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obre el papel, tiene sentido
S el anuncio de que Valve,

creadora de Half-Life y pro-

pietaria de Steam, se plantea
sacar una consola. Ahora que su director
ejecutivo y fundador Gabe newell ha elevado
el valor de la compania por encima de los
2500 millones de euros y es uno de los rml
hombres mas nicos del mundo, se pueden
permitir sin problemas el nesgo de sacar
una consola. El software de distnbucion
digital Steam tiene tanto éxito en PC que
practicamente ya es una plataforma en
si, sin que a dia de hoy salgan juegos que
aspiren a algo que no estén disponibles en
la plataforma (algo que Namco Bandai ha
aprendido a las duras con la rebelion de
los jugadores contra el port de Dark Souls).
Sin embargo, el salon todavia esta vedado
para un servicio que reina en el tecnificado
mundo de los ordenadores. Los rumores
sobre la consola han estallado ante ofertas
de trabajo, filtraciones en Twitter, registros
de patentes y declaraciones del propio
Newell; una pila de pruebas que demues-
tran que algo se mueve en Valve.

En los dltimos dos anos hemos visto
fogonazos que permitian vislumbrar ese
olgo. En el E3 de 2010, Gabe Newell interpre-
16 el papel de su vida, en un giro medidtico
de su actitud ante PS3, lamisma consolaa

O

¢De verdad van a
sacar la Steam Box?

->Cada dia tenemos una nueva noticia que
apuntala los rumores sobre una consola de
sobremesa por parte de Valve. games™ verifica
el rastro de miguitas de pan que la compania ha
dejado caer durante los ultimos anos.

la que habia llamado “un completo desastre”

Ires anos antes y apalizado verbalmente
en cada nlervencion pabbica desde enton-
ces. Pero no solo anunaié que Portal 2
llegaria a PS3 -rompiendo su coslumbre
de sacar siempre los juegos para Windows
em primer lugar— sino que seria la mejor
plataforma para el titulo, entre bromas:

"He sido demasiado directo sobre lo que
pienso de esta generacién: a Kevin Butler
me lo presentaron en el backstage como
Vicepresidente de Afilar Cuchillos™. Quedaba
clannete que Newell estaba alli para encar-
nar algo mas que un gesto de disculpa.

La version final de Portal 2 en PS3 incluia

 Gabe Newell|
Fundader y jefazo de Valve

la opcion de jugar entre plataformas con
jugadores de Steam en PC, intercambio de
partidas guardadas y acceso a las listas de
amigos de Steamn. Lo raro es que Portal Zha
quedado como el tnico juego de Valve para
PS3, sin embargo. Y el tnico, claro, que ha
aprovechado esa ambiciosa funcionalidad

mnterplataforma.

En la GDC del afio pasado, sin embargo,
Valve anuncio su Big Picture Mode, una
nueva interfaz para Steam pensada para
los que enchufan el PC ala tele. Doug
Lombards, vicepresidente de marketing,
defirud la propuesta como un paso enlas
mtenciones de hacer que Steam estuviera
disponible en mas plataformas y lugares.

LAS EXPECTACTIVAS para laGDC de
este ano estaban a tope. Greg Coomer,

de Valve, dio el pistoletazo en noviembre
de 2011, con un tuitpic en el que se veia

un muni PC17 quad core y 8 gigarracos de
RAM, donde™Portal 21.0 PETA". Poco sutil,
pero todavia faltaba The Verge, senalando
pocos dias anles de la GDC una solicitud
de patente (presentada en 2009 y actua-
lizada varias veces) para un mando de
videojuegos personalizable, “con casquillos
en los que pueden encajarse una serie de
modulos e interfaces de entrada”. Es dear:
sticks, crucetas, touchpads, trackballs....

B ETST0) > RN SPECTORACLRA COVEPIOS: P HIEY 265 UN MUSEAL O U B
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Curiosamente, todo esto a la vez que Newell

le contaba a Kuchera en PA Report. que “si
hay que vender hardware, se hace”. Aungue
sin fecha.

Pese ano anunciar nada en laGDC, en
Valve si usaron su conferencia para des-
mentir, de aquella manera, los rumores:

era un prototipo para

la cajita de aquel tuit
probar el Big Picture Mode, las patentes
eran parte de los expenimentos de Valve

Labs, etcétera. Eso si, cuando les arrincona-

ron, tuvieron que reconocer “la posibilidad
de gue algin dia vendamos hardware”.
Anadan que el mes pasado hanwisto laluz
ofertas de trabajo buscando un “ingeniero
electronico capaz de desarrollar y trabajar
en una nueva plataforma de hardware”

y filtraciones de que Valve trabaja sobre
interfaces ilomeéltricas y aberaccesorios
-un poco al estilo del prototipo de las gafas
AR de Google-. Y sumen que nadie en todo
el sector, ha quenido hacer declaraciones a
games™ sobre la posible Steam Box, algo
que huele demasiado a NDAs firmadosy a
que tienen informacion de primera mano
sobre el tema.

