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Bienvenidos un nuevo mes a DSMagazine

Antes de nada, nos vemos en la obligacién de daros las
gracias. Jamas habriamos imaginado mientras colgabamos
nuestro primer nimero que ibamos a tener tan maravillosa
acogida. Leer todos vuestros mensajes de animo mientras
veiamos nuestro rudimentario contador de descargas subir
hasta 3000 supuso una gran emocion. Gracias a esto y a las
sugerencias que nos habeis hecho llegar por distintos medios,
hemos cogido este segundo nimero con mas ganas si cabe que
el del mes pasado.

Nos hemos propuesto el reto de no defraudar a la gran
cantidad de lectores que disfruté con nuestra revista en su
debut y para ello tenemos algunas sorpresillas. Hemos
preparado una seccidén que no podia faltar en la que
vosotros seais los protagomstas Si tenéis comentarios o
preguntas interesantes hacédnoslas [legar y las publicare-
mos. También hemos preparado un articulo sobre el Play-
Yan qgue seguro respondera todas las preguntas que
tengdis sobre el aparato. 5in embargo, hemos tenido que
decirle adids a una seccion de la revista tan interesante
como camprometida.Tras una larga dehberacmn decidi-
mos retirar permanentemente la seccion de Scene del
contenido de la revista. La Scene no es sinonimo de
pirateria y desde aqur animamos a los amantes del
movimiento aque sigan investigando y continden
con su pasion a traves de internet.Pero no todo es
negativo, gracias a la resolucion de dejar de lado
este escabroso tema hemos recibido el apoyo de
Nintendo, que ya nos ha incluido en su lista de
medios. Gracias a esta colaboracion tendremos
acceso a las presentaciones y conferencias que
tengan relacion con la DS y alli estaremos

Eara contaroslo todo. :

n los Angeles se presentaran las consolas de
sobremesa de la proxima generacion y
Nintendo desvelara el misterio de Revolution.

Se ha publicado una lista con los titulos de DS
que se presentaran en la feria y son muchos

y muy atractivos. En cualquier caso el
mes que viene o5 lo contaremos todo.
Esperamos que disfrutéis de nuestro
numero de mayo de DSMagazine.

La Redaccion

DSMAGAZINE
Http: / /dsmagazine.rockthunder. net
Con la colaboracion de NDSSPAIN
Http://ndsspain.com
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O DS NEWS
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Fecha europea para el 5"-_ I “Kfltamari Damacy” y Kataman
"Goldeneye : Rogue Agent” mas bombazos para -
| la DS 1L

Tras anunciar en el anterior numero de DSMagazine Damacy
el desarrollo del "Goldeneye : Rogue Agent”,
Electronics Art ha hecho publicas las fechas de lan-
zamiento para el primer FPS de la Nintendo DS.
h

En los Estados Unidos esta previsto que se ponga@\_
la venta a mediados de Junio, mientras que para el
27 de Mayo ya estara disponible en el viejo conti-

El ingenioso y divertido juego de Namco
"Katamari Damacy” esta siendo desarrollado
para la Nintendo DS. Sin duda este titulo es
perfecto para darle uso a la pantalla tactil.
Ademas, para este ano nos esperan tambien
grandes juegos por parte de Konami "Vandal
Hearts"” y el "Secret of Mana" de Square-Enix,
sagas que daran que hablar.

"Scratch! Viewtiful Joe” en la NDS

Por fin tenemos algunos detalles sobre tan
esperado juego. Muchos se

quedaran tranquilos por dos razones; la
primera, graficamente tendra un parecido
similar al de GC (con algunas
limitaciones) y la segunda, seguira
manteniendo el mismo estilo de juego
al que nos tenia acostumbrados con el anadido de
que habra nuevos VFX y una historia centrada en un
parque de atracciones. Se estima que en U.S.A. salga
a la venta el dia 8 de octubre.

"SSX 4" para la Nintendo DS

El nuevo juego de la conocida saga "SSX" ha sido anun-
ciado oficialmente para NDS ademas de salir para GC,
PS2, PSP y XBOX. Sin duda, los aficionados al genero
no se podran quejar, ya que ademas de este, tambien
hay preparado un nuevo titulo de snowboard: el
"Snowboard Kids".
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iLo, Ultimo, para tu, DS!

“Los Sims 2" para todas las plataformas

La compania americana Electronics Arts esta pre-
parando una adaptacion del conocido Sims 2 de PC
para al resto de consolas tanto portatiles como de
sobremesa. EA ha declarado que el juego de la DS
transcurrira en un entorno totalmente tridimen-
sional, no como en el "The Urbz". Ademas, el juego
hara uso de todas las posibilidades de la DS, in-
cluso con la posibilidad de implementar juego
On-line. Sin duda los amantes de esta saga encon-
‘traran en esta version para la Nintendo DS todo lo
que habian sonado tener.

Rumores sobre el On-line

Sin lugar a dudas la gente esta impaciente
por poder jugar con el modo On-line de la
' DS. Tal es la impaciencia que desde muchos
foros de internet corre el rumor de un po-
sible modo On-line para "Mario Kart DS",
"Ultimate Brain Games", "Winning Eleven" y
“Metroid Prime: Hunters". Desde la redac-
cion solo podemos afirmar una cosa, en el
E3 se destaparan muchos secretos.

Buena Vista Games ha anunciado el desarrollo de
"Pirates of the Caribean: Dead Man's Chest”, un
juego basado en la pelicula del mismo nombre
cuyo estreno se espera hacia mediados del 2006.

En un principio el juego solo estara disponible en
PSP y NDS pero hay muchas posibilidades de que
tambien se desarrolle para las consolas de nueva
generacion. Si tenemos en cuenta que el primer
juego de PC cumplio bastante bien las expectati-
vas pese a ser un juego basado en una pelicula,
esta vez estamos seguros de que tampoco nos de-
fraudara.

Demuestra tu destreza

Nintendogs imparable

Sin lugar a dudas este iba a ser un juego
muy especial, tanto por el uso del micro-
fono como por la pantalla tactil, los grafi-
cos... Pero aun no nos hemos recuperado
de la sorpresa por el enorme exito que esta
teniendo en Japon. 80.000 copias vendidas
en un solo dia entre las tres versiones dis-
ponibles y una puntuacion de 40 sobre 40
en la prestigiosa revista japonesa "Famitsu”
auguran un exito rotundo tanto en America
omo en Europa. Sin duda nosotros lo espe-
amos con los brazos abiertos.

A\ atend TP

.
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jEntrevista al creador de DS/

Nintendo Espana nos ha cedido muy amablemente la entrevista
de Nintendo Of Europe a 5Satoru Okada... descubre todos [os
detalles de boca de uno de los mayores responsables del

proyecto.

Al habla el hombre responsable de la maquina: Satoru Okada

El 12 de marzo, Nintendo

DS llego a todas las
tiendas espanolas. Para
muchos de vosotros

habra sido una espera
agonizante, pero para un
visionario este dia es el
resultado de mas de dos
anos de trabajo al frente
de un equipo de
personas.

Este hombre es Satoru
Okada, Director General
del Departamento de
Desarrollo e Investiga-
cion de Nintendo Co.,
Ltd, la oficina central de
Nintendo en Kyoto.

El Sr. Okada ha sido
responsable del desarro-
[lo de casi todos nues-
tros sistemas portatiles.

Desde el primer
Game&Watch de 1980,
pasando por el Game

Boy, Game Boy Color,
Game Boy Advance Py
Game Boy Advance SP.
Ademas de trabajar en
todas estas portatiles,
tambiéen colaboro en el
desarrollo del robot
interactivo R.0.B. y la
ﬂ?éoia Zapper para la

Pero hoy estamos aqui
para hablar de su ultima
-y mas grande- aporta-
cion al wuniverso Nin-
tendo: la Nintendo DS.

Nintendo of Europe: En
total, ,jcuanta gente
colaboro en el proyecto
de Nintendo DS?

Satoru Okada: Es imposi-
ble precisar un numero
exacto, ya que ademas
del mio tambien intervi-
nieron el Departamento
EAD, dirigido por Shigeru
Miyamoto, 1% muchos
otros. Supongo gue alre-
dedor de unas 200 perso-

nas de todo Nintendo
Cow Lid:
NoE: ;Como comenzo

este proyecto?

SO: Ya desde la ultima
etapa de desarrollo del
Game Boy Advance
comenzamos a pensar en
proyectos futuros. Un
equipo siguio trabajando
en el hardware de GBA
que estaba a punto de
salir al mercado, pro-
yecto que dio como
resultado el Game Boy
Advance SP. Otro equipo
se centréo en crear una
nueva plataforma porta-
til. En un principio nos
concentramos en hacer
posibles graficos en 3D y
compatibilidad con GBA,
y continuamos discu-
tiendo otras ideas. Yo
mismo introduje la posi-
bilidad de la pantalla
tactil, pero ni si quiera
yo estaba seguro de
poder materializar este
concepto.

NoE: ;Se era consciente
al comienzo de este
proyecto de la decision
de crear algo innovador?

(Nintendo ),

SO: La innovacion es sin

duda a!'?o inherente al
desarrollo de cualquier
hardware. No obstante,

al principio no teniamos
en mente este tipo de

innovacion. Nintendo DS
es el resultado de
muchas diferentes
ideas, cada una de las
cuales ha pasado por
fases de revision y

pruebas de viabilidad.

NoE: Nintendo DS ofrece
a!g{o diferente a las con-
solas portatiles tradicio-
nales. ;Por que cree que
el mercado necesitaba un
cambio tan radical?

