de sus compaiie-
ros. Un intrigante historia que
te enganchara desde el principio
y que hara que vivamos gran-
des tensiones dentro del hotel.

Time Hollow: than Kai-
ros de repente se ve alejado de
su vida habitual con sus padres
en el que su “presente” ha cam-
biado y se encuentra viviendo
con un antiguo tio suyo con el
que apenas tenia contacto. Un
boligrafo que creara lineas del
tiempo para poder actuar en
ciertos momentos ya pasados
para evitar situaciones. Pero

no serd nada fdacil, ya que al =

cambiar lo ocurrido puede sur-

.... 7 AV

gir otro problema que tendra
que arreglar, por lo que ten-
dra que usar con cuidado en
holigrafo si quiere volver jun-
to a sus padres y salvarlos.

El Profes

Quizas uno de

las personas
n el que ellos
tendrdn queélif atando los la-
zos de todo €l misterio y para
llegar a ello tendrdn que ir re-
solviendo una serie de puzles
que agitaran nuvestra mente.
Despuésdeestostitulos nombra-
dos podemos ver que por lo me-
nos el argumento es llamativo,
pero pocas empresas son par-
tidarias de seguir adelante con
proyectos como esos;.con mie-

do al fracaso y al rechazo. >>

a una ciudo
que la roc

/)




Pero sin embargo, si realmente
consigues captar la atencion del
jugador, hacer que se sumerja
por completo y que viva mo-
mento a momento la historia
conseguirds un gran apoyo, en
este caso tendremos que hablar
de Heavy Rain de PS3, realiza-
do por Quantic Dream, los mis-
mos creadores de Fahrenheit.
Quien se iba a imaginar que se
podria disfrutar de este titu-
lo en una consola de tal mag-
nitud como lo es. Heavy Rain
comenzé a tener una campaiia
que llamé la atencion de mu-
chos, creando un desafio en el
que nosotros tendriamos que
resolver un crimen y en el que
cada cierto dia te enviaban
una serie de pistas, haciendo
que el usuario viviera el caso.
Eso no es todo, la gran histo-
ria que no tiene nada que envi-
diar a otros titulos y dignas de
una buena pelicula han hecho
que nos sumerjamos en la vida
de Ethan, un padre tor
en un agente del FBI, Norman
Jayden, un detective privado,

(2—

Scott Shelby y una
periodista, Madison.
Todos con un mismo
objetivo, descubrir al
asesino del origami
(papiroflexia). Una
historia que te su-
merge completamen-
te, sin poder dejar el
mando suvelto y pen-
diente de todas las
decisiones que tome-
mos, ya que tendre-
mos hasta 22 finales

distintos, acompa-

fiados de una impecable ban-
da sonora que te hace que te
emociones en cada momento.
Asi, de ese modo, Heavy
Rain lleva vendido mas

de un millon de copias.

Pero esto no es suficiente para
decir que las aventuras grdficas
estdn en su mejor momento, ya
que la escasez de titulos actua-




les hace que poco a poco vaya tengamos ¢
desapareciendo del panorama tar, los que
y que poca gente se anime a que demo ntandonos si
probar ¢ on tity ien. Si esta-
caracteristicas. Se podria remos preparados para conocer

decir que no estda en su mejor el futur nuestro persona-
momento y que la muyorhﬁ nuestro tiem-
consigue tener un numero me- po, atrapandonos con fuerza
mn‘:menie aceptable de venta sin soltarnos, manteniéndonos
. de copias de titulos, lo que hace enganchado a la pantalla, su-
que cada vez menos empresas friendo, haciéndonos reflexio-
se animen mas a probar suerte. nar con sus enigmdticos puzles
Si es verdad, que lo que hace y misterios. Algo que no con-
una Aventura Grdfica no lo hace siguen muchos titulos de otros
lo demds, por que consigue que géneros como Shooters o RPGs.

seamos nosotros los protagonis- Eso es lo que lo hace diferente
tas de nuestro destino, los que

nciar, acep-
os cada paso

del resto y lo q ace que
este género gun:‘uzén de
muchos jugadores y es que no
es tan facil llamar la atencion.
Por ahora, tendremos que se-
guir esperando a que de nue-
vo la Aventura Grafica vuelva
a renacer, teniendo un puesto
merecido entre los géneros mas
destacados. Y es que no se pide
una gran masa de titulos, si no
un poco mas de vez en cuando
para que nosotros podamos dis-
frutar alguna vez de estas joyas.
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POR ALVARO NARAN]JO

{09 JUEGOS

MUSIC AL

Si hablamos de juegos mu-
sicales, muchos pensardan di-
rectamente en Activision y sus
series Guitar, Band y DJ Hero.
Pero no es cierto. Ocho aiios
antes de la primera entrega
de Guitar Hero, la mismisima
Konami, responsable en la ac-
tualidad de titulos como Metal
Gear o Pro Evolution, lanzaba
un juego llamado BeatMa-
nia, que iniciaria a su vez un
tipo de juegos con sello pro-
pio conocidos como Bemani.
BeatMania seria la primera
entrega de una saga que dura-
ria hasta 2002, aiio en el que
llega su sucesor, BeatMania

. g—

IIDX. El primero seria compa-
rable hasta cierto punto al DJ
Hero, ya que inclvia un pla-
to giratorio, y cinco botones.
El plato simplemente era un
boton mds, no tenia ninguna
funcion extra. Con la evolucion
de la saga 1IDX, se afiadieron
dos hotones extra a los cinco
principales, con el consiguien-
te incremento de dificultad.
Estos 0ltimos sobreviven a
dia de hoy, habiendo lanza-
do la ¢ltima — decimosépti-

ma — entrega por el momen-
to el 21 de octubre de 2009.

Pero Konami, viendo el éxi-
to de su primer Bemani, no se




quedé ahi. Un afio después de-

BeatMania nacia Dance Dance
Revolution, la- probablemente
mas conocida saga de juegos
musicales de la empresa nipo-
na fuera de su pais de origen.
Este juego se basaba en una al-
fombra con cuatro flechas que
habia que ir pisando al ritmo
de la musica. Al exportar las
distintas entregas a Europa,
la lista de canciones se cam-
bio por completo, dejando de
lado el J-Pop y la musica elec-

_.irong_h |uponesu para pusur a
un-listado mucho mds conacido ™

por el continente, como Jamiro-
quai, Spice Girls, etc. Esta saga
también continda a dia de hoy,
habiendo ‘recibido su Ultima
version a primeros de mayo.
La tercera saga que sigue viva
a dia de hoy bhajo la familia
Bemani, nacida también en
1998, es Pop’n’Music. Similar
al.BeatMania pero con un as-
pecto mas infantil, este juego

I KONAMI @

introduce hasta 9 botones co-
hcudos dos filas, aunque
déh.un mayor tamaho para que

“resulte-mas sencillo pulsarlos.

Cuentan también con 18 entre-
gas (en maquinas arcade japo-
nesas), la Gltima publicada este
aiio, y al igual que los anterio-
res, se ha trasladado a conso-
las. En Europa la Unica entrega
que conocemos se ha publicado

=2




recientemente, en Wii (donde Konami esta
apostando muy fuerte con sus Dancing Sta-
ge) y bajo el nombre Pop’'n'Rythm, aun-
trolador propie-
os de la

m
ego arad.

Yllegamosalasagamdsolvida

ql’m?ﬁ
menos importante de la desarrolladord™®ipona. /

Originalmente nacieron dos sagas
separadas, pero aca-

baron fusiondndose en
una sola, probablemen-
te por la influencia de
los recién llegados: Gui-
tar Hero y Rock Band. Y
hago referencia a Guitar
Freaks y DrumMania,
los precursores del éxito
de Activision. El prime-
ro nacio en 1999, con un
mecanismo que ya todos
conocemos gracias a la
compaiia que tomé el
relevo, solo que en vez
de las cinco pistas ya
conocidas usaba solo tres, mas una de bonus.

A partir de i dvodécima entrega, en
2005, se uni6 a DrumMania. Esta se podria con-
siderar la gran precursora de las baterias apa-

20 oo

recidas primero en Rock Band, y posteriormente
en Guitar Hero. La primera version incluia cinco
pulsadores mas el hombo, y con la revision rea-
lizada hace poco mas de un aiio, se incluyé otro
pulsador mdas. En nimero de entregas igua-
laba a Guitar Freaks hasta su union, cvando
los juegos empezaron a ser comunes a ambas.
Tampoco hay que olvidar otras sagas paralelas
a las ya mencionadas, como KeyboardMania,

vado, ya queel contro-
teclado-real.

Paraparap
radise, o Dance Ma-

niax, ambos empleando
sensores, por lo que ya no
« habia que pulsar, simple-
mente pasar alguna ex-
tremidad sobre o por de-
bajo de la pieza adecvada.
Y ahora llegamos al punto
en el que tenemos que pre-

guntarnos las razones por las que Konami, con
el arsenal de juegos musicales que tenia, y con la
experiencia previa tan exitosa desde finales de
los noventa, se dejo apartar del camino del triun-
fo por un recién llegado al género como era Acti-
vision. Pues bien, las razones son las siguientes:




onami donde mas explo-

t6 sus productos fue en

salones recreativos, los
cuales en Europa estdn prdcti-
camente extintos salvo pocas
excepciones, por lo que des-
de hace bastante tiempo fuera
de Japon perdieron uno de los
puntos desde donde mejor po-
dian darse a conocer. Los jue-
gos nacfan antes:en-recreativa,
por lo que si la maquina ori-
ginal no tenia pl’l_lilico, el jue-
4;\0l final se conoceria menos.

—

a exportacion de estos jue-

gos fue hastante limitada,

supongo que en gran parte
por el fracaso de los salones re-
creativos, que siempre han sido
la gran apuesta japonesa. Por
ello, recibimos los BeatMania,
pero no asi sus continuaciones,
los 1IDX. De su primo lejano,
el Pop’n’Music, hemos recibi-
do sélo la Gltima entrega, y la
falta de conocimiento del titu-
To.le impide vender. Por suerte
hemos_podido disfrutar de los
Dance Dance y los Dancing Sta-
ge. En cuanto a Guitar-Freaks y
DrumMania, para cvando qui-
sieron entrar en escena en Eu-

H""‘w-r.gpu y América, varias patentes

de Activision y EA les impidie=

- -_ff_;“i_‘on.{b;uli"zur el desembarco de
“sus_otras dos grandes sagas.—
Y de las sagas menores {como '-_\

KeyboardMania, no tuvieron -

oportunidad de salir de Japén.

os juegos estan anticuados

para la actualidad. Aun con

mejoras visuvales, siguen
manteniendo la vista superior
en 2D, incluso en la entrega que
— desafortunadamente — inten-
t6 combatir con Guitar Hero y
Rock Band, alla por 2008. Pero
lanzar en ese momento, frente
a dos sagas en auge, un juego
con perspectiva 2D, covers en
vez de originales para rebajar
el precio final (algo que dejamos
de ver con Guitar Hero Il), sin
instrumentos propietarios (sal-
vo una bhateria que menos los
que conozcan la version arcade,
no iban a entender la forma de
distribuir los pulsadores) y sin

"sapenas publicitarse, era la cré-

nica de una muerte anunciada.
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Guitar Hefo'3: Lw of Rock developer Neversol publisher RedOctane
5 \

De esta forma, Activision se encontré con el cielo abierto. Tras lograr unas mas que importantes
ventas con Guitar Hero, parte del publico demandaba un titulo que no fuera solo de rock, y de ahi
nacié DJ Hero, que a pesar de no registrar tantas ventas como se esperaba, ocupo el nicho de merca-
do que estaba previsto en su momento para BeatMania. Y asi, Konami quedaba como la pionera en
juegos musicales con controles especificos, como la guitarra, la bateria o la “mesa de'mezclas”, pero
a pesar del esfuerzo y la originalidad por sacar adelante los conceptos, no les quedaba otra que re-
tirarse a Japon, donde siguen y estoy seguro que seguirdn triunfando./Porgue ellos se lo merecen.
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ASOCIACION
FILAK

UBICADA EN FUENGIROLA, MALAGA. DESTINADA &
LOS VIDEOJUEGOS Y L& CULTURA JAPONESA. ESTA
ASOCIACION CREADA RECIENTEMENTE, ORGANIZ & EVENTOS MEN-
SUALMENTE PARA CREAR UN OCIO ALTERNATIVO ENTRE LOS JOVE-
NES. LES GUSTA EL MANG &, EL ANIME, EL ROL, LAS MAGIC Y UN SIN

SI QUIERES SABER MAS SOBRE ELLA POR-
QUE ESTAS CANSADO DE QUE NO SE HAGA
NADA EN TU CIUDAD O PORQUE TIENES
AFAN DE SER TU EL CREADOR, CONTACT A&-

Puedes ver su foro en:

www.asofilak.foroactivo.com

Email:
asofilak@gmail.com

Deja de esperar para que
pasen cosas, jhazlas 10!
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Esta edicion del”conocido Ma- consola desde que,su}o laf{Sv-
rio Galaxy; serimds per Nintendo, exceptuando_eso
largo, dificillyfconimucholcon- “si Super Mario §BrosByASuper
tenido extrajpara¥quellas ho-WMario_64_para_Nintendo) DS.
ras,desjuegosfseimultipliquen. El-festival estelar™llega™~de
Estalesilal primerajvezique nin-. nuevora su. fin; con’ su colori:
tendo) sacaldos!juegosi derMa-- dallluviaiderestrellasicayendo
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Lal Princesal invital a  Mario

POR BIBIANO RUIZ



para que lo vea, pero por el camino se encuen-
tra con el posible Destello que lo acompaiio en
la anterior edicion, ddndole de nuevo a Mario el
ataque de girar. ¢Y a que no os imagindis que
ocurra ahora?Un Browser enorme envuelve el rei-
no de oscuridad y captura a la princesa Peach.