Y eso que no hay ningin motivo para
gue una ‘Steam Box’ no arrasara en ventas,
sobre todo en esta cnisis. La generacion
actual se acerca a su fin: la demo técnica
de Quantic Dreams apenas exprime nada

Guia de grandes historias

LA XBOX ESTA VIVA

games™ entrev:

Microscit Games Shud
cuenta gue estan bien, mu

2,464,651

nuevo en PS3, mientras que Xbox depende
de su Kinect para vender juegos a falta de
novedades graficas. Es una situacion limite:
hace tiempo que los juegazos de PC, tipo
Crysis Z, tienen que “rebajarse” para com-
petir en las consolas, en vez de presumir
del hardware para el que estan hechos. Es
un periodo de transicion perfecto para que
Valve ataque con un hibndo bien musculado
que se lleve una buena porcaidn de usuarios.
Incluso podrian apoyar el lanzarmento con
un Half-Life 3 exclusivo a través de Steam,
algo demasiado agresivo para ellos. De
hecho. son famosos por lo contranio: por las
rebajas de Steam y la filosofia de que el pre-
€10, cuanto mas bajo mejor. Algo que puede
machacar un mercado digital consolero que
todavia es demasiado caro para lo que ofre-
ce. Sea lo que sea lo gue les tiene alaespera
-ya sean las negaociaciones con editoras o
su intencion de clavar la maquina-, es faal
ver un futuro en el que Valve nvada

el salon. Un futuro muy cercano.

Gabe Newell, Valve

== WASTELAND 2 RECAUDA CASI TRES MILLONES DE DOLARES EN KICKSTARTER. CHRIS AVELLONE SE APU

KONGETSU CONTRA FEZ

de consolas el dia de
lanzamiente.

Hablamos de algo tan importante que [

SR TYIAN N NI il

PS3: ¢SERA QUE YA

EXISTE LA STEAM BOX?

- Todo lo que Valve
necesita ya lo tiene Sony.
¢Habran firmado algo?
M Valve compensao con creces la chapuza

que fue el port de la Orange Box para PS3.

Portal 7

paguete de
han vuelto a usarse. ¢De C
fuerzo en uempo y pasta va a quedarse
en un solo juego? Si Sony firmase un

acuerdo de exc

do ese

es

lusividad con Valve para

ncia Ademas, st se usa bien,
na le saca el suficiente musculo
6gico a 360 como para que Valve
pueda sacar partido 3 su catalogo mas
exigente_

_ P
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098 XOEX ]

XBOX 360

{ NO HAGAS ESO, DAVE )

No deis por muerta a Xbox 360

Tras seis afios en las tiendas, Xbox 360 ha sobrepasado con mucho las estimaciones mas conservadoras que se
hicieron en 2005 sobre la duracion de su ciclo. Con un amplio catdlogo anunciado para 2012y a falta de confirmacion
oficial de una sucesora nex-gen, a la 360 todavia le queda cuerda para rato. Steve Beinner, vicepresidente de desarrollo
en Microsoft Game Studios, esboza el plan parza los afios v|ejunos de Xbox y lo mucho que nos queda por ver de Kinect.

: Qué hay en el cajén para los préximes
: é 12 meses de Xbox 3407

ter ¢Ha sido dificil satisfacer al jugador hardcore a la [
E hasta productos que p_-_-das compartir con tus amigos vez que os abriais a un mercado més casual? 5n? El o est3 zhi para quedarse y con Live
- y formas mas sencillas de hacerlo. Por eso seguimos Lo que hacemos es innovar. Para eso esta Kinect,y jugador fantastico, asi que lo légico
'

-) ZYNGA HA COMPRADO OMGPOP POR 140 MILLONES DE EUROS EN MEmuoo TRAS EL EXITO DE DRAW SOMETHING

12 games™



¢Ha cambiado el punto de vista de Microsoft
hacia Xbox en los fll!.imns cinco afios?

Sony tiene Vita, Nintendo tiene 3DS, zpor queé
Mla'\'.lsoﬂ no l.ierle una consola portatil propia?

iCrees que ya es hora de una nueva franquicia
para Xbox?

Mencionabas lo desconocido... Estdis con la
presién de una posible nueva consola. ;Cémo
lidias con eso, cédmo recuperas la atencién del
usuario en |l pruducto amal.thulyatxlste?

¢Es mis dificil sacar una IP nueva
en un mundo en el que Coll Of Duty
y Assassin’s Creedinundan el mer-

Al
( HACIA NUEVOS PASTBS)

Peter Molyneux tiene un nuevo reto este afo: ha
dejado Lionhead y Microsoft para crear un nuevo estudio

B “L0 MAS DIFICIL de ser son lo bastante convincentes. va 2 llegar a ningun lado™.
disenador es convencer a la Me encantaria levantarme Dias después, dejo

gente de que una gran idea es por la manana y decir: ‘¢y Microsoft para ser su propio
una buena idea”, nos contaba si hacemos esto?" Pero no jefe otra ver es facil ver

a los de games™ Molyneux basta con la idea, si no por qué. Para leer mas

en la GDC de marzo. “Tengo consigo también la manera de sobe Molyneux, tenemos
cientos de ideas, y muchas no explicarla -no sélo a mi, sino un repartaje de Fable: The
van 2 ninguna parte porque no a mis jefes en Microsoft-, no Journey en la pagina 74

= I]ARKSlDERSZSEREI'RASAUTRAVESALIRAENAGOSI’D PARA QUE VIGIL "PUEDA PULIRLO"

EL DEBATE | NO DEIS POR MUERTA A XBOX 360

= TELETIPOS

Ilwata ha
anunciado al
mundo varios
bombazos
para3DSy
Wil ensu
ultimo evento,
sin que se
le viera
afectado
por la presion del cercano E3 y el
uturo de Wii U. Entre las novedades
mas destacables, se encuentra
| anuncio de un firmware que
permitica parchear los juegos en
EDS y los platos fuertes de..