SO: Para nosotros, desa-
rrolladores de Nintendo,
no se trata de un cambio
"radical”. Desde el
primer Game&Watch a
toda la serie Game Boy,
hemos trabajado en por-
tatiles durante mucho
tiempo, y en cada pro-
yecto hemos tratado de
innovar en algun
aspecto. El problema es
que es muy dificil crear
la consola perfecta,
donde no haya necesidad
de cambiar o mejorar
nada. Cuando alcanzamos
algun hito en el desarro-
llo, siempre tenemos la
impresion de que
podemos ir un poco mas
alla. Al final acaba
siendo una repeticion de
este paso, y Nintendo DS
es el resultado final de
una serie de este tipo de
procesos. El acabado
final uede parecer
"radical’, pero para
nosotros ha sido una
evolucion bastante
natural.
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NoE: La idea de las dos
pantallas, ;llego antes
qgue la de la pantalla
tactil? ;Que se intento
con este diseno?

SO: Hiroshi
antiguo
Nintendo,

Yamauchi,
presidente de

fue el que
propuso la idea de las
dos pantallas. Obvia-
mente queria hacernos
ver las cosas desde otra
perspectiva. Llegados a
este punto yadya tenia en
mente la idea de la
pantalla tactil, idea que
definitivamente cobro
forma tras la introduc-
cion de las dos panta-
llas. En principio pense
que incluiriamos la tec-
nologia tactil en futuras
maquinas, pero nuestros

creadores de software
pensaban que podian
desarrollar programas

sin precedentes si una
de las dos pantallas era
tactil. Las PDAs ya usan
pantallas tactiles, pero
nunca se ven sometidas a
un tratamiento tan duro
como en el caso de los

videojuegos. Desde
luego ue un gran
desafio para nosotros

desarrollar una pantalla
tactil lo suficientemente
duradera para Nintendo

NoE: ;Como surgio la
idea de disenar el soft-
ware PictoChat?;Y quién
decidio incorporarlo en
Nintendo DS?

SO: Creo que fue el Sr.
Miyamoto quien tuvo
esta idea. He de confe-
sar que la primera vez
gue propuso la idea de
esarrollar PictoChat e
incorporarlo al hardware
no me parecio un con-
cepto tan especial, ya
que yo tenia en mente
las funciones de chat
ordinarias que se pueden
encontrar en cualquier
otro sitio. Pero una vez
ue vi la aplicacion me
i cuenta de que estaba
equivocado. Nunca
imagine que mandar
dibujos 0 mensajes
escritos a mano por un
sistema de comunicacion
inalambrica y que usara
dos pantallas seria tan
divertido.

NoE: ;Por qué se opto
por el diseno abatible de
Nintendo DS?

SO: El objetivo mas
importante era proteger
las dos pantallas LCD de
aranazos. Ademas, el
exito de GBA SP nos ha
animado a mantener este
diseno.

(ﬂi_nten,dﬁy

NoE: Se ha especulado
con la posibilidad de que
Nintendo DS utilizara sus
posibilidades inalambri-
cas para ofrecer partidas
multijugador por Inter-
net. ;Qué puede confir-
marnos sobre esto y que
otras innovaciones se
esperan para DS en los
proximos meses?

S0: En lo que respecta a
especificaciones  técni-

cas, Nintendo DS esta
preparada para conec-
tarse a Internet. Los

equipos de desarrollo de
software estan traba-
jando en las aplicaciones
correspondientes.

NoE: Usted ha partici-
pado en diversos proyec-
tos de gran importancia
durante los ultimos anos.
;:De cual se encuentra
mas satisfecho?

S0: Para mi todos fueron
tan importantes que no
puedo senalar solo uno
de ellos. He tenido la
suerte de gque casi todas
las consolas en las que
he trabajado han resul-
tado ser grandes éxitos
en todo el mundo.

NoE: Por ultimo, ;por qué
deberian los jugadores
decantarse por Nintendo
DS y no por otras conso-
las alternativas?

SO: En pocas palabras,
por las_ innovadoras
experiencias interactivas
que ofrece. Ninguna otra
consola es capaz de
transmitir las mismas
sensaciones que Nin-
tendo DS.

NoE: Sr Okada, jmuchas
gracias por su tiempo!

Gracias a Nintendo Espana
por cedernos [a entrevista
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Kirby Canvas Havoc

Course

El anfibio mas famoso
del mundo de los
videojuegos no podia
faltar a la cita con
nuestra DS...

La aspiradora rosa
esta de nuevo entre
nosotros con uno de
los juegos mas revolu-

cionarios para la DS.

Y ADEMAS ...

Lost In Blue:
Perdidos en una isla desierta, dos jovenes
requieren tu ayuda para salir de ahi...

Naruto 3 DS:

Los (muchos) aficionados a Naruto estan de
enhorabuena porque pronto veremos por aqui
un nuevo titulo basado en sus aventuras.

~ ElectroPlankton |

- Una autentica revolu-
- cion que no dejara
- indiferente a ninguno
~ de tus cinco senti-
- dos... pura armonia.

una de la
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El famoso personaje rosa de HAL
Laboratory se prepara para hacer su
primera aparicion en la Nintendo DS
con este interesante juego de plata-
formas.

&
w
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z

es total esta vez ya que no existe un
scroll automatico que nos haga
avanzar, por lo que el juego adqui-
ere una perspectiva completamente
nueva y diferente a lo visto en el

Una hechicera transforma el juego de Yoshi. Ademas, el uso de la

mundo en un cuadro y al propio
Kirby en una bola. Este simpatico
personaje tendra que abrirse
camino a través de multitud de
niveles armado unicamente con un
pincel magico para devolver el
mundo a la normalidad y recuperar
su cuerpo.

El juego hard gala de las posibili-
dades de la pantalla tactil de forma
que podremos usar el stylus como si
del pincel magico se tratase. Al
trazar lineas en la pantalla, dibu-
jaremos en el mundo de Kirby unas
lineas multicolores que serviran
como plataformas improvisadas de
un modo similar al ya visto en Yoshi
Touch&Go. Al igual que en dicho
titulo, la cruceta y los botones de
nuestra consola no tendran utilidad
a la hora de jugar ya que tendremos
el control absoluto de Kirby con el
pincel mdgico (en este caso nuestro
stylus). Mediante un ligero toque en
el esferico personaje, podremos
darle un impulso y combinandolo
con el trazado de lineas de pintura
mdgica tendremos que conducir a
Kirby por los diferentes niveles. Y
es que a diferencia del juego del
simpdtico dinosaurio de Nintendo,
en este Kirby: Canvas Curse si que
existe un modo historia dividido en
pantallas. El control del personaje

pintura magica estara restringido
por un medidor localizado en la
pantalla superior (que actuara de
mapa en todo momento) de modo
que habra que andarse con ojo para
no desaprovecharla.

Por si esto fuera poco, mediante
toques de stylus en la pantalla po-
dremos dejar inconscientes a los en-
emigos por un breve periodo de
tiempo y como ya viene siendo
tradicion en los juegos de Kirby, ab-
sorber algunos de sus poderes como
convertirse en piedra, fuego, etc.
El juego presenta unos grdficos muy
coloridos en 2D con una gran varie-
dad entre los distintos niveles, lo
cual es muy de agradecer y promete
tener una larga duracién gracias a
una gran cantidad de niveles, secre-
tos y minijuegos.

En definitiva, este juego toma un
personaje mitico de Nintendo y ac-
tualiza el concepto visto en Yoshi
Touch&Go mejordndolo en el aspec-
to del control del personaje con
multiples posibilidades y la inclu-
sion de un modo historia.

Niveles coloridos y variados a una
velocidad trepidante mientras te
abres camino con ayuda de la pin-
tura magica a traves de incontables
enemigos... No podia sonar mejor.

Peder
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Titulo: Electropankton
Genero: Musical
Desarrofiadora: Nintendo ELECTROPLANKTON'

ILHOTRD

- o

Distribuidor: Nintendo
Numero de jugadores: |
Fecha de salida:

E.U.: Sin determinar
U.S.A.: Sin determinar
Japon: Ya disponible

BDS.

NINTENDD)

De a mano del artista japonés Toshio Iwai llega una de las experiencias mas
indescriptibles que encontraras para la Nintendeo DS, un mundo rodeade de agua y
plancton, un mundo con el que interactuar, un mundo llamado Electroplakton.

Al iniciar el juego, encontraremos dos opciones, "Audicion” y "Actuacién”. En la pimera
opcion nos apareceran aleatoriamente los distintos tipos de placton disponibles con los
que podremos interactuar durante un breve periodo de tiempo. En la opcién de
"Actuacion” tendremos a nuestra disposicion hasta 10 de estos pequefios seres vivos, cada
uno con distintas particularidades.