Mario viajara por toda la galaxia montada en su
nave particular (un curioso astro con la forma de su
cabeza donde tendra de todo) descubriendo nue-
vos planetas y buscando a la princesa secuestrada.

g Esta edicion serd mucho mas dificil que su ante-
cesora, aunque siempre tendremos la posibilidad
de conseguir vidas extras dandonos un paseo con
nuestra nave. Nos encontraremos con nuevos po-
deres y muchos disfraces con los que adquiriremos
nuevas habilidades durante un tiempo determina-




Yoshi ira adquiriendo una serie
de habilidades que nos ayu-
daran a pasarnos el juego, ya
que de otra forma seria impo-
sible completar muchas de las
pantallas que trae este juego.
El pequeiio dinosaurio como
en versiones anteriores alar-
gara su lengua para golpear
a los enemigos, como e incluso
para colgarse de las paredes.

Zb woonn

HABILIDADES!
[FSPECUALES DiE YOSk

Se infla como un
globo y nos ayuda a volar.

Su velocidad se
ve aumentado de una manera
sorprendente.

Aparece una
habilidad con la cual le permi-
te descubrir partes del mapa
o pareces secretas que de otra
formas no veria.

Su color preferido,
aunque no tiene ninguna habi-
lidad especial.

CONSEG

IPODREMOS JUGAR
CON LUIGLY BUNGUE_HA
*-m?i; DE HOY SE
DESCONGCE SI LO

VEZ'€COMPLEYADG® EL

JOEGEO 6 INICIALMENYE
PODREMOS

EMPEZAR €ON E

VIREMOS ONA*
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T“SUPER MARIO
GALAXY LLEGA EN
DOS DVD’S

El motivo de que llegue en 2 dvd’s, ha explicado nin-
tendo, es para que los nuevos jugadores no se abu-
rran. El primer DVd, o First Super Mario Galaxy 2,
estagorientado a jugadores principiantes que nunca
hun jugado en 3D y que solo estan acostumbrados
'-G:| losgmarios en 2 dimensiones. Este DVD contendrd
videosfque nos explicaran las técnicas para dominar
nuestro personaije, jugar en modo multijugador y vi-
Wdeos, tutoriales que nos explicaran basicamente como
jugar, vamos, una total sorpresa y una detalle a desta-
Ncar, ya_que es el primer juego que hace esto. Este dvd
hasta hace poco pensado solo para el merca-
dojjaponés, aunq'ﬁe por suerte para algunossNinten-
dojhafdecididol queitambién esté disponiblefenyEspa-
iafylloimejor de’todo; el precioidelfjuegoinoivariara*
Elfesperado) juegol saldra’eniEuropalel 111 de} junio:




POR BIBIANO RUIZ
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con ella losi Simsicogeni ¢l! Ahora podemos con- para, The Sims 2 llama-
un NUEevoI caminoly con- trolar nuestro personaje da “Abren Negocios”,
siguen limitesinuncalan-' mientrastrabajaydecidir’ pero no es asi, yal quej
tesivistosienlesteljuegor silseremosiunosicomple- esta) ultimagse centrabal
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de tu sim y de toda la ciudad.
Uno de los rasgos mas desta-
cables quetrae estaexpansion
sera la capacidad para anadir,
quitar y modificar partes de la
ciudad. “Crea tu mundo” es la
opcion mas potente que trae,
ya que podremos, como bien
dice su nombre, crear y modi-
ficar el mundo a nuestro anto-
jo, como pueden ser grandes
rocas o estructuras postmo-
dernas. Para los aficionados
a crear su sims completamen-

te, poniendo un gran inte-
rés hasta en el ultimo deta-
lle, ya tienen clara cual sera
su profesion: tatuador. ¢ Por
qué? El sistema de tatuajes
es una nueva herramienta
con la cual se podran apli-
car tatuajes en cinco capas,
cambiarlos de color, esca-
larlos y incluso modificar la
opacidad. ;No tienes sufi-
ciente? jPues también pue-
des importar tus tatuajes y
coger los de otras personas!
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PROFESIONES

En esta entrega tendremos nuevas profesio-
nes que haran cambiar el destino de nues-
tro barrio. Podemos ser un tatuador de ulti-
ma moda y crear estilos o ser un arquitecto de
lo mas abstracto para crear un nuevo estilo.
Las nuevas profesiones en-
tre las que podremos elegir seran:
a apagar fuegos, quitar
escombros para encon-
trar a la gente, salvar ni-
nos de pisos en llamas,
enfrentarte a escapes
de gas... ser todo un hé-
roe.

Resuelve crime-
nes, salvando vidas de
gente que luego haran
cambiar el destino de
muchos, pregunta a
otros sims para obtener
respuestas, contrata
chivatos'y espias para
que te ayuden Y, lentralal

Con esta
» profesion podras curar
éh'i‘ermedades desde
‘:1—- :.#-—-

escondidasien Ia?casas_% Slasimas) °°t'd'@,§=§fhas'

e sus‘fg:ospechosos itallas mas grandes in-

para encontrar pruebas.
Dios, ya que tendras'la

posibilidadideiusar ma-
quinas experimentales
conilosipacientes.

Manten tu
equipo mientrasiestas
en eliparqueidebombe-
rasly.mejorartuirelacion
conllosicompaneres;y,
en ellmomentolqueitoca
lalsirenajtendrasiquelin

Buscajespinitusiyifan-
tasmasiqueratormenten
allesivecinosidellalco:

10—

’ *"Podras hacenle
cluso puedesijigana setﬁmemgs coglgmde mate=™

Los sims te

munidad.
llamaran a tu casa para,
que vayas a cazarlos‘G‘
también puedes soltan
algun fantasma de los™=.
malos en la casa de tus *
vecinos.

| e,
Si Mgu_i_ef'r‘e'-ﬂf.fr i
ser un,simsfinnovadonyAs

'— o L2 0 %
crear inuevas maq‘ﬁlns

esta €es ) profesmn._

st |
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rial'de la chatarreria o
recuperando desechos




en una construccion.
Tambien tienes la posi-
bilidad de comprar dina-
mita y detonadores para
explorar cosas y podras
crear jhasta una maqui-
na del tiempo!

Talla blo-
ques de hielo, de made-
ra, de arcilla, juega con
tu imaginacion y crear
sorprendentes escul-

turas. Crea grandes'y
sorprendentes estatuas
que adornaran todos los
parques, jardines'y pla-
zas del pueblo.

Estilista pro-
fesional y tatuador.- Ser
estilista influira muchi-
simo y muy rapido en el
cambio del entorno, ya
que los demas sims del
barrio te contrataran

para que les des conse-
jos de moda y redecores
sus casas. También iran
a buscar tus servicios
como tatuador para que
cambies parcialmente
su imagen, tendras op-
cion de crear peinados
y tatuajes para que sean
la alegria de la vuelta o
ponerle un peinado te-
rrorifico y hacer que el
pobré sims se quede sin
amigos.

NUEVAS HABILIDADES:
ESCULTOR DE HIELO, IN-
VENTOR, TATUADOR,
NUEVOS DESEOS:
“SUPER” ESTILISTA, "ARQUI-
TECTO MAESTRO”, "DESCEN-
DIENTE DE DA VINCI”, "RE-
SOLVER UN GRAN NUMERO
DE CASOS”

NUEVOS RASGOS:
ASTUTO, CONCIENCIADO
CON EL MEDIO AMBIENTE,
DRAMATICO, EXCENTRICO.
NUEVOS OBJETOS:
BOMBAS NUCLEARES, EX-
TINTORES, SILLA DE TA-
TUAJES, PAQUETE DE DE-
TONACION, TRAMPOLIN,
LAVADORAS, SECADORAS.




POR CORAL VILLAVERDE

SILENT HILL

SHATTERED MEMORIES

Apaguemos las luces, sentémonos antes el sofd y preparémo-
nos para vivir una historia aterradora en nuestra civdad favori-
en total tension desde el primer momento.

ta, donde estaremos

Silent Hill Shattered Memo-
ries es la ultima entrega de la
exitosa saga de Survival Horror
de Konami que ha sido lanza-
do al mercado para la consola
PS2, PSP y WII, pero que en
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este caso analizaremos desde
el punto de vista de la consola
PS2. Y es que muchos creiamos
gue no volveriamos a ver un ti-
tulo de ellos en esta consola.
Primero se anuncié como un
remake de la primera entrega,

pero después pudimos observar
como lo unico que conservaba
de esta era ciertos personajes
que aparecen en la historia y
que la historia aunque comien-
za como el Silent Hill un poco
después cambia radicalmente.

Y es que desde la aparicion




SHATTERED MEMORES

mu!u buo QUE ERA
FACIL SOBREVIVIR A
UNA CIUDAD?

desde Silent Hill Homecoming para PS3 que no
estuvo nada mal pero que se echo en falta un
poco mas del terror que lo caracterizaba, no ha-
biamos podido disfrutar de otra entrega. Hemos
podido comprobar como Konami también esta in-
tentando lograr un avance en sus sagas, mejo-
rando la jugabilidad y manteniendo sus profundas
historias. Intentando mantener la esencia que esta
saga nos pudo ofrecer desde su primer titulo y en
el que por ahora sigue manteniéndose en su li-
nea, demostrando que queda Silent Hill para rato.

Harry Mason tras sufrir un accidente de coche
junto a su hija Cheryl despierta sin ella. Al en-
contrarse con semejante situacion decide ir a
buscarla por Silent Hill, una ciudad que pare-
ce abandonada e invadida por una abundante
caida de nieve que no para y un frio intenso.
La historia girara en torno a la desaparicion de
Cheryl y la agonia de Harry, al no saber donde
se encuentra ni lo que ha ocurrido, llegando a
pensar en ciertos momentos que ha perdido la
cabeza y que nada tiene relacion en aquel lugar.

Durante el resto de la historia podremos interactuar
con otros personajes que iremos encontrando se-
gun se desarrolle la historia, entre ellas la conocida
policia Cybil Bennett con la que nos encontramos
ya en Silent Hill 1 y que nos ayudara a intentar
encontrar a nuestra hija por la ciudad solitaria,

>



también la enferma Lisa. Los
demas personajes estaran re-
lacionados de cierto modo con
las distintas formas en las que
actua nuestro protagonista. La
supuesta novia de Harry, Mi-
chelle, una muchacha miste-
riosa que Harry se encuentra
y que espera la llegada de su
novio.

de
res ya vividos como el cole-

Podremos disfrutar luga-

gio y la zona del lago que lo-

grardn que nos acordemos

de situaciones similares a los

de otros

sus predecesores.

La novedad de esta nueva en-
trega sin dudas algunas es las
partes de entrevista en ciertos
momentos del juego con un psi-
célogo, que nos ira analizando
mediante una serie de pruebas
y preguntas que tendremos que
contestar segun creamos, y en
el que al final de juego podre-
mos observar a la conclusion
que ha llegado de cémo so-
mos personalmente. Los crea-
dores, tuvieron que estudiar
distintos tipos de perfiles para
poder crear este nuevo meca-
nismo y que ha logrado meter-
nos mas de lleno en el juego.

Habra distintos finales, cinco

para ser mas exactos, depen-
diendo de las respuestas que
escojamos durante las sesiones

y lo que logremos durante la
evolucion de nuestro personaje
en las calles de Silent Hill haran
gue consigamos unos u otros.

Podemos observar como Konami
sigue manteniendo el terror que
le hizo tan famoso y que ha po-
tencia a gusto de los jugadores.
Una historia que no tiene nada
que envidiar al resto de sus pa-
sadas entregas, llegando a atra-
parnos tan fuertemente, aferran-
donos al mando para saber que
ha ocurrido en aquella ciudad y
concretamente a Harry y Cheryl.



Quizas la negatividad que tiene
este titulo es su corta duracion,
algo que actualmente perjudi-
ca a sus juegos. Y es que se
nos queda la boca con sabor
agridulce por no disfrutar mas
de la belleza que nos ofrece.

GRAFICOS

Los graficos teniendo en cuenta

la nueva generacion el volver a
jugar a un juego de PS2 puede
chocarnos un poco, pero que no
hay que tener muy en cuenta si
la historia y su jugabilidad nos
atrapan. Estan bien aunque qui-
zas echamos un poco mas en
falta algo de vida en los escena-

rios por donde vamos, ya que a
veces parecen vacios y un poco
mas de algo que hace que no
nos termine de convencer y gus-
tar. Se echa en falta los escena-
ros que nos mantenian en vela
por ejemplo en Silent Hill 3 que
nos mentian mas en la situacion.

MUSICA

Akira Yamaoka vuelve a com-
poner los temas de Silent Hill,
demostrando que sin ellos seria
totalmente diferente sumergir-
nos en un mundo lleno de ti-
nieblas. Sus temas son raros,
pero esenciales para el conti-

nuo paso de escena a escena
y dandonos en ciertas partes
canciones con letras profundas.