==

New Super
Mario Bros. 2

iPara 3&5' '=e-:a sies 20! Ya, pero
seg.-u gue vende igual, y tiene un
par de noy :ac s por descubrir en
el ei_e z. El jusgo saldra 3 |3 venta
en 3gosto en Japdn y en elgun
momento dado en el resto del
mundo, que asistia boquiabierto a_

El bicho celebra su 20
aniversario en Wii para atemperac
el anuncio de algo gue a nosotros
nos ha sonado a DLCs de pago para
el praximo Pokémon: dos apps de
30S para Pokédex y captura AR.

T —




CARTA DESDE USA

de un inglés en el exilio: Gray “The Shape’ Nicholson

as pelis porno ame-
ricanas llevan un
prefacio obligatorio,
asegurando que todos los
participantes son mayores
de edad. L2 protagonista de
esta carta, Lara Croft, casi cumple el requisito:
lleva en danza desde 1993 y llego 2 PlayStation
un afo daspués, tras meseas de dizgnéstico pre-
natal por parte de las revistas.
Lara, como nos ensefiaban aquellas p="‘ -
nas, era poco mas que una jamona disefiad
para apetitos adolescentes. Aungue luego, al

jugar con a'la con la camara contra la pa'ﬂc de Era mSib]'e’ en ]'a's Oscuras Cuevas de IOS
e s 320x240 pixeles, imaginarse un cierto

apreciaban comao poco mas que una nas:a cufna =
geoméinca entaprimra ép5 e plsoncs morbo por los pantaloncitos de Lara
acartonados y nervios A in asi era posible, = =

en las oscuras cuevas de los 320x240 pixeles,

imaginarse un cierto morbo por aquellos shorts

OJ

sin perder la pinta de estriper daba un
embriagador. En la revista Play doblabamos las
ventas cuando la poniamos en portada. Luego XXX. C*wa" Presf-'" la |'\-e"'et= c‘:- La.—a
llegarian las peliculas, huecas, sin sentido,
apenas un show de cosplay de un par de horas
cada una que recaudarian 500 millones de
délares a cambio de la posib
plarla sin tener que preocuparse de
o palancas. Hace nada, esta fagocitaci tono de piel aigo parec cc lo justo para que el
embocé en la dnica conclusién légica n e:c;c."ﬁ}. c'"ﬂ"c' Jordan Septo la fichara. Lo mismo con
sorprendente, para |2 heroina de ’c':‘,- Gard. La Constitucion ampara a las parodias y eso basta para ti, depend )
les concede bastante libertad d iad

right seg--ﬂ lale ,f-:::::c.. nid

gue contestar afirmativam lapr

“¢Es usted una modelo morena dispuesta a

ganar dinero?”, asi que lo de EF no es para tanto.
d

Pueds :-e Cha

el no -.—.m-a |2 cintur

trampas

llevesconla f

1. ASSASSIN'S CREED il (350)
2. ASSASSIN'S CREED il (PS3)

3. XENOBLADE
CHRONICLES (wiI)

4. DIABLO Il (PC)

5. GHOST RECON FUTURE
SOLDIER (360)
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JAMES MIELKE, DE Q ENTERTAINMENT,
RESPONDE A LA POLEMICA DE PHIL ASH

¢Los juegos japoneses son basura?

onoci a Phil Fish, disefiador de Fez y fundador de Polytron, en

una fiesta en San Francisco que organicé para finalizar la pro-

mocién de Lumines: Electronic Symphony. Fish era un tio encan-
tador y parlanchin, que no pard de alabar el trabajo que mi mentor (Tetsuya
Mizuguchi, presente) y yo (por asociacion) habiamos hecho en Q Entertainment.
0 asi lo recuerdo. La fiesta fue menos de dos semanas antes de que Fish soltara
el bombazo que hizo retumbar Mundonerdo en el Festival de Juegas Indies de la
GDC de San Francisco. Para resumirio: tras un pase de la pelicula inde Gome, en
l2 mesa redonda posterior Makoto Goto -programador en la industria japonesa-
pregunto 2lgo sobre qué pensaba la gente de los juegos japoneses actuales.
Fish contestd: “Son unamierda” Y la
Ld parda en los foros. Quizés exagerd
para impresionar mas, pero deberia
haberse dado cuentadelaquesenos
venia encima.

Phil Fish -que se llevd el Gran
Premio por Fez en el festival- se tird el
resto de la semana intentando matizar su declaracién, esforzéndose en arreglar
las cosas con Goto y disculpdndose publicamente con todos los ofendidos. Pero
el dafio ya estaba hacho. Sé lo que intentaba demostrar cuando dijo eso, pero
semejante exceso ante un desarrollador japonés que buscaba opiniones hones-
tas no fue la mejor idea. No es que Fish odie nuestros jusgos. Su argumento se
perdid en la tormenta medidtica. Incluso tuited poco después que “es terrible
mente evidente que adoro los cl3sicos [japoneses]”. Pero por mucho que odie
admitirlo, el comentario de Fish refleja -para bien o para mal- un meme comin
3l hablar de la industria japonesz: que los ocaidentales nos han adelantado en
nuestro propio terreno. O, por citarle, que nuestros juegos son basura.