Teazy Jiiiediante : Hanenbow - El es una especie
el stylus podremos " | de plancton que al chocar
dIb[.'Jar lineas rECtas_, con una hoja emfte dfstintos
curvas, no habra limites. Cada sonidos cuando es lanzado
trazy estara parado hasta que desde otra planta que esta en el
hayamos terminado de dibujar el agua, podremos modificar el angulo
camino de uno de los que \ . de las hojas para conseguir distintos
tenemos disponibles en pantalla. Y . efectos sonoros.

cuenta que cuando estan todos veremos burbujas que se
sonando al mismo tiempo lo que van flotando hacia la pantalla superior.
escucharemos sera algo parecido Tocanda la pantalla crearemos un
al dodecafonismo, mas que animalcule el cual emitirda un sonido @

Segun el tipo de dibujo, cada "/
trazy sonara de wuna manera "IN\ _ _
distinta, si bien hay que tener en - L Animalcule - En la pantalla

musica "relajante” cuando lo toquemos o cuando colisione
' con una burbuja. Cada vez que este

plancton choque o cada vez que le

demos un toque, éste empezard a

crecer hasta que llega un momento en

el que explote.
Luminaria - En esta v . “
ocasion la luminaria
tendra que ir pasando Rec-Rec - Con el Rec-Rec haremos
por unas flechas que podremos uso del micréfano de la Nintendo DS,
rotar mediante la pantalla disponemos de 4 peces a modo de pistas de grabacion
tactil. En este caso todas las en las cuales podremos grabarnos tocando las
luminarias van al mismo tempo, y palmas, haciendo ritmos con cualquier tipo de
ademas teniende en cuenta que objeto e incluso grabarnos mientras tocamos un
lo que se escucha tiene un instrumento musical, todos estos "samples" que
timbre a piano electronico sin vamos grabando, se repetiran un nimero infinito de
duda contribuird a crear un veces mientras vamos grabando por encima de
ambiente de relax absoluto. nuestra propia composicion £ 70,




Nanocarp - El Nanocarp es un tipo de plancton
gue al tocarlo emite una serie de ondas
sonoras que hacen que el resto de plancton
también suene al ser activado por estos
sonidos. Ademas si hacemos ruidos cerca del
microfone y usamos la cruceta, los distintos
sonidos se irdan uniendo y tambien modificaran
su timbre paulatinamente.
Marine Snow - Sin duda
este puede llegar a ser de
los mas divertidos aunque
también uno de los mas
complicados de todo el
juego. La pantalla estara
literalmente llena de
pequenos copos de nieve
"plancton”, al tocar a uno
de estos seres escuchare-
mos una nota del piano la
cual se ira repitiendo
hasta un numero limitado
de veces. 5i mientras esta
sonando un Marine Snow
tocamos otro cualquiera,
la nota ira pasando de un
placton hacia el otro
hasta que deje de sonar.
La verdad es que al tener
tantisimos copos de
nieve, hay que tener
buena memoria para saber
cual ha sido el wltimo
marine snow que hemaos
tocado para poder de
alguna manera hacer una
melodia con sentido. Si se
pulsa el boton de select,
se cambiara el orden por
el gque suena cada nota
ademds de modificar el
sonido de cada plancton.

Lumiloop - En la pantalla
tenemos 5 “"donuts” dispuestos a recrear
acordes y armonias orquestales de gran
calidad. El tono variara seglin la direccion a
la que el lumiloop esta girando, el sonido ira
modificando su volumen gradualmente de
mas fuerte a mas piano hasta que llegue un
momento en que el "donut” se pare y deje de
emitir sonido de algun tipo. En conjunto los
5 lumiloops suenan a la perfeccion y sin
ningln tipo de disonancia, como detalle
tambien tenemos la posibilidad de cambiar
el fondo de pantalla y el tono de las tonas
si pulsamos el boton de select.

Beatnes - El Beatnes es uno de los mas
interesantes del juego. En la pantalla tactil
veremos algo asi como 5 serpientes transpa-
rentes moviéndose de manera sincronizada. ‘
Agui a parte de crear nosotros mismo la
musica también tendremos que escuchar las |
distintas melodias que tenemos a nuestra
disposicion, todas ellas sacadas de juegos
desarrollados en la NES. Gracias al stylus y
mientras escuchamos distintas melodias ten-
dremos que ir tocando en distintos puntos de
cada beatnes para asi producir distintas
notas y efectos sonoros que se iran repitiendo
hasta un {imite de 4 veces. Evidentemente los
efectos y sonidos estardan perfectametne
sincronizados y no habra disonancia alguna ya
que en general las notas que tenemos
w disponibles estan todas en el mismo tono.
Por ultimo decir que tanto la cabeza como el
final de la cola de este placton cuando se
tecan emitiran un efectoe propio de cada
juego, pulsando el boton select tenemos la
posibilidad de escuchar distintas melodias
{(Super Mario Bros., Metroid...).

s @

Volvoice - Junto con el Beatnes y el Marine Snow, este es uno de [0s mejores
"bichitos” que tiene el "Electroplankton”. En el centro de la pantalla inferior
veremos al valvoice en todo si esplendor rodeado por otros velvoices de menor
tamano. Lo que hace este plancton es que si lo tocamos, éste empezara a
"asborber” lo que nosotros digamos al micréfono, ya sea nuestra voz, el sonido
de las palmas, etc...mientras nosotros grabameos, volvoice comenzara a
hincharse hasta que termine de "absorber” lo que ha captado por el micréfono.
Una vez ha captado el sonido, podremos ir tocando al resto de volvoices gque
hay a su alrededor, tocandolos y moviéendolos de tal manera que lo que
hayamos grabado suene mas rapido, mas lento, mas agudo o mas grave. Pero
uno de los puntos fuertes del volvoice es que sincronizara el movimiento de
sus labios con el sonido que nosotros hemos grabado, es decir, si nosotros
cantamos una cancion, el plancton moverd sus labios al mismo tiempo que lo
que habiamos cantado, sin duda es algo muy gracioso y entretenido.
-

Méds que un juego “Electropankton” se podria definir como un
"juguete” para misicos y artistas experimentales, un juguete con el
gque pasaras horas y horas disfrutande de increibles armonias
acompanadas por calidos arpegios, sin duda alguna este juego no
dejara indiferente a nadie. Fagotero
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Titulo: Castlevania DS (titulo provisional)

Género: Accion-Aventura

Desarrolladora:
Distribuidor:

Niimero de jugadores: 1

Fecha de salida:
E:U.: Sin determinar
U.S. A 26/09/2005
Japon: Sin determinar

El nuevo Castlevania para DS
tiene lugar un ano despues de
que se desarrollaran los acon-
tecimientos del ultimo titulo
de la saga en GameBoy
Advance: Castlevania ‘Aria Of
Sorrow’. La verdad es que los
precedentes son inmejora-
bles. Konhami ha desarrollado
tres titulos para GBA impre-
sionantes, tres de los mejores
juegos de la (otra) portatil de
Nintendo y particularmente
del mejor de los tres es de
donde bebe directamente el
titulo que aqui tratamos.

e

i
| &)
&

e e e s e e Bl e ekt

Soma Cruz vuelve a ser el
protagonista del juego quien,
tras los ‘extranos’ aconteci-
mientos que le sucedieron
durante el transcurso de ‘Aria
Of Sorrow’, parece que no ha
tenido suficiente y quiere
volver a por mas. Una secta
secreta esta preparando todo
para el regreso de Dracula...

pero para ello han de matar a
Soma para ver quien es el
proximo en el que se reencar-
nara el conde.

El motor grafico sera similar a
los vistos en GBA, aunque
segun ha comentado Konami (y
se puede apreciar en videos y
shots) los personajes y enemi-
gos estaran mucho mas deta-
llados y usaran unos sprites
mas grandes. Tambien han
prometido efectos tan espec-
taculares como los del genial
‘Castlevania Symphony Of The
Night’ para la PlayStation.
Unos movimientos fluidos,
unos escenarios increibles... no
todo lo bueno viene en 3D.
Pero evidentemente la DS da
mucho mas juego que la GBA,
en la pantalla de arriba ten-
dremos fijo el mapa del casti-
llo (algo tremendamente util
como sabréis si habéis jugado
a alguno de los ultimos ‘Cast-
levanias’... se acabo el darle a
‘select’ para ver el mapa cada
dos por tres) o tambien podre-
mos ver las estadisticas de
nuestro personaje, configurar
las almas y todo eso. Por otro
lado la tactil (que es donde se
desarrollara el juego), dara
mucho juego.

Se podra interactuar con
varios objetos del juego
‘tocandolos’ con el stylus o
simplemente con el dedo,
tambien liberar nuestro
camino de obstaciulos o
bien dibujar hechizos sobre
la pantalla para derrotar a
algunos de los enormes
‘jefes’ que nos apareceran
a lo largo del juego.
Tambiéen el sonido (uno de
los grandes ‘handicaps’ de
los juegos en GBA) se ve
enormemente mejorado
gracias al mejor hardware y
a los dos altavoces de
nuestra portatil.

~

En definitiva, este titulo
tiene todo lo necesario para
convertirse en un exito: una

gran licencia, fantasticos
graficos, una jugabilidad
enorme... desde  aqui

estamos convencidos
de que Konami no
nos fallaray de
que nos ofrecera 37
un titulo que 7
cumpla las
espectativas
creadas...
al menos
eso
esperamos.

Chava
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Titulo: Frogger Helmet Havoc
Genero: Aventura
Desarrolladora: Konami
Distribuidor: Konami HWI
Numero de jugadores: 1
Fecha de salida:

E.U.: Sin determinar

U.S.A.: Mediados 2005

Japon: Sin determinar

Srous)

Hzlmer Hayoc

por lo que la pantalla tactil

en un principio quedara
1 relegada a un segundo
plano.

-S

Una de las cosas que atin no
terminan de gustarme es el
control, no porque no haga
uso la pantalla tactil (como
ya hemos dicho) sino
porque el movimiento del

-oN'IN-ClC,DS

-

Ha wvuelto una de las
ranas mas famosas de la
historia. Desde que un
buen dia apareciese sin
previo aviso por una peli-
grosa autopista monoco-
lor, Frogger ha estado
siempre haciendo de las
suyas por el mundo de las
videoconsolas y como no,
[a Nintendo DS no se
podia librar.