JUGABILIDAD

La jugabilidad de este jue-
go es lo que hay que des-
tacar, porque sin duda algu-
na ha ampliado sus opciones.
Ahora

cion un moévil que podremos en

tendremos a disposi-
cualquier momento para po-
der recibir mensajes que estan

relacionados con los habitan-

tes de Silent Hill. Ademas =




tendremos la cdmara que servira
para hacer fotos a “ciertos planos”
para poder recibir mas secretos,
podremos modificar los tonos de
llamada y podremos llamar. In-
cluye también un mapa que po-
dremos observar para cuando
nos encontremos perdidos. Esto
no evitara que podamos cami-
nar mientras veamos el movil
aunque es un poco incémodo.
De este modo, el moévil llega
a ser totalmente esencial para
el transcurso de la historia.
Nos encontramos con el modo
En

nos

de batalla. los anteriores
Silent Hill

luchar

dedicabamos a
contra los monstruos o

evitandolos, ya que las balas
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siempre han escaseado en estos
juegos. En este caso han afa-
dido algo diferente, no permi-
tiendonos enfrentarnos a ellos.
Ahora tendremos que conformar-
nos con huir de ellos abriendo
puertas que aparecen en nues-
tro camino, mientras sabemos
perfectamente que en cualquier
momento se nos puede echar
encima un monstruo, con el que
tenemos que pulsar determina-
do botdon para poder quitarnoslo
de encima. Un inconveniente es
gue no nos encontramos con los
tipicos botiquines para poder cu-
rarnos cuando estamos a punto

de morir, en este caso hay que

intentar que te cojan el menor
numero de veces posible. Algo

que se ha sumado para crear
mas tensidn en estas escenas.
También en ciertas ocasiones
contaremos en ciertos lugares
con una visidon en primera per-
sona para poder observar situa-
ciones claves que aparecen en
una conversacion con cualquier
personaje. Y es que depende de
lo que hagamos en esas escenas
después repercutira en el futuro.
Podriamos decir después de esto
que Silent Hill Shattered Memo-
ries se merece un buen puesto




entre su saga y que Konami ha

logrado atraparnos de nuevo en
su mundo. Quizas las innova-
ciones que presentaban el juego
podrian no haber gustado a mu-
chos, pero ha logrado que nos
llame mas la atencion por ser
nuevo y demostrarnos que pue-
den mejorar aspectos de Silent
Hill. Una profunda historia con
sorprendentes finales que no tie-
nen nada que envidiar a sus an-
tecesoras seguidas de una ma-
gistral banda sonora compuesta

por unos temas que siempre han
marcado esta saga. Si es verdad
que ha perdido un poco de mue-
lle el poco terror psicologico que
le caracterizaba, pero que ha in-
tentando mantenerse con la ten-
sion de ciertas situaciones y su
corta duracion, que como ya he
dicho te deja con ganas de mas.
Sin duda alguna, este titulo me-
rece ser hablado gracias a su la-
bor de mantenernos en Silent Hill.
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JUDGMENT LEGENDS

POR BIBIANO RUIZ

El sefior Scion de Biolito que fue desterrado por los mismisimos
dioses ha regresado, y ha conseguido que el mundo se suma
pero el elegido ha llegado y jese eres ti!

en un caos absoluto,

Nada mas comenzar se uni-
ra a nosotros una chica llamada
Romili, tas salvarla de un oscuro
personaje. Ella sera la encarga-
da de guiarnos un poco en el

2. g

juego para que aprendamos a
jugar y ganar a todos nuestros
contrincantes. Paralelamente a
esto el juego trae un extenso tu-
torial/manual con el cual podre-
mos aprender a realizar todo tipo

de combinaciones dentro de las

batallas y conocer todas las ca-
racteristicas de cada personaje.
Para el mejor entendimiento del
juego y también del analisis va-
mos a detallar una serie de defini-
ciones que os ayudaran bastante.

>>
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TABLERO.-E| tablero es la zona de la alfombra consistente

en nueve campos, lugar en el que se llevan a cabo los combates.

CRIATURA..-Un ser invocado cuando se coloca una car-
ta de criatura en el campo. Cada criatura pertenece a uno de
los siguientes elementos: fuego, agua, tierra, bosque y biolito.

BARAUJA.-Las hasta 30 cartas que usaremos en la partida. Una ba-
raja consta de criaturas y cartas de hechizo, y podremos distribui-
las segun nuestros gustos o realizando alguna estrategia en concreto.

ELEMENTO.-Denominaremos elemento a cada uno de los cinco
atributos que pueden definir la naturaleza de las criaturas y campos. Los
cinco elementos son: agua, tierra, bosque y biolito. El elemento de un
campo afecta a los puntos de salud de la criatura que se invoque en él.

CAMPOS.-Hay 9 campos en el tablero que representan, basica-
mente, porciones de terreno. Cuando se invoca a una criatura en uno
de ellos, el campo pasa a ser territorio del jugador que la ha invocado.
Cementerio.-El cementerio es donde las cartas de criatu-
ras abatidas y las cartas de hechizos usadas se descartan.

BLOQUEO.-Cuando 4 o mas criaturas hayan sido invocadas en el
tablero , el bloqueo de invocacion se liberara y podra volverse a invocar.

MANA.-El mana es un tipo de energia necesario para colocar una carta
de invocacion en el tablero. Al comienzo de cada turno se obtiene mana,
asi como en algunos hechizos y cuando una criatura car abatida. Se
debe acumular todo el mana para poder colocar cartas mas poderosas.

MULLIGAN.-La acci6n de volver a barajar las car-
tas que has cogido al comienzo de la batalla, si no estas confor-
me con tu mano. Solo puedes realizarse una vez por partida.

DESCARTAR.-La accién de desechar en el cementerio una car-
ta de criatura o una de hechizo. Una carta de criatura se descarta
cuando sus puntos de salud se agotan en el combate, o cuando se
sacrifica. Las cartas de hechizo se descartan una vez usadas. El due-
Ao de una carta de criatura cuyos puntos de salud se agotan durante
el combate, obtiene un punto de mana. Si tienes mas de ocho cartas
al final de un turno, descarta algunas hasta que te quedes con ocho.

TURNO.-Un turno es un conjunto de acciones realizadas por un ju-

gador, como lanzar un hechizo o invocar a una criatura. Los combates
se libran entre dos jugadores que actuan en turnos alternativamente.

\_ 5




EN EL JUEGO PODRAS HACER DESAFIOS A UN AMIGO, A UN OPONENTE
CONTROLADO POR EL SISTEMA EN UNA BATALLA

GRAFICOS

No le vamos a dar mala pun-
tuacibn en este apartado vya
que el juego nos muestra todo
su potencial grafico de la mejor
manera posible, pero tampoco
sera muy alta la valoracion que
tenga, ya que la poca historia
que cuenta estd representada
en vinetas al puro estilo comics.
El movimiento de las criaturas y
los efectos de los hechizos es-
tan bastante bien aunque po-
dia haber contenido algo mas
de realidad para dar un mayor

enganche a la hora de jugar.
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MUSICA

La musica no es el fuerte de este
juego, incluye una pequena ban-
da sonora que servira para que
te sumerjas en el juego. Ningu-
na cancion animada o desanima,
son melodias para dar un am-
biente al juego que no consiguen.
El sonido de tus criaturas y he-
chizos al ser invocados y al ata-
car estd bien, se ajustan mu-
cho a su accién y te ayudan a
imaginar de una manera mas
real la batalla que se esta rea-
lizando. Podriamos decir que si
el juego dependiera de la mu-
sica que incluye, la nota se-

ria bastante pobre, pero por

suerte han sabido compensar
este fallo con otras cualidades.
. Traduccion? No sabria decir
bien si es una buena o mala
traduccion porque durante el
juego no escuchamos hablar a
ningun personaje, todo es sub-
titulado, por ese motivo no sa-
bemos si la traduccion es buena
0 no. Las unicas palabras que
escuchamos en todo el desa-

rrollo del juego son al lanzar
una carta, al obtener mana y
al comenzar la partida, en in-
glés, luego ni siquiera eso que

es muy poco ha sido traducido.




JUGABILIDAD

Para la gente que no esté acos-
tumbrada a este tipo de juego
os explicamos un poco la dina-
mica que se sigue en el juego.
Tendras que elegir un total de
30 cartas para crear tu baraja
de batalla, puedes coger menos
pero es aconsejable porque te
puedes quedar sin ninguna carta
la cual elegir durante el com-
bate; y tampoco mas (aunque
no te deje el juego) porque es
posible que al tener tantas no
salgan las que nosotros que-
ramos ya que habra muchas.
La baraja puede constar tanto de

criaturas como de cartas de he-

chizos. El numero de cartas del
mismo tipo de hechizo o criatura.

Al iniciar el juego nos saldran 5
cartas de nuestra baraja y ten-
dremos opcion de quedarnoslas
0 de barajar de nuevo (solo una
vez por partida). Una vez hecho
esto la dinamica del juegos sera
conseguir ocupar 5 campos de
los 9 que hay en el tablero (3x3)
para ello tendremos que ser ra-
pidos y listos, ya que tendremos
que ocupar con cuidado e ir
derrotando las cartas de nues-
tro contrincante. Algunos deta-
lles que tendremos que tener en
cuenta a la hora de colocar una

carta en el tablero seran: el tipo
de carta (agua, tierra, fuego,...)
y la direcciéon en la que mira.
El tipo de carta es importante
porque si colocamos una car-
ta de tipo fuego en un campo
de agua perderd puntos de PS
( Puntos de Salud ) , en cam-
bio si la colocamos en un campo
de fuego su PS aumentara; la
direccién es importante por las
cartas contraatacan en una se-
rie de direcciones especificas.
En el juego podras hacer de-
safios a un amigo, a un opo-
nente controlado por el sistema
en una batalla, seguir el modo
historia 0 esta como espectador
en una batalla entre dos opo-
nentes controlados por la ma-
quina, para lo que primero de-
beras establecer las habilidades
y tipos de barajas que usaran.
Si quieres jugar al modo onli-
ne deberas registrar una bara-
ja online con la opcion “Editar
barajas”, modificar la configu-
racion del jugador y seleccio-
nar en qué reino quieres com-
batir. La verdad es que al

>>



unirte rapidamente aparecen
contrincantes con ganas de ga-
narte, y no 0s preocupéis pen-
sando en que estaréis mucho
tiempo esperando que tire un
carta, porque el juego te pe-
nalizara si tardas demasiado, e
incluso te hara pasar de turno.
Lo unico que podemos ha-
cer durante el juego como es
de suponer, sera combatir con
otros personajes mediante unas
partidas de cartas, donde lo im-
portante sera nuestra baraja, la

suerte y una gran cantidad de

Higtaoria

mana para hacer combinaciones
en el campo de juego de tal ma-
nera que lleguemos a la victoria.
El sistema de juego es bastante
bueno, ya que durante la ba-
talla podras comprobar las dis-
tintas descripciones de las car-
tas que tienes en la mano, asi
como las mejoras que obtendran
al ponerlas en los distintos cam-
pos del tablero. También tene-
mos la posibilidades de ver los
datos de las criaturas enemi-

gas y de nuestro contrincante.

Después de cada batalla gane-

= -
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mos o perdamos obtendremos
nuevas cartas para nuestra co-
leccion, para modificar nuestra
baraja inicial antes de comenzar
cada partida o crearnos nuevas
barajas para ir probando nues-
tras habilidades en el juego. El
juego te recomienda comen-
zar con una baraja mixta, que
incluya hechizos y criaturas de
todos los tipos, y una vez se-
pas jugar mas que te centres en
uno o dos colores por baraja.
La primera partida se hace pe-
sada, porque es un poco com-
plicado de dominar, y son mu-
chas las cosas que tenemos
que aprender para empezar,
pero cuando llevas varias, no

habra jugador que se te resista.




CONCLUSION

Podriamos describir ‘The Eye
of Jugdment Legends’ como
un juego con una mecanica
compleja al comienzo pero fa-
cil de aprender, con una com-
binacion de avanzadas estra-
tégicas, con una banda sonora
podra y un sistema grafico con
un aprobado, aunque tenemos
que valorar que en este tipos
de juegos tanto el sonido como

los graficos tendriamos que te-
nernos en un segundo plano.
Solo queda por decir que es un
juego altamente recomendado
para los aficionados a los juegos
de cartas Magic ( ante todo hay
que tener en cuenta que Wizard
of the Coast, creadores de Ma-
gic: The Gatrering con colabo-
radores en la creacion de este
juego) y a la gente que desea

probar el rol al puro estilo ‘Cartas’.

L m I . % Puaystation.Network

Gnly On PlayStation.
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POR RAUL MARTIN

HUNTER TRI

Dinosaurios, dragones y multitud de monstruos todavia por

conocer nos

pondrdn

en verdadero

peligro, asi que

tendras que ser muy habil para que no termines entre sus fauces.

Por fin llegd a nuestro pais
este juego tan esperado por
los fanaticos de esta gran saga
de Capcom, sus predecesores
de PS2 y PSP tuvieron mucho
éxito asique esperemos que esta

o

nueva entrega tenga la misma
acogida o mas aun si cabe ya
que esta cargadito de novedades
gue nos engancharan enseguida.
La dinamica es la misma que en
los anteriores Monster Hunter,
es decir, tienes que elegir como

quieres que sea tu personaje.
Puedes cambiarle la voz, la ves-
timenta basica, el pelo...vamos...
crearlo a tu imagen y semejanza.
Una vez elegido a tu personaje es
hora de conseguir un arma para
acabarconlosdichosos animalitos
que no pararan de molestarnos.