Puedo contaros de primera mano gue nada se cepilla la mistica que rodea 3
trabajar en la industria japonesa del videojuego como entrar a trabajar parala
industria japonesa del videojuego. Apenas da para viviry la inocendia, la inspira-
¢ién e iNNovadion que antafio definid todo el sector -que a Occidente le llevd casi
dos décadas aprehender- estan casi ausentes de un industria que solova a tiro

15 games™

Si los juegos japoneses dan asco, écomo
es que el indie occidental le debe tanto a
Treasure o al Cave Story de Pixel?

fijo, donde las editoras se han atrincherado tras una barrera de secuelas, pla-
gios y licencias sacapasta de animes que apenas levantarian una ceja fuera de
Japén. Vaya, para qué esforzarse, para qué armiesgarse con un juego original
como Okarni (un desastre de ventas en Japén, 2 pesar de 3 enorme cobertura
y Las altisimas notas de Famitsu), cuando una secuela de Monster Hunter te
garantiza un 4000 % mas de ventas. No es fadl sefialar culpables: ;son los
jugadores, ansiosos de secuelas inanes? ;Son las editoras, por hacerlas? Lo
Unico seguro es que la industria estd atravesando un mal momento en Japdn
y. cuando un fracaso puede cargarse tu empresa, esas Mismas companias
prefieren el enfoque conservador,

Pero es justo dedir que los jusgos actuales dan asco? Sihabla
ultima décadsa, preguntaos si esta listaencajaenesad : Rez, Jet Set
Rodio, Fower Stone, Vib Ribbon, Super Manio "Logueses’, Demon's Souls, ko,
Shadow Of The Colessus, Katomeri Damoacy, Groove Coaster, Bayonetta, Resident
Ewl 4, Ninja Goiden, Grovity Daze, Phantosy Star Online, Folkiore, No More Herpes
y demés. ;Y nuestros Pixellunk? Japoneses en teoria, indies de alma y pinta,

—  perohechos por un equipo interma-
cionzl residentz en Kyoto,

&Y los que estan por venir? ;The
Lost Guordian apestara? Teniendo
en cuenta [a trayectoria de Fumito
Ueda, lo dudo. S, los juegos japone-
ses estan en un pandn, sobre todo
sabiendo que la pasta para desarrollo se va casi toda a plataformas de juegos
socizles como GREE Pero despreciar el trabajo de todo el colectivo y los sue-
fios de todos los jovenes profesionales japoneses -grafistas, programadores,
disefiadores, musicos, guionistas, tcnicos de sonido y un largo etcétera- es
tener bastante mala idea. Mis compafieros y yo adoramos tomar riesgos, abrir
€aminos Y -siendo honestos- hacer cualquier cosz que nos apetezea con nues-
tros pixeles, pero nos enfrentamos a un sector muy diferente del que lzbraron
los pioneros hace dos o tres décadas.

Laindustria se eoncentra, en su mayoria, en torno a las superproducciones
triple A. Por eso vemnos tantos Coll Of Duty'y demds entregas anuales de tanta
megafranquidia. Es lo mismo que pasé con Star Wars, otra vez lo mismo. Antes
de Stor Wars no habia taquillazos. Tenias peliculas con mas o menos éxito, st
pero cuando, lo cambid todo. Las peliculas de acodn necesitaban presupues-
tos altisimos para efectos especiales y quiones épicos. Asi, hoy, las peliculas
con CGl apenas se diferencian o destacan unas de otras, por la sendilla razén




de que hay demasiadas. Pasalo m-s-“‘o con los videojuegos -y, seamos
sinceros, la misma critica se aplica a todas Las regiones, solo que los juegos
occidentales son mas directos, mas amables con el jugador, estan mas pulidos
¥ S& 3miesgan Ln poguito mas-.

Los titulos japoneses todavia se llevan a los protagonistas de los juegos de
lucha, por poner un ejemplo, de un paisaje exdtico a otro sin molestarse nunca
en explicar cdmo o por qué. No'f ra, demasiada logica cuando hablamos de
mitologias jugables japonesas. Por eso tenemos tal cantidad de topicazos, de
protagonistas taciturnos con pelazo de punta tupiendo cada RPG, queesuna
de las principales razones de por qué Bethesda y Bioware estin donde estan
hoy: ma clichés al minimo y se centran en crear nuevos paradigmas
roleros, que es algo que Japdn hace tiempo perdid de vista.

Aunque no tengo un problemna especifico con lo que dijo Fish, me
que tanta gente piense lo mismo de la situacadn jgponesa. Ni siquiera '\q, una
norma sagrada que diga cdmo tiene que Ser un JU8go, ;Como determinas St
todo el trabajo de un pais no estd a la altura? Si fuera un razonamiento vélido,
lo podriamos aplicar a los juegos independientes, cargamos con Criticas des-
tructivas todo el sector indie por reaclar sintr -,.: las viejas mecanicasy el
estilo retro de los iempos de los 8-bit, salpicandolo con
s de 30, bandas sonoras que son todo chiptune y
glitchcore, y narrativas sensbleras. Si Japén da asco,
¢como es que los indies ocadentales han bebido tanto
del Cove Story de Pixel? Ojo, que una oS3 es tener una
buena idea y otra muy distinta convertirla en un buen
juego. E intentad sacar juegos asi, ademas, conla
calidad y regularidad que lleva demostrando Shigeru
Miyamoto durante décadas.