Grdficos coloridos y resultones
en unas sencillas 3D que pegan
mucho con el desarrollo del juego

En Frogger Helmet Havoc,
nuestro protagonista y los
niveles por los que transcu-
rre el juego presentan un
aspecto sorprendente-
mente bueno gracias unos
graficos 3D de bastante
calidad. En esta aventura,
Frogger hara uso de nuevas
habilidades (doble salto,
lengua-gancho...),
también tendremos jefes
finales, enemigos nuevos,
niveles muy variados, mini-
juegos y bastantes mas
cosas por descubrir.

Aungue aun no se tienen
demasiados detalles sobre
esta nueva aventura, si se
sabe que la accion del
juego transcurrira en la
pantalla tactil, mostrando
en la superior las conversa-
ciones con otros persona-
jes, las vidas, puntos,
etc...A parte de esto, cabe
decir que el control se
basara en el uso de la
cruceta y los botones,

protagonista es del tipo
“vertical-horizontal” , es
decir, no hay (al menos por
ahora) una libertad total de
movimientos, es algo asi
como mover una ficha del
ajedrez...

A simple vista el Frogger
Helmet Havoc tiene un
aspecto bastante
bueno, y aunque le
faltan cosas por
pulir (como el
control), estamos
convencidos
de que
cumplira
bastante
bien su
cometido,
el de un
juego sin mas
pretension que
la de ofrecer
diversion
instantanea.

Fagotero
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&m&@ ugadores: 1

Fecha de salida:
E.U.: Sin determinar:
U.S.A.:15- 08 - 05
Japon. Sin determinar

Aqui tenemos una nueva
apuesta de Konami siguiendo
su saga Survival Kids (que
salio en GameBoy Color) y
manteniendo el mismo espi-
ritu.

En Lost in Blue nos pondremos
en la piel de un chico que,
tras un accidente en barco,
acaba perdido en una isla
desierta junto con una chica.

Naruto aterriza en un juego
de accion para la Nintendo DS.
Naruto Saikyou Ninja Daikess-
huu 3, la continuacion de la
saga que comenzo hace ya
unos anos para la GBA.

En la tercera entrega, la
historia comienza en la aldea
oculta de la hoja donde
Naruto seguira luchando para
convertirse algun dia en
Hokage de su villa. Para ello
podra utilizar nuevas técnicas
de combate.

Esta vez, veremos a nuestro
héroe luchar en la pantalla
superior mientras controlamos

Nada mas  despertarte
tendras que empezar a
cooperar para intentar
sobrevivir al dia a dia.

Para ello usaremos nuestra
pantalla tactil con la que
realizaremos numerosas
funciones @ como  cazar
ciervos, pescar, hacer fuego
y mas sorpresas que nos
tiene preparadas Konami.

EIEEE[EH]I&F ﬁlﬁj}f@iﬁﬁﬂﬁﬂiﬁ@ﬂ?

controlamos su fuerza en la

inferior (Chakra).

Ahora podremos ejecutar
sellos, cambiar de protago-
nista, ver las estadisticas de
la partida... También podre-
mos controlas a nuevos per-

sonajes como Neji, Rock
Lee, Gaara, Temari...
Ademas de todas estas

mejoras, Naruto podra eje-
cutar el Rasengan y tambien
podra extraer Chakra de
Kyuubi si la cosa se pone fea.

Aparte del gran uso
de la pantalla tactil, _
Lost in Blue presen-
tara un fabuloso look

en 3 dimensiones
utilizando asi
buena parte del
potencial de la

DS, todo esto
sumado a su
originalidad y
multitud de cosas
mas que haran '
de este juego
todo un éxito.

Yaw

&gﬁﬂi@

Numero de jugadores: 1
%@’t@é@ﬁiﬁﬂm
E.U.:Sin determinar:
U.S'A.: Sin determinar:

M%m

Pero no solo Naruto ha
mejorado...5us compane-
ros tambien lo han hecho:
Sasuke, entre otros, podra
utilizar su tecnica de
fuego, el Chidori y el
Combo de Leon.

Un juego lleno de sorpre-
sas esta esperando a que
lo jueges y si te das prisa,
podras  conseguir  un
exclusivo stylus con forma
de Kunai.

14
adictojuego
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% Asi puntuamos en DS

MAGAZINE

Al final de cada Review, podréis encontrar una tabla similar a la que aparece
un poco debajo. En esta tabla te intentaremos resumir los datos mas
impartantes respecto al juego del cual hemos hecho la ‘review”:

- seriaticas oot i i Callficacidn por apartfados: Valo-
Quridn lo desarrola, quién lo distribuys, zmm‘w'“ﬁ“ﬂ”ﬂﬂ
Portada del Juego fedmdehmanienm,prednmcmmﬂmﬁ...‘ diiracisn del Ko, por e
{eeneralmente version europea)
J

Asphalt Urban GT CALIFICACION DSMAGAZINE

Tipo de Juego: Deportivo / Carreras | GRAFICOS: 9
Desarrofiadors: Gamelaft

Distribuddora: Ubisoft AUDIO: 7
Lanzamisntos:

Jap: Ya disponible JUGABILIDAD: 7’
Usa: Ya disponible

Ewr: Ya disponible 7
Precio Recomendado: 3% € Soteflald 6 N ﬂfé

Lo mas destacado ...

Lina pequeria muestra de las
mejores caracteristicas del juego 1 Muestra de las peores
Multijugador: = caracterfsticas, a nwestro juicio
Agui  podréls consultar s — e e——
multijugador y de qué tipo, multicartucho juna
s s by ek DU W

aritmetica de las puntuaciones anteriores.

-

Asf puntuamos la ‘Nota Final’:

0-3 Lo peor

Hi o toques. 5T ves que algufen lo quiere comprarn, jevitalol. Ni en tus peores pesadillas encontrards algo asf. Y sf podemaos,
ni o publicamos.

3-5 Malo
Mo es que no sea bueno, Hene buenas intenciones, pero mo las sabe transmitir. Puede gue te guste durante los primeros 5
minutos, pero en general no merecerd la pena dedicarfe mucho Hempo.

5-7 Aceptable
Buenas ideas, graficos aceptables, v un aspecto bastante bueno gue no defraudard en conjunto. Mo es que tenga problemas
graves en ningun apartado en concreto, pero puede gue no te termine de gustar. La Gitima decisidn la Henes tu.

7-8 Bueno

Ho te lo plenses demasfado, estds ante un juego que cumple muy bien su cometido, no es gue sea un juego excelente, pero
seguro gue be gustard.

8- Muy bueno
Pocos juepos alcanzardn esta nola, v sf lo hacen es por algo. Grandes dosis de diversion que te hardn disfrutar como nunca.
Uin gran Htulo al gue le falta muy poco para llegar a la cima.

9-10 Obra maestra
Muy pocos juegos podrdn alcanzar esta categoria, v si lo hacen es por méritos propios. Rozard [a perfeccidn en todos los
apartados, ofrecera lo mas fnnovador del momento, en definitiva, lo mejor del género.
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Hacia tiempo que no aparecia un
nuevo juego de plataformas de nuestro
companero Mario. Pero esta pequena
sequia se ha solucionado con el lanza-
miento de la Nintendo DS.

En realidad esta aventura no es que
sea exactamente nueva, sino que es
una reedicion del ya conocido “Super
Mario 64”, pero que para su estreno en
la DS, ha sufrido varios cambios res-
pecto al original.

A nivel grafico, se ha producido una
evolucion notoria si comparamos la
version original con el nuevo “Super
Mario 64 DS”, por poner un ejemplo, el
modelado de los personajes esta mas
cercano a la Game Cube que a una
Nintendo 64. Tambien ha sufrido un
cambio en la jugabilidad debido princi-
palmente a que se han anadido 30 es-
trellas mas a las 120 originales de la
version para la Nintendo 64.

Lo mas destacable, es la introduc-
cion de nuevos personajes al juego,
iniciamos la partida con Yoshi, mas que
nada, porque sus companeros fueron
capturados cuando intentaban salvar a
la Princesa Toadstool, aunque no tarda

N

remos demasiado en salvar a Mario
para continuar la aventura con el
mismo. El resto de amigos son Luigi
con sus hipersaltos y Wario con una
fuerza bruta increible, que estaran
en libertad segun vayamos avanzan-
do en el juego.

Pero no, éste no es el unico
cambio que ha sufrido el juego res-
pecto al original, con la llegada de
nuevos personajes, dispondremos de
unas gorras magicas que dependien-
do de su color, nos transformaran en
alguno de los personajes del juego,
pero jtened cuidado! porque si un
enemigo te golpea, la perderas y
solo podras disponer de unos segun-
dos para volverla a coger.

Otra de las cosas interesantes de
esta nueva version, es la incorpora-
cion de una gran cantidad de mini-
Jjuegos, algunos mejores que otros,
pero que sin duda nos haran pasar
buenos momentos, y ademas
jtendremos que usar la tactil en
todos ellos!. Dichos minijuegos
hacen de este un titulo muy comple-
to, y por lo tanto aumentan conside-
rablemente la duracion del mismo.