Podremos utilizar distintos tipos

de armas como pueden ser es-
padas, martillos, ballestas, lan-
zas, que a medida que avan-
cemos en el juego podremos
conseguir mucho mas poderosas.
Ahora
realizar misiones como locos!!

tendremos que ir..jja

En esta entrega contaremos
con mas de 150 misiones en

distintos parajes como pueden
ser cuevas, montanas, selvas,
bosques,
o incluso jjjdebajo del marl!l

volcanes, desiertos

Realizar todas las misiones con
éxito seguramente nos tendran
frente a nuestro televisor mas de

40 horas asique aqui hay jue-

EN ESTA
ENTREGA

CONTAREMOS

CON MAS DE

Al

%

go para que nadie se aburra.
En algunas misiones tendréis
que eliminar a algun monstruo
final asique tendréis que ar-
maros de paciencia ya que en
esta entrega estos monstruos
son muy dificiles de matar.

>>




GRAFICOS

Tiene unos graficos muy lo-
grados para ser la prime-
ra entrega en esta consola.
En la vestimenta de nuestro
personaje se distinguirdn mas
los materiales con los que es-
tan realizados al igual que las
armas. En los videos creeréis
que estdis dentro de los pai-
sajes que muestran, aunque
en cuando veais los monstruos
que los habitan querréis sa-

L

lir lo mas rapidamente posible
Estos “lindos animalitos” estar
realmente muy bien hechos
con todo lujo de detalles, so-
bre todo los jefes finales, que
0s sorprenderan por su ca-
lidad grafica y sobretodo po
sus ENORMES dimensione:s
y por su ferocidad sin limite
Al no tener juegos similares er
esta plataforma es dificil compa-
rar sus graficos con los de otrc
juego, pero por lo pronto tenemo:
la certeza de que este juego est:
entre los mejores en graficos

% S S o

o
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MUSICA

Tiene gran variedad de musica y
toda muy acorde con cada pai-
saje en el que nos encontremos.
Con los monstruos finales la
musica sera mas tensa y os lle-
gara a poner los pelos de punta
(bueno...también ayuda el tama-
fo y la ferocidad del monstruo).

En general la musica de este

juego recuer-
da a las ante-
riores entregas.

JUGABILIDAD

Se puede jugar al modo historia
con un jugador o dos jugado-
res teniendo la pantalla partida,
también se puede jugar online
con otros 3 amigos mas que
tengan el juego (obviamente la
consola) esta ultima opcion os
ayudara bastante contra mons-
truos que os resulten muy di-

ficiles de matar. En esta nueva
entrega se eliminan por fin es-
tos molestos codigos de amigo
aunque no del todo ya que se
necesitaran si queremos utilizar
el wiispeak. Ademas eso de ir a
los monstruos a saco y sin pen-
sar no funciona siempre, tendras
que analizar bien los movimien-
tos de cada monstruo para poder
atacar en el momento oportuno,

es decir, tendre-
mos que ser los

mejores >>



cazadores sin  nos que-
remos pasar este juego.
En los personajes no existiran
niveles como en los tipicos jue-
gos de rol, aunque tiene algu-
nos toques, lo mas importante
sera conseguir nuevas armas.
Ademas este juego trae de-
bajo del brazo un nuevo man-
do para los que jugaron a
las anteriores entregas de
PlayStation, el Clasico Pro.
Es muy parecido al man-
do de dicha consola pero
con los botones de la Wii.
Para los que no os agrade dema-
siado este mando también pue-
den utilizar los mandos originales
de la Wii el Wiimote y Nunchuck.

4

CONCLUSION

En lineas generales es un jue-
go muy completo y bastante en-
tretenido que nos enganchara
bastante rapido. Su multitud de
misiones y sus amplios mapas
nos daran horas y horas de di-
version y entretenimiento a la
vez que aprendemos a ver ver-
daderos cazadores. Sus distin—-
tos modos de juego haran que
juguemos mucho mas si cabe,
ya que sera mas ameno tener
a algun compafiero luchan-
do a tu lado contra los terribles
monstruos. Es juego que me-
rece la pena tenerlo y jugarlo,
no decepcionara en absoluto.

MONSTER HUNTER TRI

GENERO:
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DISTRIBUIDORA:
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POR ALVARO NARAN]JO

cinematica en la que veremos
como muere un chico aparen-
temente loco, y como otro salva
a una chica lanzandose al vacio
y volando por el espacio. Tras

esta escena y sin entender nada,

b/ J—

i - ‘ 4 LR b

4 | 4
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Poco a poco descubriremos una historia épica, de las que tie-
ne todo buen RPG, y todo con una ambientacion maravillosa.

Cuando empecemos a jugar a
Resonance of Fate, veremos una

llegaremos a una casa que sera
nuestro punto de partida real, y
donde empezaremos a desen-
trafar todos los secretos que nos
ira presentando la historia. Des-
cubriremos que vivimos en una
pequena ciudad situada en una
de las plantas de una inmensa
torre, que es donde transcurre

toda la historia, y tendremos que
hacer uso de ascensores cons-
tantemente para movernos entre
los distintos niveles. Ya aviso
gque se necesitan varias horas
para empezar a entender algo,
pero poco a poco descubriremos
una historia épica, de las que
tiene todo buen RPG, y todo con
una ambientacion maravillosa.




GRAFICOS

Como ya he dicho en el punto anterior, la
ambientacion es soberbia. Dentro de cada
ciudad, palacio, o edificio que tengamos la
oportunidad de visitar, disfrutaremos con es-
tructuras metalicas gigantes, engranajes sin
fin, o vistas al infinito. Mas al detalle, no es
de los juegos con mejores graficos, pero se
defiende y de sobra, ademas que prestare-
mos mas atencidén a las cinematicas dentro
de los combates, o estaremos mas pen-
dientes de no cometer ningun movimiento
erroneo, y ni nos fijaremos en ese detalle.
En cuanto a los personajes, el modelado esta
muy logrado, las animaciones de movimien-
to tanto en ciudad como en combate son
realistas (Ias cinematicas en combate son
impresionantes, aunque de realistas tengan
poco), y la posibilidad de ver como nuestros
personajes son personalizables, y podemos
cambiarles el color del pelo, los ojos, o
la ropa, le da unos puntos extra al juego.
>>
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UNA AMBIENTACION
MUSICA QUE TE SUMERJERA
Los combates estaran aderezados con musica Pl!"M!"TE E" u

con base de rock: guitarras eléctricas, baterias, y
un ritmo frenético, lo mas apropiado para las si- HISTORIA
tuaciones que se nos iran planteando, en las que
no podremos parar ni un segundo si queremos
salir victoriosos. Los temas entre si tienen cier-
to parecido pero son diferenciables, por lo que
hay que reconocer que han logrado una unani-
midad en los temas, pero sin hacerlos repetitivos.
En cuanto a los dialogos de los personajes, habra
que hacer uso de los subtitulos (en castellano,

eso si) porque no tendran una voz reconocible.

Z ANALISIS



Preparaos pare & Zephyr, tu también.

"

JUGABILIDAD

El apartado mas importante del
juego, a mi gusto, ya que rom-
pe con lo que hemos podido ver
hasta ahora. A nivel de mapa,
pasaremos largo tiempo pasean-
do entre las plantas de una torre
gigante, que en realidad es una
ciudad, con varios niveles. En
cada uno de ellos nos encon-
traremos con un mapa creado a
base de hexagonos, que debe-
remos ir desbloqueando com-
pletando combates aleatorios,
ya que éstos nos proporcionaran
distintas piezas que seran las
que nos ayuden a abrirnos paso.
Dentro de los combates, que es
de agradecer que salgan de for-
ma aleatoria, para que los se-
guidores del género puedan de-

dicarse a subir de niveles hasta
gque quieran a sus personajes,
NOsS encontraremos con una es-
tructura que de buenas a pri-
meras puede resultar mas de
TRPG (Tactic-RPG), pero que
en seguida comprobaremos que
se queda a medio camino entre
ese tipo de juegos, y un RPG
convencional. Los combates se-
ran por turnos, y en cada turno
podremos mover a cada per-
sonaje hasta donde la barra de
movimiento le deje llegar. Tras
esto, fijjaremos un objetivo vy
realizaremos el ataque pertinen-
te. Al no disponer de habilidades

especiales como en otros RPG,

dispondremos de movimientos
especiales, con los que hare-
mos mas dano a los enemigos.
Y el dafno, para darle algo de
complicacidon, habra que repar-
tirlo entre dano directo y super-
ficial, para que nos haga falta,
no en los primeros combates,
pero si mas adelante, buscar
una buena estrategia, cambian-
do las armas de los personajes
(ya que unas hacen dano super-
ficial y otras directo), estudian-
do cada movimiento para buscar
>>




coberturas, y entrenarlos para que
los combates mas importantes
no se vuelvan una tarea imposi-
ble. Por eso recomiendo prepa-
rarse bien, para evitar a la larga
que se vuelva imposible avanzar
en el juego, ya que la curva de
dificultad empezara a subir mas
rapido de lo que nos creeremos.

CONCLUSION

Entre los RPG’s de los que dis-
pone ahora mismo PlayStation
3, una de las mejores eleccio-
nes. En mi caso, se ha conver-
tido en mi favorito personal, por
delante de otros grandes como
Star Ocean o Final Fantasy.
Buena combinaciéon de grafi-
cos, jugabilidad, y una historia
consistente, que en este tipo de
juegos es practicamente el ele-
mento principal incluso por de-
lante del aspecto visual, como
ya lo demostrd, por ejemplo,
Agarest. Estamos ante una de
las sorpresas del afo, que aun-
que en ventas no ha despuntado

al haber aparecido tan proximo

al buque insignia de Square-
Enix, la mayoria de los que lo
han probado podran confirmar la
gran calidad que contiene. He
de decir que al principio esta-
ba con cierto miedo, porque los
ultimos lanzamientos que conte-
nian el sello de Sega, a excep-
cion de Bayonetta, habian sido
bastante regulares, pero en este
caso la sorpresa ha sido mas
que grata. Como ya he dicho,
0s animo a que lo probéis vo-
sotros mismos, porque todo lo
que podais ver y leer sera poco
en comparacion a lo que com-
probaréis cuando lo juguéis.

RESONANCE OF FATE

GENERO:
RPG

DISTRIBUIDORA:
KOCH MEDIA

PLATAFORMA:
PS3
Gratces
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Parece ser que Samsung sera la primera marca
en sacar esta nueva generacion de televisores
sacados del futuro para la gente de hoy.

Saldran las televisiones LED C7000 y C8000
con la tecnologia 3D y los nuevos reproductores
Blu-Ray 3D y ya sabemos sus precios, seguro
que con tanta tecnologia en nuestra casa no
saldremos en unos cuantos dias.

Para la version C7000, esta television tendra
40, 46 y 55 pulgadas con grabador USB, TDT
incorporado de alta definicion, tecnologia Ul-
tra Clear Panel y 200Hz Motion Plus.
También incorporan 4 HDMI, 2 USB, DLNA Wi-
reless Ready y acceso a contenidos online a tra-
vés de Internet.

En la version C8000, esta television tendra 40,
46 y 55 pulgadas con las mismas caracteristicas
de la version C7000, pero afade Control Dina-
mico de iluminacion.

El reproductor Blu-Ray 3D BD- C6900 tiene so-
nido HD multicanal, es compatible con 3D Blu-
Ray, Blu-Ray convencional y DVD, puede re-
producir contenidos de videos, masica y fotos.
También tiene conectividad Wi-Fi integrada.

Stmsung
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Poder, sangre, sigilo, traicion, la vida y la muerte,
todoenmanosdenuestroprotagonista, Ezio Auditore.

Esta nueva entrega del po-
pular videojuego vuelve de la
mano de Ubisoft , con un gran

numero de mejoras respecto a
la anterior entrega, mejoras
de la jugabilidad que haran de
este juego una opcién mas in-

teresante para muchos jugado-

res. Ahora todo lo tenemos en
Poder,
sigilo, traicion, la vida y

nuestras manos: san-
gre,
la muerte en manos de nues-

tro protagonista, Ezio Auditore.




La continuacion de la aventura
de Desmond Miles ahora nos
lleva a la ltalia del renacimiento
encarnado a Ezio Auditore, un
joven de familia noble italiana.
El inicio del juego es una

continuacion de la prime-
ra parte y si esta no la finali-
zamos nhos sera un poco di-

ficil coger el sentido de esta.

Nuestra aventura empieza en
las instalaciones de Abstergo
de las cuales y con la ayuda de
nuestra companera Lucy hui-
remos al estar descubriendo la
conspiracién templaria que hay
En

una nuevas instalaciones secre-

detras de toda la historia.

tas y con un mejorado Animus
2.0 iniciaremos nuestra aventu-

ra encarnando a Ezio Auditore,
nuestro protagonista, en la bella
Florencia del siglo XV, nos si-
tuamos exactamente en 1476 y
nuestro joven protagonista ten-
dra que dar un drastico cambio
a su vida despreocupa, al ser su
familia traicionada y asesinada.
Desde este momento Ezio, se

vera involucrado en una gran

taran con

sonas que

ira descu-

conspiracién que

briendo poco a poco, y la cual
sera mucho mayor de lo es-
perado, adentrandose en una
serie de guerras entre fa-

milias, los Medici, los Bor-

gia y como no los templarios .