lemos de Treasure, ese estudio de
espiritu inquebrantable que lleva "haciendo juegos
desde antes de que ser indie estuviera de moda.
Veo mas préstamos de su trabajo en los juegos indies

fetichistas del pixel de hoy que de ninguna otra influen-

Ynonoso

¢ia. ;Y por qué no son 3 nifia bonita del mundillo? Me
preocupa que auUn no haya liegado su momento: se

les, rnés ,c‘-ve.".es y

. omore,

y el prestigio que alg cc.:de'.‘_a
advenedizos se estan llevando 3 paletad
que Treasure hizo un Costle Crashers mds de diez afios

se nos da bien

@ ES DIFICIL diferenciar dénde acaba un juego
retro y dénde empieza uno indie cuando se
trata de la estética de los juegos japoneses
(donde los grificos pixelados y vectoriales
nunca desaparecieron del todc), pero estaria
bien sefialar a Cave Story, el juego estilo B-bit
disefiade y programado por Daisuke Amaya,
como el primers de los indies contempordnecs
japoneses. Amaya (mds conocida como

- Phxel) sacd su juege en 2004 para PC, pere
desde entonces ha salido en casitodas las
plataformas. Aungue titulos como Braid,

3 Limbo, Sword & Sorcery, Fez. Where Is My
Heart?y demds son merecedores de todo el
Bombo que se les ha dads, no hay ninguna duda .
de que Cave Story les abrié camino, mediante

¢l sencillo método de devolver a los jugadores

ol encanto simple de los jueges de antafie.

usto
arateca

antes que Costie Croshers. Pero, ¢cu='r-' ente se ha bajado Guardian Heroes
de XBLA? ; Alguien en su s3no juicio diria que los jueges de Treasure dan asco?
Jamas. Pese alo impresionantes que se .*a-*. vuelto, todavia tengo que ver un
juego de un desarrollador occidental -con 3 excepcidn de thatgamecompany-
con el sentido estético de Panzer Drogoon Soga, Breath Of Fire: Drogon Quorter,
Child Of Eden, E1 Shoddat, Princess Crown, Rodiant Silvergun o Katomari Democy.

Incluso uno de mis idolos personales -K fune, creador de Mega Man-
and =~-a-c- por la muerte de los juegos jeponeses desde hace ya unos
f gual que Kojima. Vale, lo entiendo, pero lloriquear todo el rato no va
3cambs -'|.=S cosas. Las ventas de mierda es lo que va 3 cambiar las cosas,
algo de lo que Square Enix habra tomado nota tras el batacazo de 340.000
copias que se ha llevado Final Fantosy Xill-2 en su primer mes en ==UU.Sc.-.-,r
Computer Entertainment al menes tiene sus tremendos estudios de Europay
Santa Monica para sacar juegos de &ato y calidad (y todo ello mientras apoya
3 estudios independientes de fabula, como t'e‘;a*‘ﬂcc*:a*r,ryﬁ-&:-ﬂs) e
incluso se ha llevado al cabecilla de Santa Monica, Allan Becker, a Sony Jap
Studio, -"acarr::'-.ascvsasy'vva.cas. foque sobre el desarrollo de
juegos. Nintendo, por otro lado, sigue increiblemente firme en lo que respecta
a enfoque y calidad, pero deberia empezar a plantearse
como esta cambiando el resto de la industria.

Supongo que la moraleja de esta historiaes que a

)enciay el impacto de la edad de oro del desarrollo
japonés puede que se hayan desvanecido, pero esono
quita -3 pesar de los pesimistas y sus proclamas- que
algun juego que otro apareza por arte de magia desde
las costas japonesas para redefinir un género. Solo hace
falta la mentalidad adecuada, un inconformista conun
suefio y, esperemas, algo de apoyo corporativo detras.
Asi es como surgieron los koo o los Rez o los Demon's
Souls. Puede que ya no suceda tan a menudo como
antes, pero seguira pasando.

Es posible que la "‘d...S" 3 japonesa nunca le

Su encanto

ATENTAMENTE,
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LLEVAREMOS EL TERROR'Y L A ACCION AL SIGUIENTE NIVEL,
TRASPASANDQ LOS LIMITES DE TODO LO QUE HAYAIS EXPERIMENTADQ
HASTA EL MOMENTOQ". CAPCOM SACA PECHO ANTE LA PRODUCCION MAS
AMBICIOSA EN SUS CASI 30 ANOS DE HISTORIA.

esde la aparicién de Resident Evil 4 en 2005, la franqui- tres partes bien diferenciadas. Cada segmento podra disfrutarse

cia que invents el género Survival Herror ha ido esco-

randose hacia la accion, en detrimento de la exploracién
y el terror. Una maniobra que Capcom buscaba

Kobayash




TITULO: Resident Evil 6

MA: PlayStation 3, Xbox 360, PC
PLATAFOR COMPANiA Capcom
LANZAMIENTO: 2 de octubre

1
[
|
L L
septttHM
e ek ut ! i
o
o
AL n I
-
"
iy

" g
"‘!nm. M’

.




B EL PRODUCTOR, Yoshiaki Hirabashi, nes puso en la pista de algunos de los homenajes hacia el Resi-
dent Evil original que nos esperan en RES. A ninguno de los asistentes a la presentacién se le escapé
ese icono de maquina de escribir, que aparece en una esquina de la pantalla a la hora de grabar partida.
Ni el protagonismo que cobran las puertas durante la pesadilla universitaria de Leon y Helena. Mucho
mis sutil es el guific hacia la aparicién del primer zombi de Resident Evil, recreada en la secuencia en la
que Leon S. Kennedy descubre al zombificado presidente de EE.UU., en plena merienda.