Tambien se han anadido unos co-
nejitos algo cleptomanos que han
robado las llaves de la comoda de la
mesa de la Princesa Toadstool y a los
cuales tendras que dar caza en caso
de que quieras conseguir todos los
minijuegos que hay disponibles,
aunque puede que te sorprendan con
algo mas.

Cuando comenzamos el juego,
nos iran saliendo las caras de algunos
personajes del juego las cuales po-
dremos deformar si pasamos el
stylus por la pantalla. Ademas tam-
bien tenemos la posibilidad de crear
nuestros propios dibujos para luego
deformarlos, sin duda es algo bas-
tante curioso.

1&-'1.}, 0
GeTTUue 1!
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Graficos

Graficos 3D comparables en algu-
nos momentos a las consolas de so-
bremesa, no se puede pedir mas
¢;no?. Diserios coloridos y vistosos que
aprovechan muy bien la doble panta-
lla de la consola, ademas como ya he
dicho antes, el potencial de la ND5
permite incluso mejorar el original.
Las dos unicas pegas son que los
pixels se pueden llegar a notar bas-
tante aunque en movimiento no se
perciba y tambien que en algunos
momentos la camara hace cosas
raras.

Jugabilidad

Por los controles no te tendras
que preocupar ya que hay muchas y
variadas opciones: para zurdos, con
la tactil, con la cruceta...esto ayuda
a que cada uno pueda seleccionar el

control que mas se adapte a sus
gustos. A pesar de ser un platafor-
mas puro, podremos disfrutar de
ciertas pruebas que la daran mas
gracia al juego, ya sean carreras,
pruebas de habilidad...nunca te can-
saras de jugar.

Sonido

El juego incorpora un sonido
Sourround que esta mas que conse-
guido ;qué pensarias si te digo que
para rescatar a Luigi tendras que
afinar bien el oido para saber de
donde vienen las burlas del fantasma
que guarda celosamente su llave?.
Ademas, los efectos sonoros son muy
buenos y terminaras reconociendo
gué enemigos estan cerca de ti, con
tan solo escucharles.




MULTIJUGADOR:

Multicartucho: Si

(O DSREVIEW
O

Duracion

Aqui llega el plato fuerte del juego,
tendremos que conseguir 150 estrellas
(30 mas que el original) que sincera-
mente dan para mucho y no todo el
mundo es capaz de hacerse con todas.
Esto anadido a los minijuegos, hacen
del “Super Mario 64 DS” un juego con
una duracion mas que aceptable.

Multijugador

Un multijugador un poco escaso
pero divertido complementa este fan-
tastico juego. En este modo ganara el
jugador que consiga mas estrellas
dentro de un limite de tiempo. Ademas
tendremos la posibilidad las gorras de
las que os he hablado antes, para be-
neficiarse de las habilidades de tu per-
sonaje favorito.

Resumen

Si no tuviste la oportunidad de ju-
garlo en la Nintendo 64 , y a no ser que
odies a Mario con todas tus fuerzas, yo
os lo aconsejo, aunque en también hay
que decir que si ya lo has jugado puede
gue te resulte algo repetitivo.

Super Mario 64 DS

Tipo de juego: Plataformas
Desarrolladora: Nintendo
Distribuidora: Nintendo
Lanzamientos:

Jap: Ya disponible

Usa: Ya disponible

Eur: Ya disponible

Precio recomendado: 39.95€

Lo mas destacado ...

NINTENDHDS_

Mdximo jugadores: 4

Cartucho Unico: Si
Online (Red WiFi): No

-Los grdficos 3D
-Su duracion
-El debut de Mario en DS

Curiosidades

-Le han sido afhadidas nuevas estrellas
para darle mas vida al juego.

-El manual de instrucciones viene en
un formato muy curioso, el formato DS,
para leerlo hay que colocar el manual
de tal forma que la pagina de arriba
emula la pantalla superior y la pagina
de abajo emule la pantalla inferior.

-Cuando avances en el juego, conocer-
as a los conejillos plateados, que ocul-
tan algo importante...

-Hay nuevos “jefes finales”.

Masmaris
BigBoost_GC

CALIFICACION DSMAGAZINE
GRAFICOS:

AUDIO:

JUGABILIDAD: 8

DURACION: N
0
9 Nog,

Lo menos destacado ...
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La DS es la consola perfecta para los juegos
de puzzles, eso nadie lo duda, poder tocar
las fichas, poder moverlas, rotarlas con la
DS y el Stylus, es mucho mas "agradable”
que con un simple pad. Este hecho queda de
manifiesto en una de las propuestas que
acompana al la NDS en su lanzamiento eu-
ropeo.

Os hablamos de Polarium, un juego de puz-
zles que a primeras puede pasar desaperci-
bido para la mayoria del publico, una cara-
tula no demasiado atractiva, graficos que
no son nada del otro mundo...pero el ver-
dadero potencial de Polarium lo encuentras
cuando juegas por primera vez con el.

Un planteamiento de juego nuevo, Polarium
nos presenta un nuevo tipo de puzzles como
lo hizo en su dia el magnifico Tetris. Una
idea simple, unicamente se trata de hacer
lineas de un mismo color para que desapa-
rezcan, esto puede parecer sencillo pero si
le sumas que tendras varias lineas en la
pantalla, que te iran cayendo mas a
medida que pase el tiempo y que debes re-
alizar combos para mejorar tu puntuacion,
la cosa se va complicando.

La primera vez que juegues a Polarium es-
taras confuso, nada mas poner el juego en-
traras en un modo de entrenamiento en el
que te ensenan como jugar, las nociones
basicas y poco mas. Una vez dentro del
juego disponemos de tres modos princi-
pales: desafio, rompecabezas y duelo.

POL

El desafio es el modo clasico de juego, du-
rante el cual iran cayendo lineas desde la
parte de arriba de la pantalla (como en el
Tetris) las cuales tendras que ir destruy-
endo convirtiendolas a un mismo color, este
modo es una locura, te pasaras horas y
horas con tu Stylus intentando superar tu
propio record.

En este juego el vicio se ve recompensado,
a medida que juegas mas puedes ir notando
como te vas haciendo mas lineas, como
haces mas combos seguidos, en fin, como te
vas haciendo todo un experto.

El rompecabezas trata de unos puzzles es-
taticos que tendras que realizar de un solo
movimiento, en total hay 100 y a medida
que vayas avanzando cada uno te costara
mas que el anterior, con este modo puedes
ejercitar bastante tu mente. Aparte de los
100 puzzles “oficiales” que te vienen con el
juego, el modo Rompecabezas incluye un
editor donde podras crear tus propios puz-
zles y luego pasarselos a tus amigos a
traves de un codigo que genera el propio
juego, con esto las posibilidades del
Polarium aumentan hasta el infinito.

El duelo es el modo multijugador de
Polarium en el que solo pueden jugar 2 per-
sonas con un cartucho, el que tiene el car-
tucho le envia una version de prueba al que
no lo tiene la cual incluye el modo duelo, 10
puzzles y el entrenamiento.

En el modo Duelo podras

m
=
=
=

X ] srase 3o

[ X loppooooso

iRapido! Vacia el escenario

fastidiar a tu rival, por
ejemplo, bloqueandole la
linea exterior.

El modo Rompecabezas
serd todo un reto para tu
inteligencia y tu paciencia.

antes de que las lineas lleg-
uen a la linea superior roja
o0... Game Over

79
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En el modo duelo la pantalla se girara y ten-
dremos que cojer nuestras DS de lado, en la
pantalla tactil tendremos nuestro tablero y
en la otra el de nuestro rival. En este modo al
poner toda una linea del mismo color en vez
de desaparecer se la mandamos al campo del
rival, el objetivo del Duelo es mandar todas
tus lineas al rival y dejar tu campo vacio
para ganar, pero esto no va a ser facil puesto
que también contdis con items que entor-
peceran vuestros movimientos.

R

A

]

=
[
L
L
L
L
=

=

Tendras que tocar todas
las lineas negras
para que el escenario

Grdficos: Un juego de Puzzles no se le puede uede asi:

calificar por sus graficos, Polarium no cuenta

con grdficos increibles en 3D ni con bonitas I EEEE B

animaciones 2D, lo unico que veremos ani- mE E B li“’

mado es el cursor en la tdctil esperando que = EE EEEE =

apretemos con el Stylus. 1 ﬁlj milm B
[l 1 i ol ] o

Sonido: El sonido no destaca en este juego, L L o (]

no es una musica tan pegadiza como la del I R e

Tetris aunque tampoco esta mal la banda ) L o

sonora.

Jugabilidad: Este es el campo fuerte de
Polarium, siempre querras jugar mas y mds.
Entre el modo desafio y los puzzles infinitos
del rompecabezas este juego es inagotable.

e
)

Duracion: Este juego es simplemente infinito,
en el modo desafio siempre querras superar
tu record y en los puzzles siempre tendras
alguno nuevo que hacer gracias al sistema de
codigos.
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CALIFICACION DSMAGAZINE

Tipo de Juego: Puzzles GRAFICOS: 6
puLHR'Um Desarrolladora: Nintendo
— = Distribuidora: Nintendo AUDIO: 6
Lanzamientos:
Jap: Ya disponible
Usa: Ya disponible

NIN"I‘ENDODS

JUGABILIDAD: 9

Eur: Ya disponibl
g P;‘;cioarelcsg:n:ndzdo: 29.99€ DURACION: 9 No ft.?