Nos introducimos en la vida de
Ezio para conseguir un propo-
sito: Vengar la muerte de su

familia, pero no estaremos so-

los en esta guerra, personajes
como Leonardo Da Vinci es-
nosotros, también
nuestro tio Mario y mas per-

iremos conociendo

durante el desarrollo del juego.
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La historia tiene un desarrollo
muy interesante, enganchando
desde el primer momento y no
dejando de sorprenderte nun-
ca, este es uno de los pun-
tos fuertes del videojuego, hay
que dejar constancia también,
que llevar a cabo todas las mi-
siones secundarias del juego,

oculto de un sujeto de Abster-
go, ocultados en las ciudades
italianas que nos descubriran
la verdad oculta en la conspi-
racion templaria que hay tras
las investigaciones del Animus.
El final no dejara indiferente a
nadie, pudiéndote encantar o

pudiéndolo detestar, toda nues-

GRAFICOS

Los graficos son un punto a fa-
vor que dan al juego un aliciente
mas. Ciudades detalladas, con
sombras y colores muy reales
que haran el deleite de muchos.
Si es cierto que la calidad visual

del juego nos puede parecer a

aparte de atalayas, tumbas de

asesinos y demas afnadidos in-
teresantes que incluye, puede
llevar a que el juego se haga
muy repetitivo, pudiendo des-
animarte a acabar la historia.
Paralelamente  al  transcur-

so de la historia, iremos des-

cubriendo glifos,

un mensaje

g ANALISIS

tra busqueda de venganza, de
desentramar las conspiraciones
templarias ocultas, llevan
poco a poco dando a conocer
un poder oculto mayor y mas
poderoso. Hagan sus apuestas,

civilizaciones pasadas y mas

nos

avanzadas, extraterrestres todo
estd en nuestra mano y con el
joven Auditore lo descubriremos.

los jugadores de la anterior en-
trega repetitiva, pues en teoria
es el mismo sistema mejorado,
pero ello no hara que no apre-
cies su buen acabado, debemos
entender que los graficos son
bastante buenos para el tama-
no de los mapas, unos graficos
superiores necesitarian un PC o
consola mucho mas potentes e
inalcanzables para la mayoria.



Nuestro protagonista, tiene un
acabado muy fino, dejandonos
apreciar con mucho detalle sus
vestimentas y sus detalles, no es
asi cuando encarnamos a Des-
mond que viste una indumentaria
bastante sencilla, como es una
sudadera gris, vaqueros y zapa-
tillas blancas, cualquier portero
de discoteca que se precie no
le dejara entrar al local, el resto
de personajes y ciudadanos tie-
nen un detalle mucho mas leve,
siendo una lacra para su nota.
Un fallo bastante repetitivo en los
graficos, es el tipico en el que las
texturas se atraviesan, manos
atravesando ropa, personas, etc.

El detalle de
tanto exteriormen-

los edificios es
asombroso,
te, como interiormente, entrar a
cualquier catedral es un delei-
te, podremos observar con todo
lujo de detalles un interior per-
fecto, la Basilica de San Mar-

cos es un claro ejemplo de ello.

Otro punto a favor, es el realis-
mo con el que se recrea el dia
y la noche, esta ambientacion
proporciona una mejor sensa-
cion del paso del tiempo durante
el transcurso del juego, por otro

lado tenemos las logradas fisi-
cas, que en conjunto con todos
los detalles y ambientaciones
proporcionan unas sensaciones
que nos dejaran boquiabiertos.
Hay que decir que con un PC
medio, podremos disfrutar de una
experiencia grafica muy satisfac-
toria con un buen rendimiento,
teniendo también una gran can-
tidad de parametros para ajus-
tar segun nuestras necesidades.
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MUSICA

El juego esta completamente
doblado al Castellano y la cali-
dad del doblaje es muy buena,
teniendo al doblador de Bruce
Willis como parte del equipo

Los dialogos son fluidos y bien
hechos, sin dejarnos esperan-
do la siguiente palabra como
suele pasar en otros titulos.
Los comentarios de los ciuda-
danos, suele ser bastante re-
petitivos, llegandotelos a apren-
der todos facilmente: jCuidado!
.Estara loco? Sera una nue-
de

Pero en definitiva el resultado final

va forma desplazarse.

enconjuntoesbastanteaceptable.

50 e

La
creada por Jesper

musica esta
Kyd, el mismo que
en la primera par-
te y en titulos como
Hitman, Spinter cell
Chaos teory entre

otros La banda

sonora ha llegado a buen térmi-
no recreando la ltalia renacentis-
ta del siglo XV, utilizando ritmos
lentos y mas rapidos para los mo-
mentos estresantes o de accion.
Hay que decir que cuando en-
tres en materia, la musica pa-
sara practicamente desaperci-
bida, enterandote solamente en
los momentos que te ataquen.

JUGABILIDAD

Este es el aspecto que mas gus-
tara del juego, pues las peri-
pecias que podremos hacer con
Ezio son unicas, ya en el primer
assassins creed este era uno de
los elementos mas importantes y
en esta entrega se ha mejorado,




la jugabilidad es total: Escalar edificios, saltar cualquier cosa y

de mil maneras distintas, agarrarse a deseo en caidas, estilos
de combate y mas que haran que disfrutemos a fondo del juego.
También contamos con mas misiones, mas accioén, mas libertad
de movimiento. Las misiones principales nos llevaran por todo el
mapa, descubriendo ciudades poco a poco y ensefiandonos habili-

dades, por el lado de las secundaria, tendremos atalayas, cofres

con dinero, plumas, estatuillas
y mas; Aparte en las ciuda-
des tendremos misiones extra
de ladron, asesino, carreras a
caballo y de mensajeria, apar-
te de la busqueda de los se-
llos en las tumbas de asesinos.

Elementos como la notoriedad
han sido afadidos, ahora para
pasar desapercibidos debere-
mos a parte de escondernos,
sobornar a heraldos y arrancar
carteles de busqueda nuestros,
también podremos ocultarnos
entre grupos de gente, contratar
cortesanas, contratar también
ladrones y mercenarios. Obvia-
mente acciones como robar a la
gente, empujarla o asesinarla nos
sumara notoriedad y los guar-
dias nos vigilaran mas de cerca.
armadura, comprar cuadros etc.

>>



También hay que hablar del pro-
tagonista, sus movimientos son
naturales, bien realizados y que
dan una tremenda sensacion de
realismo en sus acciones, brin-
cando por los tejados o pelean-
do contra uno o varios enemigos,
poco a poco iremos aprendiendo
nuevos saltos y nuevos estilos
de lucha hasta ser todo un ase-
sino nato. El tutorial puede ser
un poco tedioso, pues se nos
encargan hacer recados para

familiares, estos pueden hacer-
se bastante lentos y aburridos,
nada que ver con las entreteni-
das clases de lucha del tio Mario.
Se han anadido elementos como
el médico, donde iremos a por
pocimas para curarnos, vende-
dores de arte, herreros, y sas-
trerias, estos elementos haran
mas llevadero el paso por las
ciudades, pudiendo customizar a
nuestro protagonista, arreglar su

armadura, comprar cuadros etc.
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POR FRANCISCO DIAZ

UN PEQUENO HEROE

Esa oscura celda era lo unico que

conocia nuestro pequefno héroe.

Habia pasado toda su vida en ella
escuchando leyendas sobre las mal-
dades de su captor e historias'sobre
los que se enfrentaban a él.
Pocos eran lo que sabian
sobre sus existencias y su trabajo
de esclavos. Pero muchos conocia
lo que ellos hacian sus grande
logros o grandes fechorias d
de cémo se mire. Pues ell
los constructores de los illos'y
trampas de Koopa, el enemigo de

Super Mario.

Innumerables son los que se
han adentrado en el mundo luchan-
do contra sus trampas pero muchos
menos lo que han conseguido supe-
rarlas. Aquellos que han conseguido
tan “loable” logro son estas se-
as, Si nuestro nuevo héroe es una

“Seta. Esta seta no es como las de-

mas que comparten su celda desde
gue era poco mas de un retofio ha
tenido suefios de libertad de él y los
suyos. Ya cuando era muy pequefia
la Seta Mayor, la anciana sabia lo
nombro con un gran
futuro y un gran des-
tino. Pero vallamos al
la historia por la que
nuestro campeodn llego
a serlo.

Muchos dias ha-

bian pasado desde la
extincién de la Seta
Mayor y de muchos
de los que escucharon
su premonicioén, inclu-
SO0 a nuestro héroe se
le habia olvidado lo

que un dia cuando apenas superaba
el palmo de estatura le contaron de
su futuro. Cada dia desde que su
memoria le permitia recordar habia
ido a trabajar en ese castillo beber
el agua de la humedad de las pare-
des. Habia cavado trampas, colo-
cado lava en pozos puesto objetos
moviles en cada sala para que solo
se pudiera pasar saltando de uno a
otro y cada dia soleselssonido de la
puerta de la celda le habia indicado
cuando

scansar cuando pensar
en el di iente, pero ese dia
era diferente m
cerraba en éé 16
sonido diferenteﬁﬁr
no era el sonido met
de siempre sino de piedra raspan-
do. Pero nuestra seta no pensaba
como las demas solo las ansias

de algo diferente aparecian en su
mente algo fuera de trabajar y estar
en esa celda. Se giro y miro esa
puerta ninguna-de.las demas setas
la siguio el simple hecho de acer-
carse a la puerta fuera de las horas
de entrada o salida podria ser el
final. Ningun_sonido surgia de fuera
de |

OIno un muro




se aferraba a estar cerrada frente a
ella. Sabia que no debia acercarse
Mas a ese muro sus ensefanzas
le decian que tocar acercarse in-
cluso mirarla seria su fin pero algo
mas profundo le imponia acercarse.
Estaba a solo un palmo y un muro
infranqueable se levantaba ante
ella. Queria tocarla saber que

se encontraba alli golpearla con
todas sus fuerzas.no le impor-
taba mas“seguir viviendo porque
eso no era vida llevaba toda

ella alli y sabia que no lo era.

Tenia queria luchar co

miedo irracional que le fr'Q%edia
o-no podia

acercarse mas ia.
a ?thue inutil

€ amor propio

Golpear esa
le daria un®
incluso si después la muerte le
sobrevenia. Su mano se alzo, ¥
cargo el brazo para liberar el
pufio contra ella pero se dio
cuenta que jamas seria ca-
paz de hacerlo las agallas que
suponia tener nunca habian
estado alli. A su espalda un
ruido la sobresalto el miedo en
ese momento la lanzo hacia delan-
te su mirada aterrorizada se giro y
tras ella estaba otra seta que mas
joven y curiosa se habia acercado,
el peligro habia pasado, hasta que
la hoja metalica del porton le impu-
so su frio contacto. Estaba apoyada

RELATOS

contra la puerta Ig que nunca ha-
bria conseguid® por si mismo ahora
por miedo habia hecho, su espalda
continuaba alli apoyada, conocia su
muerte proxima pero se alegraba de
haber superado ese muro aunque
fuese por miedo, nada sucedio y

dejo caer todo el peso de su cuer-
po en la hoja esta como un animal
perezoso cedié a su peso y se abrio
muy despacio. La seta joven huyo
al rincon y ella se encontré senta-
da en el suelo con la luz entr
por su espalda desde el pa

Esa puerta que se habia presenta- u

do como su miedo atroz no estaba
cerrada, espero oir a su captores
acercarse pero no lo oyo se puso
en pie y miro aquella representa-
cion de liberta y sus ojos que por
primera vez veia como 0jos sin ese
miedo vieron que en esa puerta no
habia cerrojo este habia caido
al suelo hacia afos y se en-
contraba a una lado oxidado y
roido por el tiempo. ¢Cuanto
tiempo habian pasado en este
estadio negandose la liber-
tad, negandose la posibilidad
derescapar que sus mentes

Ni siquiera, eran capaces de
ver que esa.puerta nunca era
cerrada’? Su mente libre de
ese cerrojo por primera vez
dodia mirar apreciar su entor-
. Avanzo por el pasillo en
silencio subio por la escalera.
Conocia los riesgos pero no le
importaba morir no ahora que
habia liberado su pensamiento
de ese yugo del miedo. Solo
pasillos solitarios ninguna voz
ningun sonido nada perturba-
ba-el _silencio.

Su.camino le llevo por pasi-
llos que conocia de memoria los ha-
bia construido él y sus companieros,
llego mas alla del pasillo mas lejano
jamas habia pisado y conti-
nuo} jan pasado horas desde
quD saliera de la celda. Y frente a
él algo que nunca habia sentido...
no podia ser no podia existir eso el




aire de su alrededor se movia como
y porque....—“No sabe lo que es el
viento nunca lo ha visto sentido u
oido de él”. Siguid esa sensacion

y aparecio en una habitacion que
quemaba los ojos 1o habian descu-
bierto y pronto moriria pero lo que
antes quemaba después solo mo=
lestaba y al final pudo ver lasfuente.
de tanta luz era la'libertad , tras
ese arco de esa puerta la p er‘i@e
entrada del castillo se'enc
su libertad avanzo por ella corrié
con todas sus fuerzas como alma
llevada por un demonio y cruzo el
patio y la muralla sus pulmones le
reprendia y lloraban por un descan-
SO pero siguié su camino y como un
flash paro. Se giro para mirar una
ultima vez el castillo y una idea que
desde que salié de su celda tenia
en la cabeza se confirmo como una
guadana cayendo sobre su alma,
ese castillo estaba abandonado
desde hacia afnos quizas décadas.
Y supo que debia volver sus com-
paneros aun estaban alli y debian
saber la verdad.

Cogié una rama seca del suelo y
avanzo haciendo un surco por el
suelo para recordar mejor el cami-
no cuando volviese a salir. Llego

a la celda el revuelo de las de-
mas setas fue increible la tomaron
por un fantasma no queria tocarla
no queria oirla todas empezaron a

cantar una oracién cantando a pleno

pulmén para no oirla, si se acercaba
a alguna las demas la separaban
rapidamente, supo que nunca la
escucharian sobre ellas pesaba ese
yunque del miedo del que se habia
liberado, abandono la idea de con-
vencerlos necesitaba ayuda alguien
pudiera convencerlos.