B Leon y Helena las
pasardn canutas para
escapar de Tall Oaks.

5 guiaba a Leon y a una Helena
jel fantasmagérico salén
engalanado para la

a en rarse

visiblemente enfermo, previene

lena sobre la “extrafian " gue se ha
poniéndonos a todes los presentes el corazdn en r or Qaks, mientras les pide 3
detalle de Y ! u hija. Cuando los tres la enc
] mds adela la muchacha apar
tomas de estar

primer Resident

suspense que provocab ego, con Leon recogiendo documento

no saber qué te esperaria tras ellas”. No serd el y hier recuperar vida. Los ct
ue encontraremos en RES ( en un ascensor... Y en pleno descenso, la

En la oscuridad resuenan unos grufiidos tan

. justo en el momen

nsor se detiene en su piso de dest




B Piers fue testigo, seis
meses atras, del incidente
que encendid los deseos de
venganza de Chris, y por eso
decide acompafarle a China.
Eso no impedira que discutan
mds de una vez por las accio-
nes del impulsivo Redfield.

LOS INFECTADOS POR EL VIRUS
C MUESTRAN UNA AGILIDAD

B UN ATAQUE BIOLOGICO ha convertido al
presidente de EE.UU. y la mayor parte de la
poblacién de Tall Oaks en zombis. Tras librar al
jerifalte yanqui de su miseria, Leon y Helena
Harper (un miembro del Servicio Secreto)
persiguen la pista de los responsables del
atentado, mientras intentan sobrevivir en una
ciudad convertida en el infierno. "No puedo

creer que esté pasando de nueve. Es como en
Raccoon City", susurra Leon mientras recorre los
fantasmagérices pasillos de la universidad de Tall
Oaks. El segmento de juego protagonizado por
Lecn y Helena supondra un retorno a la férmula
Survival Horror de los primeros Resident Evil,
con especial énfasis en la aventura y el terror.
Aungue también tendra accién a raudales, como
dejé patente la demo mestrada en el Captivate.
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M La chica que véis en la pantalla de
la izquierda, y que protagoniza junto
a Jake Muller el tercer segmento de

8 RE5, no es otra que Sherry Birkin,

B 2quella nifia que proteglamos en

W Resident Evil 2. Con el paso de los
anos, Sherry acabé convirtiéndose en
agente del gobierno. ;Quedard algo
del Virus G en su sangre?

. . L # \
B CAPCOM DIO la bienvenida a los asis- S
tentes al Captivate de una manera muy : :
especial: con una sudadera de la univer-

sidad de Tall Oaks, manchada de sangre.

En el bolsillo encontrames una foto de su

antigua propietaria y una nota escrita por

su novio antes de caer bajo las fauces de

los zombis. Un regalo bonito y alegre.

'RES TENDRA LA
el m wim  ME_JOR ESCENA
o e yamwianaa - ANIASVISTAEN

s toacs et ovioe - UN RESIDENT EVIL”




B Por primeravezenla
o | saga, Chris Redfield
mtj' b y Leon S. Kennedy
Y | se verdn las caras.
ﬂﬂ'l_im.

’

B EL MODO MERCENARIOS regresard en RE,
y lo mejor es que sera accesible desde el prin-
cipio, sin necesidad de acabar antes la aventura
central. Por ahora Capcom ha anunciado los
incentives (escenarios exclusivos para este
modo) que ofrecerd en EE.UU. a los que hagan
la reserva del juego en una tienda determinada.

Catacombs si se reserva en GameStop, High
Seas Fortress en Amazon y Rail Yard en Best
Buy. Habré que ver cémo se reparten aqui.

ol SRS

B\ W ACOMPANADO POR Piers Nivans, un

g francotirador de la BSAA (Bioterrorism
R § ¢ Security Assessment Alliance), Chris Redfield
RNRAY aterriza en la ciudad china de Lanshiang

para acabar de una vez por todas con los
responsables de los ataques bioldgicos.
Seis meses antes, un suceso (sobre el que
BX¥ Capcom guarda un secretismo absoluto)
cambia para siempre la vida de Chris,
desatando sus ansias de venganza, adn
a costa de enfrentarse al mismisimo
Leon 5. Kennedy (serd la primera vez que
ambos personajes coinciden en un juege). El
segmento de Chris y Piers, segin nos adelanté
Capcom, estard centrado en la accién aunque
también habra lugar para el horror. Lanshiang
- sera, por cierto, el escenario en el que
convergerdn finalmente las tres partes.
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I
M Eluso de laluz, en el
nivel de la universidad, es
sencillamente magistral.

M La presentacién
I8 1 de Resident Evil &

lé de la = e B | corrié a cargo de
tipica figurita de coleccionista. Disponible exclusi- b ¥ sus maximos re?- ;
vamente a través de www.e-capcom.com y con una - ¥ i : ! p9nsablg§: 'r‘_osh:aig
tirada limitada de 5.000 unidades. Incluye ademis y i Hirabashi, Hiroyuki
del juego y cuatro fundas para mévil, una auténtica - = Koba:_.rlash: y Eiichiro
cazadora de cuero (disponible en 4 tallas), idéntica a . Sasaki.
la que lleva Leon en RES. jQuieres una? Seri tuya si =t
desembolsas los 105.000 ¥ (815 €) que cuesta.