MULTIJUGADOR: Lo mas destacado ... Lo menos destacado ... -\

Maximo jugadores: 2 Su larga duracion gracias al sistema
de codigos

; - |
Mu ltlcartu:‘.:ho: T La originalidad que supone dentro de QD
Cartucho tnico: Si os puzzles ~N

Online: No Piques asegurados en Multijugador
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Seguramente muchos de vosotros
ya conoceréis la popular serie de
juegos Puyo Pop, uno de los cldsicos
entre los juegos de puzzles en la his-
toria del videojuego en general, que
ahora llega a NDS con el objetivo de
dejarnos pegados a las pantallas y no
podamos parar de jugar. Pero
muchos de vosotros quiza ni hayadis
oido hablar de él, por lo que vamos a
explicaros de que trata.

DS REVIEW
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El juego

La pantalla superior esta dividida
en 2 partes o zonas de juego, una
para ti, y otra para la maquina u otro
oponente. Principalmente, la
dindmica del juego consiste en tratar
de colocar cuatro o mas gotas juntas
(tambien [lamadas Puyo) del mismo
color mientras van cayendo en forma
de bloques de la parte superior del
drea de juego, y al de ésta forma
hacerlas desaparecer, de manera que
si consigues reunir muchas del mismo
color juntas, podrds hacer “combos”
y a tu oponente le caerdn muchos
bloques de un golpe. También cuando
vas consiguiendo puntos vas rel-
lenando una barra vertical, que al
[lenarse, empieza el modo Fever,
que trata de que durante 60 segun-
dos aparecen bloques colocados es-
tratégicamente de forma que nada
mds con las piezas que van a caer
puedes eliminarlos todos de un golpe
y sumar gran cantidad de puntos, y
cuando los eliminas, pasan a caerle a
tu oponente, y aparece otro bloque,
asi durante un minuto. Siguiendo
esta dindmica, el juego finaliza
cuando al jugador contrario se le ha
llenado el drea de juego de gotas por
la parte superior, de forma que ya no
pueden caer mds. Si os fijdis, es un
juego muy sencillo, pero muy adic-
tivo a la vez.

Modos de juego

A la hora de jugar, distinguimos 3 :
formas de hacerlo; Single Puyo Pop, |
en el que juegas tu solo contra la El

éste mismo, escogerds entre otros|
tres niveles de juego, y uno de entre-
namiento. Ademds del modo de un
jugador, podemos jugar con otro
amigo en el modo Everybody Puyo
Pop, o echarnos una partida que no
tenga fin, en la opcion Endless Puyo ¢
Pop. Pero esto no es todo, dentro de
este ultimo podremos elegir entre |
los modos: “Fever”, en el que sal-
drdn unos bloques ya colocados vy
caerd una pieza con la que tienes que
eliminarlos todos en esa sola vez,
mientras el reloj corre en tu contra,
y gana intentando acumular el g
maximo de puntos posible; la opcion |
“Mission”, en la que a la derecha de
la pantalla te saldra un objetivo, que
deberds cumplir lo antes posible [
para conseguir puntos (por ejemplo,
Elimina 7 Puyos de un golpe); v por |_____
ultimo el modo “Original”, en el que #&=
simplemente tendrds que ir elimi-
nando bloques para que no lleguen
arriba e ir sumando puntos asi.

Los graficos

En este tipo de juegos no importan
mucho los grdficos, pero aun asi los
comentaremos. Puyo Pop Fever
posee unos grdficos con un estilo
propio, muy colorido, y presenta
gran cantidad de animaciones mien-
tras se esta jugando, por ejemplo;

21



(O DSREVIEW
O

El Sonido

El sonido del juego se compone
basicamente de una pequena canti-
dad de canciones, eso si, muy pega-
dizas, que se van repitiendo a lo
largo de la partida, asi como en los
modos, ademas de algunos efectos
sonoros que van sucediéndose.

Control

El juego nos da la posibilidad de
controlar de dos formas distintas;
con el stylus, y con los botones. Para
usar los botones, con la cruceta des-
plazaremos horizontalmente las
piezas que estan cayendo, y seleccio-
nar asi el sitio donde caeran, y con
los botones Ay B, las haremos rotar,
y escoger asi la posicion en la que
caeran. Podemos hacer todo esto
tambien con el stylus, hacerlo rotar
dando golpes sobre nuestro person-
aje en la pantalla tactil, y moverlos
haciendo el movimiento deseado en
este mismo sitio.

Conclusion

Puyo Pop Fever es un juego muy
adictivo, al que te engancharas facil
y rapidamente; que destaca por su
jugabilidad, y que nunca terminaras,
por lo que su duracion es simple-
mente hasta que te canses. Es un
juego perfecto tambien para echarte
una partida rapida cuando no tienes
mucho tiempo; asi que, si te gustan
los juegos de puzzles, ni te lo pi-
enses, Puyo Pop es un titulo que no
te debe faltar.

Puyo Pop Fever CALIFICACION DSMAGAZINE
Tipo de juego: Puzzle GRAFICOS: 7

Desarrolladora: Sonic Team (Sega)

Distribuidora: THQ AUDIO: 5
Lanzamientos:

Jap: Ya disponible JUGABILIDAD: 8
Usa: 2005

Eur: 2005 DURACION: 9 N 0’,9

Precio recomendado: No disponible

MULTIJUGADOR: Lo mas destacado ... Lo menos destacado ... -\
Mdximo jugadores: 8
Multicartucho: 8
Cartucho Unico: Si
Online (Red WiFi): No

-Nunca lo acabards
-Ideal para jugar con tus amigos

-
Q
-Muy adictivo ~N
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Que recuerdos cuando jugaba al
Beatmania de GBC, la verdad es
que el genero musical no suele
tener mucha fama dentro de los
videojuegos, aunque siempre hay
alguien a quien le encanta aporrear
botones mientras suena esa melo-
dia de anime, rock...

Una idea que estaba pensada en un
principio para la Game Boy Color,
ha terminado publicandose en la
Nintendo DS. Asi es, y es que cinco
son los anos que ha estado esper-
ando Noriko Kitamura (director del
proyecto) para terminar una de sus
mas mimadas creaciones, el
Daigasso! Band Brothers o Jam with
the band.

Como dato curioso, os puedo decir
que durante el periodo de testeo,
al presidente de Nintendo, el Sr
Iwata le parecio que el juego tenia
una dificultad bastante alta, esa
fue una de las razones por la que
los desarrolladores anadieron un
modo de juego para principiantes y
una zona de “practica” al

juego...podeis dar gracias a que yo
no estaba de “tester” porque ten-
drnan que haber anadido el modo
“toca la cancion por mi” y un modo
“karaoke”.

Esta es
Barbara,
nos ayudara
mucho en
nuestra
carrera.

Modo single:

Dentro del modo single, tenemos dos
opciones a elegir, ir a practicar o grabar
un disco en el estudio.

En la sala de practicas tenemos a nues-
tra entera disposicion 35 canciones dis-
tintas, que van desde estilos tan dife-
rentes como el J-Pop, pasando por
musica clasica, de videojuegos (NES, y
actuales de Nintendo), de series de
anime (Full Metal Alchemist, Sailor
Moon...), de series de TV japonesa, can-
ciones populares, incluso "Smoke on the
Water” de Deep Purple. En esta sala po-
dremos practicar tantas veces como
queramos, basta con escoger un instru-
mento y ponerse a tocar, jhasta podre-
mos grabar nuestro ensayol.

El sistema de juego es sencillo a la par
que efectivo, mediante unas senaliza-
ciones en la pantalla a modo de flechas
y botones, tendremos que ir tocando
una melodia mientras suena el acompa-
namiento del resto de los instrumentos.
En el modo principiante el tempo de las
canciones disminuye respecto a la ver-
sion original de la cancion, ademas de
que se iran anadiendo nuevos botones
con los que poder tocar segun avanc-
emos en el estudio de grabacion hasta
poder desbloquear el modo profesional.
Dependiendo de si tocamos mejor o
peor, el contador de notas que hay en la
pantalla tactil nos ira indicando en
tiempo real las notas que hemos acerta-
do, ademas de decirnos si hemos hecho
algun combo.

En el estudio de grabacion tendremos
que pasar por un total 5 niveles (con 3
canciones por nivel) tanto en el modo
principiante como en el profesional.
Para poder grabar un disco y pasar al
siguiente nivel tendremos que conseguir
superar la puntuacion que nos indiquen
y la unica manera de poder hacerlo es
teniendo buenos reflejos y sobretodo
una

buena sincronizacion de dedos.

-
DAIGASSD!
BAND-BROTHERS

Asi se juega al
Daigasso! Band Brothers

SCORE SEI.ECT
Juld

-.r-(m

{(..o.. ‘l

_ -.J

El listado de cancio-
nes.

rlisw) lisu)
ExT—hivk EE7—hh

Aqui elegiremos el in-
strumento con el que
tocar la cancion.
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Modo multijugador:

Como con muchos otros juegos de la
Nintendo DS, se podra jugar al modo multi-
jugador con una sola tarjeta de juego.

La idea es muy simple, un jugador hace de
“servidor” y selecciona la cancion que mas
le guste y el instrumento, mientras que los
otros jugadores escogen un instrumento. Es
realmente divertida la sensacion de tocar
una cancion en el modo multijugador,
aunque siempre hay alguien que se queda
rezagado, jpero eso es aun mas divertido!.

Una de las ventajas que podemos tener si
cada persona usa un cartucho del Daigasso!
Band Brothers, es que no habra limite de
instrumentos, mientras que con un solo
cartucho estaremos limitados a un maximo
de 8 jugadores.