Sali6é de alli siguiendo la marca de
la rama que habia dejado avan-

Z0 por dias por esos campos por
esas montanas y solo un nombre se
ajustaba a sus necesidades el héroe
que se habia enfrentado en tantas
ocasiones a Koopa, Mario.

Se desfallecié en un matorral, pa-
saron horas y una conversacion la
desperto.

- ¢ Has encontrado algo?

- No.

Ese “no” estaba mucho mas cerca
que la pregunta a la que respondia.
Cerca del vestido de verde estaba.
- Pues date prisa en buscar
que ya es hora. Luigi.

g,Luigi? .Podia ser? ;Podia haber

encontrado la salvacién de sus her-
manos "’

r De acuerdo Mario.

Alli estaba el salvador. Sali6 de

los arbustos gritando a Luigi queria
llegar hasta el contarle todo salvar a
los suyos, queria y por fin podia.
En la mente de Luigi un poco de
sorpresa al principio y después de-
cepcion no esperaba la aparicion de
esta seta pero era lo que era y no
habia mas....otra vez comeria pizza
de champifones...

..al mismo tiempo en la oscura
celda la seta joven_salia por el arco
de la puerta hacia muchos dias que
su companera habia dejado la ¢elda
abido mas de ella.

Avanzando pasillo encontré
un rastro en‘ﬁl S y lo siguio
hasta la Iibertadfl i

fueron tres'y a los po€oes dias un

siguiente

grupo mayor asi hasta completar la
totalidad de los ocupantes de todas
las celdas.



EL ESTERI DE CLUT BASTWOOD T LA TAKYZA DR
TAKASEN SE il STEEL 3

Red Steel 2, un juego ambientado en un moderno “Salvaje Oeste”, que mezcla
a partes iguales la ambientacion mas cla-
sica del cine de Clint 4 Eastwood con la yakuza
y los samurdis pro- pios de un largometra-
je de Takashi Miike.
La mezcla entre la
tal es omnipresente:

esencia niponay occiden-
Ideogramas japoneses
pintados a mano deco- ~ rando los tejados de las
polvorientas tabernas . tipicas del Lejano Oeste,
miembros de la yakuza ataviados con sombreros

y revolveres, eincluso grafitis y neones cuelgan de paredes llenas de motivos orientales.
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PlayStation-Move

sM

Sabemosqueaun guedamuchotiempoparaquesalgaelaccesorioSony, PlayStationMove yquepo-
siblementehayamuchosmasjuegosenesemomento, nosotrosvamosacompartirconvosotroslos
juegosquehastaelmomentosiestanconfirmados. Algunoshansalidoyayotrossaldranproximamente.
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Aun precio masque asequible tercera tendremos que com-
saldra God of War Collection prarla aparte si no la tenemos
a finales de abril en nuestro ya o comprarlo otro pack que
pais y unos dias después en los se llamara God of War Trilogy
demas paises de Europa, cosa que si incluira las tres partes
bastante curiosa y de agrade- pero su precio serade 90 euros.
cer, primero en tenis, luego en

la Eurocopa y ahora los prime- El packincluira nuevos trofeosy
ros en probar GOW Collection. las dos partes remasterizadas.

VIAIW HOOX HOAVvTIOoOudvsid

Su precio oscilara los 40
euros, y contendra las dos
primeras partes de juego, la

N ITE,

o

TIRINIBIEN
ELTITULO YA ESTA DISPONIBLE EN EXCLUSIVA PARA NINTENDO DS.

Setenta horas de historia, docenas de
personaijes, un profundo sistema de creacion de \\‘ -
naves y de combate...

nmarcado dentro de esta elaborada historia de ciencia

ficcion en un universo al borde de la guerra con mas de
cien personajes, el juego se desarrolla gracias a un profundi-
simo sistema de batallas tacticas que requiere tanto veloci- ‘

dad como estrategia.

DESARROLLADOR: KOCH MEDIA




DESARROLLADOR: KOCH MEDIA

Anunciada la edicion de coleccionista de
Starcraft 1l: Wings of Liberty

lizzard Enterinment, Inc ha anunciado la edicidn colec-

cionista del tan esperado juego: StarCraft 2 con el nom-
bre de Wings of Liberty. Esta edicion para coleccionistas sal-
dra al precio de 89,99€ frente a los casi 60 € que cuesta
la edicion normal. Tanto si compramos esta edicién como
la edicion normal tendremos la posibilidad de jugar onli-
ne de manera gratuita a través de Battle.net por lo que no
tendréis que preocupas de pagar todos los meses para ju-
gar. Solo se podra comprar fisicamente, no como su version

mas basica que estara tanto en formato fisico como digital.

indscape ha lanza-
do el 11 de mayo,
edicion  limitada
con 2 micréfonos del
videojuego “U-Sing”
(64,99€), uno de los ma-
yores éxitos de las pa-
sadas navidades en la consola Wii™.
En esta nueva edicibn contaréd una amplia selec-
cion de artistas como pueden ser: Coldplay, Mika, Glo-
ria Gaynor, Pitingo, Beatriz Luengo y muchos mas
Un juego necesario para conseguir horas de diver-
sion con tu Wii, crucial para los mejores momen-
tos y esenciales para las fiestas que puedas organizar.
Conecta los microfonos y disponte a cantar, tu pones la voz.

una
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lige entre Iron Man™ y War

Machine y metete de lle-
no en el mundo de Iro Man.
El videojuego cuenta con una
historia totalmente distinta,
creada por Matt Fraction (es-
critor de comics), el billona-
rio de playboy y Tony Stark
(experto en tecnologia).Sin
embargo, sus enemigos no
comparten este espiritu filan-
trépico y han creado malig-
nos disefios con la tecnologia.

El juego estara disponible
para Wii,
Nintendo DS, XboX360,
PS3 y PSP.
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ASUME EL PAPEL DE ARTURO COMO LEGITIMO
HEREDERO Y UNIFICA EL REINO BAJO
UNA MISMA BANDERA.

lige que tipo de rey quieres ser éun tirano? o éun monarca jus-

to y benévolo? No hay nada por decidir y tu tienes en tu manos
todo para conquistar las provincias que quieras. En este juego nada
esta decidido, puedes elegir donde fundar la mitica Camelot, casar-
te con Ginebra o con la Reina Sajonia. Aliate con otras provincias
y destruye a todos tus enemigos. Tus héroes ganaran experiencia
con cada batalla y gracias a ello subiran de nivel lo que les permi-
tird reforzar sus habilidades y adquirir nuevos conjuros y talentos.
El juego ya esta disponible y podremos encontrar por el modico pre-
cio de 19,95€

DESARROLLADOR: FX INTERACTIVE

UNA SANGRIENTA LUCHA ESTA A PUNTO
DE COMENZAR...

mbientado en un mundo desmoronado plagado por

una enfermedad y unas criaturas oscuras e irrecono-
cibles. Nos meteremos en el papel del protagonista ( Nier )
que se sumergera en la blUsqueda de una cura para su hija,
contagiada por la enfermedad la Necrosis Runica. Gracias
a unos poderosos aliados y a un misterioso libro, Nier des-
cubre cosas que confundirian hasta al guerrero mas fuerte.

VIAIW HOOX JOAdvIT1OdvSid

EN TRACK AND FIELD TENDREMOS LA POSIBILIDAD
DE CREARNOS A NOSOTROS MISMOS Y DE REGISTRAR
NUESTRAS MEJORES MARCAS.

odemos hacernos ya con International Track and Field a través

de App Store por tan solo 1,59€. Este juego marca un nuevo hito
en la historia de la franquicia que ahora esta disponible para Apple.
En este juego podremos realizar hasta cinco pruebas distintas: 100
metros libres, 100 metros valla, salto, lanzamiento de martillo y pérti-
ga; las cuales tendremos que superar haciendo uso de nuestra habili-
dad y de las capacidades multactiles de nuestro
dispositivo.
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anticipating the clash of giants.
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Lo mas novedoso del juego es que introduce una ba-
rra de control para cada jugador, y esto nos permitird con-
trolar al milimetro la potencia y el lugar exacto del disparo.
Tiros largos y cortos e intrincados regates le permiti-
ran al jugador dictar y controlar el tiempo de cada jugada.
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Freedom to express is the heart beat. k

Las triangulaciones adquieren una dimensién primordial.
Los pases al primer toque y los controles perfectos, ya no seran
tan faciles de dominar, y las carre-
ras  desde el centro  campo se han acabado.
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DESARROLLADOR: KOCH MEDIA "
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Las primera

SISTEMA DE FISICA'Y ANIMACIONES: Es-

tas mejoras se pondran de manifiesto incluso antes del sa-
que inicial, con los movimientos naturales de los jugadores
saltando al terreno de juego; y también durante el par-
tido, en la inercia y la aceleracion, mas reales que nunca.
También se ha mejorado: Las funciones lucha por la pose-
sion 'y bloqueo resultan ahora mucho mas impresionan-
tes, habiéndose anadido una amplia variedad de estilos.

/7

ESTETICA: Las animaciones fa-

ciales se ha mejorado, aunque el dato
mads importante son las mas de 1.000
animaciones totalmente nuevas que

ovedades desveladas son:

>
VELOCIDAD DEL JUEGO: Los

jugadores seran quienes dicten el ritmo
del juego a base de construir o explotar
el espacio del que disponen a medida que
avanzan hacia adelante: Sera mas difi-
cil completar conducciones largas desde
el centro del campo; conseguir la victoria
dependera mas de la capacidad de gene-
rar un juego fluido, distribuirlo con pa-
ses rapidos y desplazamientos precisos,
abriendo espacios en las defensas rivales.

!

LIGA MASTER ON-LINE:

se han creado desde cero. Cada ac-
tuacién sobre el terreno de juego ha
sido mejorada: carreras_mds organi-
cas, saques de banda, giros, choques _
y encontronazos. La forma de acele- §
rar y frenar es mas natural y las re-
peticiones transportaran al usuario
a la mismisima vida real, gracias a
sus impresionantes efectos visuales.

CONTROL TOTAL: PeS Productions ha mejorado

La Liga Master ofrecera un de-
safio totalmente nuevo para
mas fieles de la saga. Por prime-
ra vez, se incluye la posibilidad de
enfrentar los equipos creados en
este modo de juego contra los de
otros managers Online. PES 2011
marcara el debut on-line de la ar-
chiconocida y laureada Liga Master.

CONFIGURACION DEL REGATE:

MEDIDOR DE RESISTENCIA

Y TIRO: Ademas del calibre genérico -
de energia y los detalles de tiro y aguan-
te, el nuevo sistema mide de forma exac-
ta las aptitudes del jugador para refle-
jar fielmente su rendimiento: Un sprint
constante le afectara y tendra un efec-
to contraproducente sobre sus acciones.

los

PES

el ratio de accion del sistema de control de 360°, ofrecien-
do unos niveles de control sin precedentes en cada pase,
tiro, saque de banda, pase adelantado o desplazamien-
to en largo. Esto proporcionara a los jugadores una total
libertad al pasar el balén e hilvanar jugadas. Los usua-
rios podran valorar de forma precisa el peso de sus pa-
ses y adivinar las carreras de sus compafieros para apro-
vechar sus movimientos con desplazamientos precisos.

NUEVO DEFENSOR [A UNTELIGENCIA

ARTIFICIAL): Los defensores de esta nueva edicién
mantienen sus posiciones naturales. Ya no persiguen
cualquier baléon que entre en el area, sino que prefieren
cerrar espacios frente al atacante para inducirlo al error.

ha ofrecido siempre un amplia oferta de sutiles rega-
tes, fintas y giros, pero PES 2011 permitira a los usua-
| rios asignar sus secuencias favoritas para mover el
stick derecho, haciéndolas mas accesibles que nunca.

TACTICAS 'Y ESTRATEGIA: El
gran numero de opciones disponibles en
la serie PES la ha situado como un si-
mulador completamente flexible, permi-
tiendo siempre a los jugadores abordar
un partido con su propio estilo de juego.




DESARROLLADOR: KOCH MEDIA

Final Fight: Double Impact
es una union de dos clasi-
cos arcade de Capcom:
Final Fight y Magic Sword.

inal Fight es un juego en

2D en el cual podremos
elegir entre tres personajes (
Cody, Guy y Haggar ) tres hé-
roes de la lucha callejera que
recorren las calles infestadas
de criminales de Metro City
para salvar a la hija de Haggar.

En Magic Sword, tomamos
el papel de “The Brave One”,
un bravio guerrero que se en-
cargara de dejar limpia de
enemigos una antigua to-
rre, donde lidera un caballe-
ro oscuro llamado Drokmar.

Podremos conseguir este titulo
través del servicio Xbox LIVE
por 800 Microsoft Points y en
PlayStation Network por 9,99 €.

A A s e M

Nuevos contenidos para
Age of Conan: Rise of the
Godslayer

“Age of conan: Rise of the Gods-
layer” es una edicion conjunta
para PC que incluye el original
“AgeofConan: Hyborian Adven-
tures” y la primera expansion
“Rise of the Godslayer”, que ha
salido el 11 de mayo de 2010.

Los que compren esta edi-
cion podran disfrutar de 30
dias de juego gratuito. Ade-
mas, quienes registren su ver-
sion antes del 25 de mayo,
podran obtener una exclusi-
va mascota, el Leal Kappa,

un reptil bastante poderoso.
Esta mascota ayudara al juga-
dor proyectando sus hechizos
beneficiosos durante la batalla.