C ¢ CLICDDV
AL & ONERRY
:uff:: ;ihnﬁﬁ‘::bp:s ; M ELLA TRABAJA para el gobierno de EE.UU.
en plena guerra civil. y s la hija de William Birkin, inventor del Virus
- G. El es un mercenario, en cuya sangre reside
la clave para neutralizar el Virus C. Aunque el
dato més sorprendente de Jake Muller es la
identidad de su padre: Albert Wesker. Atrapados
en Edonia, un pais del Este de Europa
en plena guerra civil, Sherry y Jake
protagonizarén una huida increible que
les llevara hasta China.

que aparece

realmente muerto?

de juego que ofrec

Por lo menos,

|




LOS NUEVOS

EPISODIOS.

BEAVIS AND BUTT—HEAD




RESIDENT EVIL 6 NO FUE EL.UNICO JUEGO QUE CAPCOM
PRESENTO EN EL CAPTIVATE ROMANO. TAMBIEN NOS ESPERABAN
' EL REBOOT DE DMC¥ ALGUNAS SORPRESAS MAS...




GENERO: Accidn del averno / PLATAFORMAS: PlayStation 3. Xbox 360 / LANZAMIENTO: 2012

o5 con los que acud
mano de Ca:c:m se

rismatico Tameem Ant
Theory paseaba nervioso
entre las Xbox 350 alli dispuestas, sin acabarse de creer
las caras de sorpresa de una prensa gue ha machacado
i d este reboot desde que Capcom lo anuncié en
el TGS de 2010. Desde luego, nt
Iccm Capcom echa de menos a Hideki Kamiya), pero
jovenzuelo creado por Antoniades nole va a La zag-a
en chuleria ni en agilidad 100
Rev ny las pistolas Ebony & h.‘c'y -'a imposi

acordarse de Boyonetio al na Las dos reslidades

s, suelos que se abren bajo nuestros pies, paredes
hordas de dermoni s de ':c:: pelo.Las

en el mundo humano (enel que los
destrozos se achacan aun grupo te b dejaban
patente las imagenes del informativo que se intercalaban
en plena accidn).
La beta que probamos ain requeria un hervor (tu
mos mds de un problema con la cdmara), pero la accié
no podia ser mas frenética, ni el control mas accesib
ypr jo. En diez minutos, hasta el mas torpe estaba
encadenando combos aéreos, alternando elusode las
pistolas y la espada con las dos armas extra que porta
Dante, y que explotaran su lado angelical e infernal (una
guadafia y un hacha). También pudimos explorar la faceta
plataformera del juego, utilizando dos tipos de agarre (uno
para enganchamnos a los enemigos, el otro para extraer
plataformas de las paredes), ein ndo no caer al vacio
mientras corriamos por el interior de una catedral que se
venia abajo. Una demo corta, pero intensa, que ha servido
ticas y darnos esperanzas, de cara
to del juego, aln sin fecha concreta.

B Este horrendo fulano

es el responsable de la
destruccién de la caravana
en la que vive Dante

M El nuevo Dante

nolevaalazagaal
antiguo en cuanto a
chuleria. Deberiais

verle despertar, con
|2 espalda aranada.

B La demo nes sorprendié por la facilidad con la que se ejecutaban los combos aéreos, alternando entre las

pistolas, la espada o las dos armas extra que porta Dante: la guadafia Osiris y el hacha Arbiter.




“El juego combinara el

uso del pad de Xbox 360

con el sensor Kinect”
B Ademis de
controlar el VT
tendrads que cuidar

# de tu tripulacién. La

batalla incluso les

EL SIMULADOR DE MECHAS DE CAPCOM CAMBIA AQUEL MANDO COLOSAL (Y CARO) POR EL USO DE KINECT

enjambre de palancas
y botones. e

8 sames™



inicid la colonizacién
de E.D.N. I

I Dentrodela
cabina del mecha
Utility RIG, el

| juego adopta una
perspectivaen
primera persona.

Abandona los experimentos
multijugador de Lost Planet 2 para
D _centrar la accién‘en un dnico jugador




GENERO: Shooter sobre railes | PLATAFORMA P!a',rSrauan 3 | LANZAMIENTO: Junio
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HIT ATTIHIL

CHRONICLES HD COLLECTION

LA PAREJA DE SHOOTERS SOBRE RAILES DE WII ATERRIZA EN PS STORE, EN ALTA DEFINICION.

M El juego estd cortado

a la medida de PS Move

2 ? aunque también se
5 e podra]ugar con pad.

“Eljuego ha sido
remasterizado

en HD por Cavia,
responsable de los
shooter originales
de Nintendo Wii"

M Més adelante,

Capcom distribuird

en PSN Umbrella

Chronicles y The

Darkside Chronicles
B por separado.
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EL CROSSOVER PORTATIL

LLEVARA 12 NUEVOS
LUCHADORES BAJO EL BRAZO

S 1 Capcom noshizo |

S juego cruzado entre

una demostracién
de cémo funciona el

las versiones PS
Vitay PS3.

-
eLAVERZ™,
= >

M Salvo una ligera
saturacidn de color
esta version era
idéntica a la de PS3.
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il 46 Spirit Camera: La Memoria Maldita
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950 Epic Mickey: El Retorno de Dos Her's'.