Modo edicion:

Este puede que sea el modo de juego
menos usado pero no por ello el peor, la
verdad es que yo personalmente no en-
tenderia el juego sin este editor de partitu-
ras, es algo tremendamente util, sobretodo
para aquellos que esten estudiando musica
o tengan unas nociones minimas de solfeo y
quieran componer un cancion, o porque
no, pasar una cancion de tu grupo o com-
positor favorito al Daigasso! Band Brothers,
aunque cueste un poco de trabajo, pero la
satisfaccion de poder tocar una de tus
piezas es buenisima.

WE WANTED BAND MEMBERS!

L ARES S FRIU-T
ma - ULHRERERE

(\
£

WHICH DO YOU WANT TO DO?

El menu multijugador. El modo edicion.

Basicamente se podria decir S
DAIGASSD!

que el modo composicion BAND-BROTHERS
tiene todas las herramientas —
disponibles a dia de hoy en un programa de
edicion de partituras para PC como puede ser el
conocido Finale, aunque evidentemente con sus
limitaciones. Podemos ajustar el tempo, anadir
un acompanamiento automatico, anadir altera-
ciones, ligaduras, usar seis instrumentos como
maximo por composicion, y 8 huecos libres para
guardar las canciones que hemos hecho.

La verdad es que con el editor de partituras, el
juego puede llegar a tener una duracion infinita
y si ademas contamos con la posibilidad de
enviar nuestras composiciones por Wi-Fi a al-
guien que tenga el juego... no nos podemos
quejar.

A parte de esto, tambien tenemos una zona muy
curiosa en la que gracias al microfono, podremos
grabar nuestra propia melodia mediante la voz y
un acompanamiento que posteriormente se
anadira de manera automatica, eso si, la voz se
convertira a formato MIDI, mejor eso que es-
cuchar nuestra dulce y delicada voz por la NDS
jverdad?.

ﬂﬂ%&rﬂhﬂghﬂhw-
)0

MAX COMBO 61
TAIL MISS: 0 HEAD MISS:
|

FrAlbE Yud XERLb-

8AD

jAsi se hace!

iTambien hay que tocar
la tactil!
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Opciones...

En el menu de opciones tendremos la posibili-
dad de escoger cuatro tipos de salida para el
audio, “mono”, “estereo”, “sourround” y au-
riculares.

Tambien sera en este menu donde podremos
eliminar los datos de nuestra partida, activar o
desactivar la retroiluminacion de la pantalla,
escribir nuestro nick para el juego y activar el
Wi-Fi.

Sonido...

Las melodias evidentemente estan en un for-
mato tipo MIDI, pero en general son muy simil-
ares a las canciones “reales” y mantienen una
buena calidad de sonido, aunque en algunas el
resultado no sea del todo satisfactorio.

Gracias a la potencia y calidad de los altavoces
de la consola, podremos jugar perfectamente
en cualquier sitio sin usar los cascos cosa que
realmente se agradece.

- i e
Conclusion... DAIGASSO!

BAND-BROTHERS

—_—

Ya sabeis, uno de los
juegos musicales mas completos y entreteni-
dos que podreis encontrar para una consola
portatil, con unos graficos resultones y que
cumplen perfectamente su cometido el
Daigasso! Band Brothers se presenta en la
nueva portatil de Nintendo, y jde que
maneral. Eso si...el juego esta en japones,
aunque realmente no necesitaras ni cinco
minutos para saber moverte por el menu.

;Para cuando?

Se espera que el juego se ponga a la venta
en America antes de que finalice el ano, por
el momento el juego solo esta anunciado
para U.S.A. de manera que no hay confir-
mado nada para Europa, pero teniendo en
cuenta que el juego ha sido desarrollado por
la propia Nintendo, hay muchas posibili-
dades de que lo veamos por el viejo conti-
nente, aunque posiblemente no se mantenga
la misma lista de canciones. Mientras tanto
en Japon ya pueden disfrutar del juego
desde principios de Diciembre del ano
pasado...es lo bueno de vivir en Japon.

Fagotero

CALIFICACION DSMAGAZINE

Titulo: Daigasso! Band Brothers GRAFICOS: 7

Tipo de juego: Musical

Desarrolladora: Nintendo z

Distribuidor: Nintendo AUDIO: 8
Lanzamientos:

E.U.: Sin determinar JUGABILIDAD: 9
U.S.A.: 2005

Japén: Ya disponible DURACION: 10 N Of
Q

NINTENOBD)S,

Precio recomendado: 39 €

MULTIJUGADOR: Lo mas destacado ... Lo menos destacado ... -\
-Cartucho unico: 2-8 perso- -Variedad de canciones ' ;
nas -Componer tus propias melodias : _ @
-Multicartucho: Infinito -Duracion ' N
-Online (red Wi-Fi): No -Variedad de instrumentos
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LAS CAPACIDADES MULTIMEDIA DE TU NDS

;Cuantas veces has imaginado ver
ese video que tanto te gusta en tu
NDS? ;Cuantas veces has sonado con
escuchar tus canciones preferidas en
ella? Ahora, deja de imaginar y
vuelve a la realidad, la realidad se
llama Play-Yan.

Play-Yan es un cartucho licenciado
por Nintendo de un tamano aproxi-
mado al de cualquiera de GBA, en el
que podras introducir una tarjeta SD
cargada de musica y videos para
poder disfrutar de ellos en tu Ninten-
do DS.

La mejor calidad de audio para
llevar

A muchos de vosotros quiza os pre-
ocupe la calidad del audio que se
pueda obtener con el Play-Yan pero
como Nintendo sabia que esto era un
punto muy importante, creo una en-
trada de auriculares en el cartucho
para asi conseguir la mejor calidad
posible. Ademas, y por si fuera poco,
en la NDS tienes la posibilidad de es-
cuchar tanto la musica como los
videos que quieras en stereo.

Intercambio y preparacion de datos
a la tarjeta

Quiza a un usuario con poco cono-
cimiento en cuanto a informatica o
tratamiento de audio y video se re-
fiere le pueda “echar atras” el tema
de cémo pasar los datos a la tarjeta.
Para llevarlo a cabo, necesitamos un
lector de tarjetas, el cual viene in-
cluido en algunos ordenadores. En
caso de no tenerlo, la mejor opcion
es hacerse con uno con conexion USB
(se pueden encontrar muy baratos en
cualquier tienda de informatica o fo-
tografia digital). Una vez lo tengas;
en el caso del audio sera tan sencillo
como copiar tus canciones en forma-
to MP3 a la tarjeta SD y listo (si se da
el caso de que lo tienes en cualquier
otro formato no te preocupes, en la
red tienes un monton de programas
de conversion de audio). La cosa se
complica un poco mas con el video,

PLAY- YAN

5 - ._‘-mf._a-”g,‘q.:r-fu
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porque tendras que ajustarlo a las di-
mensiones de la pantalla y optimizar-
lo lo maximo posible para reducir su
tamano y dejar mas espacio para otro
contenido en tu tarjeta. 5i no tienes
mucha experiencia en esto, no te
preocupes. Nintendo ha contado con
ello y vende junto con el Play-Yan un
programa desarrollado expresamente

por Panasonic llamado Media Stage |
3.5 al médico precio de unos 8 € -

Un poco mas a fondo

CHRECENSRUIEEIL

ALl

En cuanto a la pregunta de cuanto
durara la bateria efectuando las fun-
ciones multimedia que nos pone a
disposicion el Play-Yan, la respuesta
es que: tendremos 5 horas de dura-
cion reproduciendo videos y alrede-
dor de 20 horas escuchando musica,
por lo que tendremos diversion para
rato. El precio de éste aparato que
piso por primera vez tierras niponas
el 21 de Febrero, en un pack que in-
cluye el Play-Yan y unos auriculares
stereo, ronda los 5000 Yenes sin el
Media Stage 3.5 lo cual al cambio
vienen a ser unos 37 € o 6000 Yenes
con el software mencionado, que al
cambio son unos 45 €. Las tarjetas SD
se pueden comprar en cualquier
tienda de articulos informaticos y son
actualmente de las mas baratas. Su
precio depende de su capacidad pero
para haceros una idea, una de 256 Mb
(es lo minimo que os recomiendo, —
menos os resultara escaso) os puede
costar alrededor de 25 € o incluso
menos y una de 2 Gb (lo maximo)
puede valorarse en unos 160 € un
precio muy bueno para la gran canti-
dad de archivos que podras almace-
nar.

Como conclusion, os puedo decir , ,
gue en mi opinion este aparato es P e :
muy recomendable y de mucha mejor '
calidad que otros que ofrecen las
mismas funciones (como por ejemplo
el Movie Player). Aunque en estos
momentos solo esté a la venta en
Japon, el Play-Yan se puede importar
desde muchas tiendas especializa-
das.

IiﬁHnil psmiek
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En la seccion DSTop, os pondremos dos listas distintas, una de los 5 mejores
juegos para un miembro de nuestro ‘staff’ (uno distinto cada mes) y otra de
los 5 juegos mas esperados por la comunidad DS.

Mas adelante podras hacer tambien tu aportacion a esta seccion comentando-
nos en el foro de la revista (http://dsmagazine.rockthunder.net) cuales son los
5 mejores juegos de DS para ti.