DESARROLLADOR: KOCH MEDIA

}imqs Bounty ,

Caballero de hierro, alqui-
mia de combate, furia
cegadora...

melie necesita tu ayuda

para defender su Reino de
Baal, un Demonio de fuego que
busca venganza. Deberemos
elegir una clase para ayudarla:
Guerrero, el cual usara su lide-
razgo para dirigir grandes ejér-
citos; Paladin, donde la fuerza
y magia desempenan un mis-
mo papel ; o Mago , experto
en lanzar poderosos hechizos.

En este juego podremos llegar
a lugares inaccesibles volan-
do en nuestro Pegaso, aden-
trarnos en mazmorras, surcar
los mares a bordo de un barco
sin ningun tipo de limitacidn.

fabuloso
nos costara

Este
solo

juego
9,95¢€.
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sto es lo que tendras que decir si quieres participar en el

torneo Pokémon mundial 2010 organlzado por Nintendo

En el pasado mes de Mayo empezd este gran tor-

4 neo que enfrenta a gente europea y estadouniden-

se, para llevar a los mejores del torneo a la gran final que
/ sera en Agosto en la fantastica ciudad de Hawai, donde

o / se encontraran los mejores jugadores pokémon de Japodn.
T - ) La persona que se alce ganadora recibird un trofeo como cam-

- I peén mundial de combates Pokémon, una Nintendo DSi perso-

nalizada y un viaje para 4 personas a destinos como Tokio, Nueva York u Oahu que incluye
gastos de desplazamiento y alojamiento. El segundo clasificado se llevara un trofeo y una Nin-
tendo DSi personalizada. El tercer clasificado se llevara una Nintendo DSi y articulos Pokémon.
Sialguien esta interesado en participartiene que entrar en la pagina oficial del evento e informarse
bien de los requisitos necesarios que hay que cumplir, aqui os dejo el enlace para que lo visitéis:

www.pokemonvgc.com/es/
Algunosdevosotrosos preguntareis porque anuncio que se puede participaren estetorneo cuando

ya ha empezado, pues bien, hay varias convocatorias para que los luchadores Pokémon se
presentenyaunnohallegadoaEspafa, aquitenéislasfechasdetodaslasconvocatorias:

- Mayo, dia 29 en Birmingham (Inglaterra)
- Junio, dia 5 en Cologne (Alemania)

- Junio, dia 12 en Lyon (Francia)
Junio, dia 19 en Madrid (Espana)



DESARROLLADOR: KOCH MEDIA

DESARROLLADOR: SEGA

Super
disponible para PS3 y Xbox 360

Esta secuela de Street Fighter® IV va mas
alld al redefinir los juegos de lucha, nos en-
contramos con nuestras clasicas batallas en
2D, con una serie de personajes nuevos, juga-
bilidad online mejorada ( por fin podremos es-
tar mas de 3 minutos jugando offline xD ), nue-
vos combos ultra y mucho mas. iY todo en 3D!

25 luchadores de de Street Fighter IV seran los
encargados de darnos horas de diversidn de Street
Fighter IV como Ryu, Ken, C.Viper, Abel, El Fuerte
o Rufus, ademas de otros 10 personajes nuevos.

O
a
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Vuelve Tony Hawk

La empresa  Activision esta planean-
do sacar pronto una nueva entre-
ga de la larga y exitosa saga Tony Hawk.

Por ahora, no sabemos nada de como sera el jue-
go, ni sus modos de juego, ni para que platafor-
ma sera, aungque nos podemos imaginar que sea
para PS3, XBOX 360 y WII, solo sabemos con
certeza el nombre con el que saldra al mercado,
Tony Hawk Shred, ya que el propio Tony se en-
cargd de decirlo en su pagina de Twitter, y por
esto Activision no tuvo mas remedio que confir-
mar la noticia oficialmente antes de lo previsto.
Tras el fracaso que tuvo el Tony Hawk Ride, aho-
ra se espera que esta nueva entrega sea mu-
cho mas novedosa para poder llamar la aten-
cion de todos los aficionados al monopatin y asi
tener el éxito que merece la saga Tony Hawk.

Activision ha anunciado que adelanta-
ra mucha informacién sobre este juego den-
tro de unos meses en el E3 en los Angeles.

4

TOTAIL
Aﬁade nuevos refuerzos a tu

campana con el Paquete de
Batallasdela Coalicidon. iDisponi-
ble ya en STEAM por sélo 2,99 €!
El paquete incluye seis unidades
especiales y una nueva batalla.

; ; ALLGAME

- Hisares de guardia real
- Guardias de Coldstream ,.
- Legion del archiduque Carlos
- Freikorps de Luetzow
- Hdsares de la guardia
- Guardia de Semenovski

WAR

El paquete de batallas incluye:

NOISIAILDV OAv110dvsid




DESARROLLADOR: KOCH MEDIA

en el entorno donde siempre soiia-

rias encontrarlas: una isla paradisiaca.

u objetivo sera ir desbloqueando los vi-
deos mas sugerentes y crear tu propio

clip del paraiso con tus chicas favoritas,

como fotografiarlas en sus poses mas sexy.

CARACTERISTICAS:

- 10 sugerentes bellezas que haran las delicias de
los usuarios de PSP.

- Mecanica de juego muy variada gracias a los mi-

nijuegos. Reta a las chicas a un partido de volley

palaya o a un bafito en las piscina... o bien prueba

tu suerte en el casino

- Venus Clips: Descubre los videos exoéticos de
cada chica en el Modo Vaciones.

- Private Paradise: Desbloquea el Paraiso priva-

do, para ver, personalizar y editar los Venus Clis y
crear tu propio catalogo del paraiso con tus chicas

favoritas y sus bikinis mas sugerentes.




Todo el mundo conoce pokemon, pero no todo el mundo sabe
comoseinicionisuhistoria,yesoesloquequieroexplicaraqui
paratodosaquellosfansde pokemonqueleannuestrarevista.

POR JOSE ALCARAZ

EI creador de esta saga de vi-
deojuegos es Satoshi Tajiri. Cred
su primer videojuego a los 18
anos, pero no fue hasta los 26
que cred Pokemon, cuyo nombre
original era Capsule Monster.
Satoshi de joven era aficionado
a coleccionar insectos y a los vi-
deojuegos. Tanto es asi que lle-
go a trabajar como Tester e in-
cluso le regalaron una maquina
recreativa del juego “Invasores
del Espacio”. Por eso tras pasar
unos afos decidio juntar las 2
cosas que mas le gustaban, los
videojuegos y coleccionar insec-
tos, y dado el potencial del Ga-

meLink de Game Boy para inter-
cambiar datos decidié crear el
juego junto sus companeros de
la revista GameFreak y le ofrecio
la idea a NIntendo que la acepto.
El proyecto tard6 5 afos en de-
sarrollarse y al principio no tuvo
mucho éxito, pero al alcanzar el
ano se dieron cuenta que ha-
bia superado el millén de copias
de modo que Nintendo decidid
enviar la serie a occidente. Los
juegos pokemon Red y Green,
los primeros en crearse, fueron
un total éxito en Estados Uni-
las 200.000
copias en la primera semana.

dos superando




LOS VIDEOJUEGOS

La primera generacién de pokemon fueron los juegos POKET MONSTER AKA'Y MIDORI (Rojo y Azul),
seguidos por Pokemon Blue. Las versiones originales Aka y Midori nunca cruzaron las fronteras niponas. La

tercera version fue el POKEMON YELLOW ( ) cuyo argumento era muy similar a la serie animada.

Por ultimo, otro que se podria considerar de la pimera generacion seria POKEMON STADIUM de Nintendo

64, ya que usaba los pokemon de las versiones de GameBoy antes mencionadas.
Sepodriadecirquelaprimerageneraciéneslaqueenglobalaregionde Kanto,queesdonde
sedesarrollantodosestosjuegosylosprimeros151pokemon, desde BulbasaurhastaMew.

La segunda generacion aparecié en el 2000 con los juegos POKEMON SILVER Y GOLD
para la GameBoy Color. Esta generacion se caracteriza por desarrollarse en la region

de Johto y por tener 100 nuevos pokemon con lo que nos pondriamos ya en 251 en total.
Por ultimo para cerrar esta generacion fue la aparcion de POKEMON CRYSTAL

en 2001, cuya novedad fue tener la posibilidad de elegir un personaje femenino.




POKEMON RUBY Y SAPPHIRE son los que dan
inicio a la tercera generacién, estos ya para la GameBoy Advance.

En esta nuevas versiones el juego se desarrolla en Ila re-

[

gion de Hoenn, y nos trae 135 nuevos pokemon sumando un to
tal de 386. En 2004 aparecieron POKEMON FIRERED Y LEAFGREEN (Rojo Fue- R |
go y Hoja Verde), que no eran otra cosa que los Pokemon Red y Green con ' g

las caracteristicas de los juegos de la tercera generacion tanto en jugabilidad
como en pokemon y objetos. Por ultimo para completar la tercera generacion
sali6 POKEMON EMERALD (Esmeralda) que vendria a ser la unién de los dos
ultimos asi como lo fue en su tiempo Pokemon Yellow.

_____

==
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La cuarta generacion esta formada por los  juegos POKE-
MON DIAMOND Y PEARL Y POKEMON PLATINUM.
La trama en estas versidnes se desarrolla en la regién de Sinnoh y trae 107

nuevos pokemon, sumando el total que tenemos en la actualidad de 493.
Por dultimo nos trajeron un remake de las versiones Gold y Silver en
el ano actual con el nombre de POKEMON HEARTGOLD Y SOUL-
SILVER (Corazén de oro y Alma de plata) para la consola Nintendo DS.

NINTENDO)S @

NINTENDOY)G @

The Polémon Company

; g ALLGAME
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La nueva Generacibnh se espera para otoino de 2010 en Japoéon, con lo que segura-

mente aqui la tendremos para principios o mediados de 2011, y tendran por nom-
bre POKEMON BLACK Y WHITE (Negro y [Blme®) ambos para la Nintendo DS.
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En esta edicion de la revista he-
mos pensado dedicar algunas pd- PRl
ginas para ensefiaros algunos de GU"“OS (...
los famosos guiiios del world or
warcraft. Para el que no sepa que
es esto os lo vamos a explicar. ... JUEGOS I: FINAL FANTASY
Los fumosos guiiios son escenas
que hacen mencién_a personas
famosas;  al personajes. de otros
videojuegos: ol escenasi de’ pelicu-
las,_vamos; que! loside’ Blizzard' a
parte de’ ponernosi subidasidel ni-
vel,  aprender’ profesiones; conse-
guir, logros, etc.... nos da lal op-
cion| de’ buscar; guinos dentrojdel
juego, pero lol mds entretenido

esi que no sabemos; cuantos h‘uy/ )
Gracias al nuestro reporter% - . )

Azeroth; hemos conseguimos Yal- DEELORES DE FINAL FANTASY VIII,
gunas fotos de estos guinos ocul- AUNQUEFCONFEL T[[@IP(D TAMBIEN APARE-
HC O G B s CIOJENSEINAISFAN:FASUPADVENT, CHILDREN
que nunca nos hemosidadocuenta: KINGDOMHEARTS BYEN/KI HEAR] ‘_
PERSONAJE ENCONTRAR=
LO'ENSDACARANSCONSELENOMBRESDEFAERIS)

RORIBIBIAN @FRUIZ

!
r
r
.
.|
j
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... SERIES I: LAS TORTUGAS NINJAS

A SUS ALCANTARILLAS PODEMOS
ENCONTRAR COSAS TAN CURIOSAS
COMO UNA RATA CON 4 TORTU-
GAS, ¢RATA? ;TORTUGAS? Si, NOS
ENCONTRAMOS CON UNA GRACIO-
SA ESCENA DONDE LA RATA ATRAE
LA ATENCION DE 4 TORTUGAS, DE
QUE PELICULA PODRIA TRATAR-

SE SI NO, SOLO NOS FALTARIA UNA

-RE-P|0|R5|‘ERA ECHANDOLES FOTOS.
- 3 - : :

SI NOS CANSAMOS l)l‘llskl’l,()llAl{ LA

CIUDAD DE DALARAN Y-BAJAMOS

... FAMOSOS | : PARIS HILTON

Haris Pilton
W <Famosa>

Haris Pilton
<Famosa>

Campagilia
@& de l—@ris Pilton>

- EN TERRALLENDE, EN UNA DE SUS
" POSADAS l’()l)lllsM(lS ENCONTRAR-
NOS (‘()\’ﬁ‘U\‘A B(D\TI'I‘A ELFA DE

SANGRE QUE HACE REFERENCIA
A LA FAMOSA Vl()l)l* LO PARIS HIL-
TON, AUNQUE SU NOMBRE ESTA UN
POCO CAMBIADO, COMO NO, HARIS

PILTON Y SIEMPRE A(‘(HIPA\TAI)A- :
DE UN LOBO LLAMDO TINKERBELL. '
ESTE ENTRANABLE NPC NOS VEN=-
(lv(l\T :

DA UNA BOLSA QUE NOS HACE
SEGUIR UN LOGRO, QUI‘;‘I S" EL DE
(‘(l\ll’l{Al{ SU B(DLSA l)l‘;‘) HUECOS.