De momento... jAhi van los nuestros!
A
e &
= ')

N
o
— o

-

JASMARLS CDSMAGAZINE] LOS MAS ES
. ‘K {0  MetroidPrime 10 Zelda

hooler; Accion-Aventura,

Po t"--'- i 29 Nintendoygs:
: simulacion,
30 Another;Code,
Aventura,
40 Castlevania,
Aventura-Accion,
Bo Metroid
shooter,
]

La demo gratuita de Metroid me parece una joya
incomparable para ser de una consola portatil.
Con este titulo y el "nuevo tetris” que ha signifi-
cado el polarium se puede pasar un buen rato
mientras esperamos la avalancha de juegos que
se avecina en europa. El super Mario 64 DS es un
clasico adaptado a hoy en dia que la DS te pide a
gritos. El Yoshi Touch and Go! es una novedad
con un toque simpaticon muy atrayente y Nin-
tendogs me ha brindado la oportunidad de con-
seguir ese perrito que nunca tuve. Aunque el
numero de juegos en el mercado actualmente es
muy bajo, de aqui a unos pocos meses el
catalogo se va a ver duplicado por titulos de una
gran calidad, por lo que esta lista personal
cambiara radicalmente. Mientras tanto esto es
lo mejor de DS para mi.
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Desde la redaccion de D5Magazine tenemos el placer de presentaros una nueva seccion, el “Rincon
del Lector”, esta seccion esta dedicada a vosotros, los que nos seguis mensualmente. Aqui podréis
preguntarnos lo que querdis, dudas técnicas, si te has quedado atascado en un juego, si quieres

saber algo sobre un juego...

Para enviarnos tus preguntas lo puedes hacer o bien a través de correo (dsmagazine@egrupos.net)
o bien en el foro de nuestra pagina web (http://dsmagazine.rockthunder.net).

Xus: ;Tendra la DSMagazine una seccion de
trucos o de guias?

YaW: Claro que si, nuestras secciones todavia
no estan prefijadas. Respecto a los trucos, por
ahora no ponemos una seccion porgue no hay
demasiados juegos, y sobre las guias, en el
proximo numero podras encontrar la primera
parte de la guia de Super Mario 64 DS.

Login: ;Se sabe si Nintendo Espafna anunciara un
pack de NDS + juego, o packs de NDS + Mario DS?
;/Qué se sabe del Pro Evolution para NDS? Hace
ya tiempo gque no hay noticias sobre él.

YaW: Nintendo todavia no

ha anunciado nada sobre oA
algun pack de la DS aunque
estamos seguros que tarde
o temprano sacara uno con
el Mario. Sobre el Pro
Evolution (Winning Eleven)
no se sabe nada todavia,
tdnicamente se ha anunciado, no hay fotos, ni
fecha, ni nada, en el E3 seguramente podamos
ver cosas sobre este esperado juego

NN I:NDDD

Jack_Skeleton: Viendo Metroid y Goldeneye
pienso que en esta consola se va a poder
disfrutar de los shooter mas que en cualquiera,
por el facil control gracias a la tactil.
iPredominaran en esta consola los juegos en 2D
sobre los 3D como estd siendo el caso hasta
ahora?

YaW: Estamos seguros gque para la DS van a sacar
una gran cantidad de shooters gracias a las
posibilidades de la tactil. Los juegos de salida
de una consola no suelen ser demasiado vistosos
graficamente, ahora mismo estan desarrollando
la mayoria de juegos en 2D porque estan
experimentando las posibilidades de la pantalla
tactil y también porque eran juegos que en un
principio estraban siendo desarrollados para la
GBA. Seguro que a partir del E3 veremos como
nos empiezan a llegar juegos con mayor calidad

Jack_Skeleton: 5Soy nintendero novato, ¥
siempre he considerado que los juegos que
habia en las consolas de Nintendo eran juegos
para nifnos. Pero probé a jugar :

ala GBA de mi hermana y me
engancheé al Zelda, descu-
briendo que prima mas la
jugabilidad que la temética
y los graficos juntos. Ahora
tengo la DS y me surge una
duda, shabra algin juego en
el que veamos la etiqueta de
+18 para la D5, con sangre,
sexo o tacos, o0 mejor aun
con todas juntas?

YaW: Bueno, todavia es pronto para poder
afirmar o negar los tipos de juegos que
saldran para la DS lo que si que se ve claro es
gue Nintendo ha "madurade” en cuanto a
videojuegos se refiere, con la DS Nintendo
pretende llegar a todos los tipos de publico,
asi que seria normal ver juegos con la
calificacion +18.

Viciux: He oido que estan probando Japon la
conexion a Internet por Wi-Fi...

;Cuando llegara a Europa’?

Ademas de jugar via Wi-Fi ;Que mas
posibilidades nos depara este servicio?
Aparte de jugar ;5e sabe algo sobre algin tipo
de software o hardware oficial de Nintendo
que le de alguna utilidad mas a NDS5? Por
ejemplo, ver peliculas, navegador de internet
o correo electrénico, navegador GPS, etc.
YaW: La conexion a Internet todavia no esta
siendo probada en ninguna parte del mundo,
su lanzamiento MUNDIAL esta previsto para
finales de este afno. El online de [a D5, aparte
de para jugar, puede servir para conectarte a
Internet a través de ella o chatear con tus
amigos a través del Pictochat, nada de esto
esta oficialmente anunciado, son solo suposi-
ciones.

Actualmente estan en desarrollo oficial varias
utilidades para la DS como son un Diccionario
Japonés-ingles, una aplicacion para aprender
matematicas a través del reconocimiento de
voz y también existe el Play-Yan, que es un
periférico que se conecta a la ranura de GBA
y te permite ver videos y escuchar MP3 en tu
DS y del cual puedes ver un amplio reportaje
en este numero.

link-e-ado: E! microfono sdélo sirve para
soplar? ;No se podra hacer algo para hablar en
juegos o asi?

YaW: El microfono, aparte
de servir para soplar,
gritar, berrear y todo lo
que se te ocurra también
sirve para hablar con la D5,
la consola tiene un sistema
de reconocimiento de voz
incluido, actualmente no
hay ningun juego que
utilice este reconocimiento
de voz pero de momento el
juego que hara uso total de
esta posibilidad sera el
Nintendogs.
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link-e-ado: No me ha quedado muy claro cémo
funcionara el online de la DS... jhabra que comprarse
algo de expansion? ;o como?

YaW: El online de la DS funcionara a traves
de los routers Wi-Fi, teniendo un router Wi-
Fi (o un adaptador USB Wi-Fi en su defecto),
podremos conectar nuestra consola a
Internet y asi buscar companeros de juego

Toni.D: ;Son ciertos los rumores de un nuevo zelda
para Nintendo D5?

YaW: Actualmente hay anunciado un Zelda Four
Swords como el de Gamecube que hara uso del
multiplayer Wi-Fi, también se sabe que Nintendo esta
desarrollando un Zelda desde 0.

Toni.D: ;Saben algo sobre los nuevos rpg s para NDS?
Peder: Sobre los nuevos RPGs, el Egg Monster Hero de
Square-Enix acaba de salir en Japon y tiene elementos de
cria de monstruos para los combates (algo asi como
Pokémon). Ademas estan confirmados y en desarrollo una
nueva entrega de la saga Lunar (Lunar Genesis), un juego
ambientado en el mundo de Baten Kaitos, un Xenosaga,
un remake de Final Fantasy 3 y un Final Fantasy Crystal
Chronicles pero de estos (ltimos apenas se conocen
detalles.

Toni.D: ;Es verdad que van a sacar un modem para la
NDS, para poder jugar On-line en algunos juegos? 5i es
asi, hay rumaores de un Phantasy Star Online para la DS,
json ciertos tales rumores?

YaW: La DS se conectard a Internet a traves de los
routers que funcionan por Wi-Fi, y evidentemente
funcionara con cualquier router, los propios juegos seran
los encargados de “abrir” la puerta para las redes Wi-Fi
que estén a su alcance por lo que no se necesitara estar
pendiente de ninglin ordenador ni se tendra que instalar
algun tipo de software para detectar la consola. No
existe ningun Phantasy Star Online para la DS, ahora
mismo no hay casi ningin juego online anunciado,
todavia queda esperar.

Esperamos gue nos sigais mandando todas vuestras pre-
guntas y consultas.

Fdo: Redaccion DSMagazine
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Y el mes que viene...

Previews de Yu-Gi-Oh! Nightmare Troubadour,
EggMonster Hero y reviews de Nintendogs,
Need For Speed Underground 2, Meteos,
Prince of Tennis y mas titulos... También inclu-
iremos la primera parte de la guia de Super
Mario 64 DS asi como una seccion de Trucos y
consejos para sacarle todo el jugo a vuestros
cartuchos. Recordad que Mayo es el mes de la
conferencia del E3 y DSMagazine os presentara
un extenso reportaje con todos los datos sobre .
DS y Revolution que se muestren. Esperamesp
que este segundo numero os haya gustada Car -
o-mas que el primero. Gracias por
tiempo y no os olvidéis, nos vemos en

DSMagazine

dudas, consejf ! preguntas | as y lo que
se os ocurra al mail de la revista:
dsmagazme@egrupos, net o postearlas di-
rectamente en gue&fro foro:

http: /!dsmagazme rockthunder.net

jLas mejores seran publicadas!

Esta revista On-Line no estd asociada con Nintendo®. Nintendo DS y el logo de Nintendo D5 son propiedad de Nintendo Nintendo DS ®
Todas las marcas, titulos e imdeenes que en ésta aparecen son copyright de sus respectivos propietarios. Esta revista estd hecho por y
para aficionados a la DS y realizada sin dnimo de lucro, http://dsmagazine.rockthunder.com/
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