... PELICULAS I: SEXTO SENTIDO

CRIPENSINAUCHENALS
| CARITAVID ENSATRACHERY,
o s LUGARBIDERRTERRALLENS

nes veo draenei muert&m’Esrén por

nadie me cree porque soy un crio. No me

ei senala a Ramdor.>

ue me cree; €l también los ve. jY se : : m Mmm I)I‘IE*N]E*I w

nfada muchisimol

.'_::"": e gracia: yo veo fantasmas y la gente no me v.9 g[w Nlj‘l)l{lg m mﬂ

lace caso. Ramdor ve fantasmas y dicen que

e s RRANDONOSIBNOSIRDICES:

lejor habla con Ramdor antes de entrar; fue

e | AVECESS IRAENTH IS
: AY oo VD ID)

OBIETIVOS OE LA Mision o)

Habla con Ramdor el Loco junto a la Pila de mmm

huesos fuera de las Criptas Auchenai.

... SERIES Il: PERDIDOS

ENSMEDIOFDEFSHOPAZARGENRUNAPISTIA
QUE NI'SIOUIERA'APARECESEN ELIMAPA
ENTRAMOS' UNA' ESCOTIEEA" CON| UNA
COMBINACION! DE/ NUMEROS! QUL SIG=
NIEFICA ESTO? ALGUNOSIPENSARAN/ QUE
EL TELEEONO! DE' ATENCION AL CLIEN-
1IE, OTROS! UN CODIGO! PARA TENER B ™

UNA|CUENTAGRATIS DE WORD OF WAR- v e
CRAET PARA| TODAUTA' VIDAL Y, OTROS - :

Os proponemos al los lectores, que si encontrdis otros guiiios qilﬁé_"b':ﬁ‘:b:gpurezcun enllalre>

vista queinosilosienviéis por correo electronico a
prensa.CreativeFuture@gmail-comly cuando tengamos suficientes crearemos '
articulo'sobre ello.

= e o aha e R o . 2
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tuenti  Google

Queridos lectores nos hemos dado cuenta que
en el anferior ndmero fuvimos una fuga del co-
nocido juego Mario Bross v algunos de sus per-
sonajes deambulan por [as paginas de
nuestra revista.

éSeras capaz de enconfrar
todos los personajes?

1 LO CONSIGUES AVISANOS!




i
AVANCES

Continuando con el trabajo de los numeros anteriores compartimos con vosotros nuevamente las
fechas de las nuevas novedades que van a salir en los meses Mayo y Junio.

Todas las fechas son especulaciones ya que en el mundo de los videojuegos nada es seguro hasta
que esta a la venta.

NOVEDADES MAYO

FECHA JUEGO PLATAFORMA GENERO
07/05/2010 § SIN & PUNISHMENT: SUCCESSOR OF THE SKIES | WII I ACCION
11/05/2010 | LOST PLANET 2 | PS3,360, PC |  ACCION
11/05/2010 | AGE OF CONAN: RISE OF THE GODSLAYER | PC ! ROL
12/05/2010 | NIER: EL MUNDO DE LOS RECEPTACULOS VACUOS § PS3, 360 ! ROL
14/05/2010 | 3D DOT GAME HEROES ! PS3 I ACCION
14/05/2010 | SKATE 3 | PS3, 360 ! DEPORTIVO
14/05/2010 § GALACTIC TAZ BALL § DS § ACCION
14/05/2010 | NARUTO SHIPPUDEN: ULTIMATE NINJA HEROES 3| PSP ! ARCADE
18/05/2010 | DAQO - DARKSPAWN CHRONICLES | PS3, 360, PC ! ROL
20/05/2010 § PRINCE OF PERSIA: LAS ARENAS OLVIDADAS | MULTI § ACCION
21/05/2010 | RED DEAD REDEMPTION | PS3, 360 ! ACCION
21/05/2010 | SPLIT SECOND VELOCITY | PS3,360,PC | CONDUCCION
28/05/2010 | BLUR | PS3,360, PC | CODUCCION
28/05/2010 | FURIA DE TITANES I PS3, 360 I ACCION
28/05/2010 | NO MORE HEROES 2: DESPERATE STRUGGLE L WII I ACCION
28/05/2010 g SO BLONDE: BACK TO THE ISLAND § DS, WII § AVENTURA GRAFICA

4 v




El mayor mapeado jumds creado por Rockstar, mas

extenso incluso que el fumoso San Andreas

Desarrollado por Rockstar San Diego, el juego nos mete en la piel del bandido John Marston,
quien desea dejar su carrera delictiva y vivir tranquilamente. Entonces aparece el gobier-
no, quien obliga a Marston a perseguir y dar caza a las bandas mas peligrosas que contro-
lan la zona donde se encuentran algunos conocidos de nuestro protagonista. Son los propios
agentes los que incitan a Marston a saltarse la ley para conseguir sus objetivos a toda costa.
Se trata de un juego de accidbn en tercera persona, en un mundo abier-
to, perteneciente al género Illamado sandbox, similar al de la saga Grand The-
ft Auto, sdélo que ambientado en el lejano oeste de principios del siglo XX.

] IIC WO ﬁgﬂﬁ@@

sta entrega exclusive de las Consolas WII y DS, no mete en la piel

de Sunny Blonde, una jovencita de 17 afos que tras naufragar el
crucero en el que iba, se despierta en una isla maldita de la que na-
die ha conseguido salir, y ella debe encontrar la forma de hacerlo.
Durante su aventura se encontrard con multiples situaciones,
puzles que debera resolver para continuar avanzando y mas de
40 peculiares personajes, ademas de 16 divertidos minijuegos.

DESARROLLADOR: KOCH MEDIA

SIWVOUVLSIDOY HOAvVITOddvSid




S EP A2 F R S A RS S5

Un beat em up con un toque muy friki y sangriento que al igual que
en el juego anterior se podria comparar a una pelicula de Tarantino.

Después de mucho esperar, a aquellos que les gustd No more héroes tienen una razéon para
acercarse a su tienda de videojuegos el dia 28 de mayo y comprar la nueva entrega de la saga:
No more heroes 2 Desperate Struggle. En esta entrega se repetira el estilo del juego pasado.

Nos contara la historia de Travis Touchdown afios después de su primera aventura. Comenzara
cuando Travis se percata de la muerte de uno de sus mejores amigos; por lo cual decide desempolvar
sus katanas y volver a la accién escalando posiciones en la UAA ( Asociaciéon de Asesinos Unidos) el
Unico problema es que tras estos afos inactividad ha perdido el puesto de asesino numero 1y ahora
esta en el puesto 51. Su objetivo sera el mismo, ir venciendo a los asesinos que estan por delante

tuya hasta lograr ser el nimero uno y cumplir su venganza. -
/
Habra varias novedades que haradn de este juego una su-
culenta segunda parte: una mayor personalizacion del
personaje a la vez que podremos escoger entre cinco ka-
tanas diferentes segun nuestro estilo; se ha eliminado el
estilo de Sandbox que fue tan criticado en la primera par-
te; también se han quitado las cuotas que habia que pa-
gar antes de cada enfrentamiento con los jefes finales de
cada zonas y en ultimo lugar se ha eliminado la censura
por lo cual aquellos que quieran un juego subidito de tono

en todos los sentidos lo tendran con no more héroes 2.

i,

o

DESARROLLADOR: KOCH MEDIA
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Un sistema de control muy intuitivo y facil de usar, sin necesidad de
ser un verdadero experto de los juegos de carreras.

sto es porque es un soplo

de aire fresco para el sector
de las carreras en las videocon-
solas. En Split second ademas
de mejorar tu pericia al volan-
te también deberas aprender a
controlar y a decidir como usar
los llamados “power plays”. Es-
tos, consistiran en una serie de
trampas repartidas por todos
los escenarios. Estas trampas
tienen como objetivo derri-
bar a tus rivales (soltandoles
un camién encima, haciéndo-
les ir por un camino mas lar-

go de lo normal, cayéndoles
una torre justo delante...)
o por el contrario facilitarte
tu propio camino con atajos.
Por lo cual cada carrera en un
mismo circuito sera diferente
cada vez que juegues y des-
cubriras miles de caminos al-
ternativos a cada circuito. Los
creadores comentaron que
su principal objetivo era que
cada vuelta dentro del mis-

mo circuito fuera diferente
a cualquiera otra y mostrar
con toda precision la fisica de
los golpes y las explosiones.

El interfaz contara unicamen-
te con tres medidores y se
encontraran debajo del co-
che. Uno nos mostrara nues-
tra puesto en la carrera, el se-
gundo nos mostrara el numero
de vuelta en el que estamos y
el tercero sera una barra que
se ira llenando a medida que
adelantemos a nuestros riva-
les o derrapemos y nos ser-
vira para activar los power
plays cuando sea necesario.

JAILDVYALN] AANSIA JOAv11Ooddvsid




NOVEDADES JUNIO

FECHA JUEGO PLATAFORMA GENERO
01/06/2010 | BACKBREAKER | PS3,360,PC |  DEPORTIVO
01/06/2010 | YU-GI-OH! 5D'S DECADE DUELS ' 360 ! ARCADE
0370672010 | RU.S.E | PS3,360, PC | ESTRATEGIA
04/06/2010 | FANTASTIC FUTBOL FAN PARTY ; Wil | ARCADE
04/06/2010 | NAUGHTY BEAR | PS3, 360 | ARCADE
08/06/2010 | GREEN DAY: ROCK BAND | WII, PS3,360 |  MUSICAL
01/06/2010 I NAVAL ASSAULT: MUERTE EN EL MAR : 360 SIMULADOR
11/06/2010 | MEGAMAN ZERO COLLECTION | DS | ARCADE
11/06/2010 | SUPER MARIO GALAXY 2 L WII I PLATAFORMAS
17/06/2010 ; METAL GEAR SOLID: PEACE WALKER | PSP ACCION
18/06/2010 | BALLERINA L WII ! SIMULADOR
18/06/2010 | SHREK FELICES PARA SIEMPRE | MULTI | ACCION
25/06/2010 | TRANSFORMERS: LA GUERRA POR CYBERTRON | MULTI I ACCION
25/06/2010 | DEMON'S SOULS | PS3 I ROL
29/06/2010 | ARMA II: OPERATION ARROWHEAD | PC ! ACCION
30/06/2010 I FULLMETAL ALCHEMIST: BROTHERHOOD : PSP ARCADE

La Oltima pelicula del ogro mas fumoso
de los Oltimos tiempos también tendra
videojuego

En esta entrega, tendremos frentdandonos a nuevos ene-
que restaurar el mundo de migos a medida que avanza-
Shrek y recuperar a los amigos mos por el mundo. El juego
y al verdadero amor de nues- dispondra de un modo multi-
tro protagonista resolviendo jugador cooperativo y la op-
gran variedad de puzzles y en- cidon de elegir a cualquiera de
los cuatro protagonistas en
el modo de un solo jugador.

DESARROLLADOR: ACTIVISION
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Para todos los que ailoraban

los juegos de rol al estilo

clasico aqui tenéis vuestra
oportunidad.

™

Demon’s Souls es un juego de rol novedoso en el sentido que es de los mas clasicos, desmar-
candose de los actuales action RPG’s que fueron creados para abrir el género a los novatos
de los juegos de rol. Al contrario que en estos que apenas tienes que jugar con el personaje en
Dragon’s Souls, el primer reto para los que no son de la vieja escuela es crear el personaje, don-
de puedes elegir el género, una gran variedad de rasgos fisicos y la clase, a elegir entre 10 tipos
distintos. A partir de ahi tenemos un mundo pues dedicandole el suficiente tiempo podemos hacer
lo que queramos con el personaje desde aprender el manejo de todos los tipos de armas o saber
utilizar todas las magias, ya que la clase no limita el personaje como en la mayoria de juegos.

IVANVE OOWVN JOdv110ddvsid

La nueva entrega de la saga
creada por Hideo Kojima serd
exclusiva para PSP.

METAL GEAR SOLID

ACE WALKER

onsiderado extraoficialmente como Metal Gear Solid 5, y con guién del propio Koji-
ma, nos devolvera a los afios 70, de la mano de Big Boss, continuando los aconteci-
mientros ocurridos tras MGS 3. La historia transcurre diez afios después de lo aconteci-
do en la operacion Snake Eater, en Costa Rica y muestra la creacion de Outer Heaven.
La revista japonesa Famitsu, la publicacién mas popular sobre videojuegos en Japdn, le
ha otorgado un rotundo 40/40, convirtiéndolo en el primer titulo de 2010 y
el primero para PSP en alcanzar la maxima puntuacion.
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Ponte en lua piel de un peluche con
instinto homicida

En este juego nos encontramos con
un oso de peluche un poco cabrea-
do que busca venganza contra sus congé-
neres por haberse olvidado de invitarlo a una fiesta

de cumpleafios, por lo que esta decidido a que no lo vuelvan
a menospreciar. Pero él no es malo, son el resto de osos los
que lo maltratan e intentan matarlo y el pobrecito lo Unico que
hace es defenderse matando a todo el que se cruce en su ca-
mino. Pero eso si no veremos una gota de sangre en el jue-
go, aungue me pregunto si sera porque todos son peluches XD.

DESARROLLADOR: DIGITAL BEOSS

Con 3 modalidades distintas para el

multijugador con los que podremos

disfrutar de muchas horas de juego
con nuestros amigos.

Con el mundial de Futbol a la vuelta de la esqui-

na, este 4 de Junio sale al mercado para la WII

Fantastic Futbol Fan Party, una divertida entrega que
incluye 10 juegos de lo mas divertidos basados en el
futbol para el deleite de los aficionados, en el que po-
dremos sentir la emocién de convertirnos en goleadores
con increibles voleas y remates, e incluso poder ser el
animador del partido XD. Un avatar totalmente custo-
mizable gracias a su exclusiva herramienta de edicion
de personajes, al que le podremos poner los elemen-
tos exclusivos que se desbloquearan durante el juego.

DESARROLLADOR: KOCH MEDIA
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