52 Counter-Strike: Global Offensive
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Ghte
006 [Xbox 350]

GR: Advanced Warfighter 2
2007 [PS30(bax 350]

de Ly prim
entrega de Ronbow
Six consagrd a Red
Storm como rade las
pioneras en el género
¥ a Tom Clancy comeo
&Aoo catakzador
entre vamas miltares)/
poliscas y videojuegos.

| Ghost Recon:
Future Soldier

ﬂ\ TC maﬁmhwwam?mmac

¥ con espectaculares posbidades

uando ain no sabiamos lo que

significaban las palabras Modern

Warfare y Medal of Honor ain
seguia anclado en la Segunda Guerra
Mundial, Ubisoft nos presentd el futu-
ro de los shoot'em-up con Advanced
Warfighter. Cinco afios después de su ulti-
ma entrega, regresa para demostrar gue
aun se puede innovar en el género. Teniendo
en cuenta la importancia que esta teniendo
el género shooter en la actual gener
har de menos la s
tenia una base sim ara
rtaba una buena canti-
sorprendentemente,

en el que las ideas parecen de

currir con todos los titulos
| sello de Tom Clancy. :l
r, cuidado hasta el m

faltard en Future Sc.d.'er:

mutpugador.

Soldier no es diferente. Un enfre
directo contra dos o tres en
es sinénimo de

mayoria de los
cas0s, asi como una granada que explote
suficienternente cerca o un Unico disparo bien
dirigido a nuestra cabeza por cualquier solda-

casi siempre

ar el problema de una alar-
ma con una buena lluvia de plomo y alguna
ue otra granada bien dirigida, cada accidn
ene gque estar perfectamente estudiada para

sultar fatal, asi como bien sincronizada
entre los miembros del equipo, otro de los

detalles caracteristicos de la saga.

En esta ocasion el concepto de qu

D
- m

jugador lidere su propio equipo ha perdido
peso frente al libre albedrio de la |A aungue lo
mas importants es |3 posibilidad de participar
en partidas m ador cooperativas con el
mismo desarrollo del modo historia para un

solo jugador.

“Nadie se habia atrevido antes

o e sese o @ programar un modo historia
habler de lo que defne gripntado exclusivamente al juego

cada situacién en Future
Soldier y, sobre todo,
que diferenciza al juego de

otros titulos similares: la tecnologia futu-
rista (2 la par gue realista) gue se musestra
en el titulo de Ubisoft.

Cada situacién del juego estard condicio
nada por el uso de camufizje Optico, ataques
2éreos dirigidos de forma remota, visidn d
rayos X y nocturna/termal, drones capaces
de detectar enemigos en la distancia.. Pero
antes de entrar en detalle (algo que dejaremos
para la review del juego) quizd convendria
definir el titulo de Ubisoft de otra forma: la
saga Ghost Recon siempre se ha caracteni-
zado por enfocar el género shooter desde
otra perspectiva, mucho mas tacticay realista
de lo que estamos acostumbrados, y Future

- Ccooperativo a través de Internet”

Silo tuyo es jugar solo, [2 CPU se encargars
de mover 3 los otros tres miembros del equi-
po, gue no dejaran de alertarte sobre 2 posi-
cién de los enemigos y de salvarte el pellejo
en los momentos mas dificiles de cada una
de las misiones; si lo gue te gusta es disfrutar
de los juegos en compafiia, no encontrards

una experiencia similar en otro titulo. El Unico
ejemplo que se nos ocurre para comparario
es el modo cooperativo de sc‘;eﬁe.‘c‘&: sihas
jugado, te resultara imposible olvidar las tre-
pidantes (amque contadas) situsciones en las
que los dos jugadores tienen que sincronizar
per rfectamente sus disparos para no hacer
saltar las alarmas. Ghost Recon: Future Soldier






y explorador

ce io5 enemigos

nen. Eso si no lo

Jgnetca o ce
S9N O ENERMIEDS

nectnd © termal pana escenanos n

WSAR ) CAMELAR VISTA

L CUIEDD J
GUEKK |
Haslaslsmaloalisemunn Flid

posibilidades mu
13 del juege

n sus opciones de juego

s b=

rariedad de mapas en los

que, solo 0 acompafiado de otros
Jugadores, tendremes que dar buena
cuenta de nada mencs que S0
oleadas de enemigos, cada una de
ellas con unos requisitos diferentes
que nos obligardn a movemos por

todo el mapeado mientras intentamos

I ——

i

dependiendo de n

estra actuacion

(serd teniedo en cuenta el n

de sigilo y los combos de muertes

enemigas) y entre cada una de las

oleadas seremos obsequiados con

nueva equipacidn para hacer frente
a todos los enemi

queden por abatic

g0S que aun nos
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H cocigo die colores paca los ataques elementales vuehe, 3hoG muche més maccado pana que se vea
tipo de municidn usas. Aunque nos Queiamos LN poco de que ks colodnes nes hacian sent mencs
o Los colores también se apican 3 identficar rarera ¥ Gpo de ama. Lee mencs, dispan mis.

Wing Waker. Set;_‘ﬁcs
pensando que el cel

shading se ve poco por
ol rechazo que provocsh
este estupendo Zeldo.

Borderlands 2

C"‘-m_ INCEPT ¥ Sifuerauna bebida, seris un pack de latas

VINGLT | U de Red Bull cargadas con la esenca de

£ bral de recuerdos a la que llamo "o

fire®, al ladito de una rave de cumpleafios
en un tinel de autopista y del concierto

el e Tere

pendo”, sonni

Doom2

"engo la presentacién en Paris de
Borderlands 2 en una carpeta cere-

a




na intuitiva -con un cddigo de ﬁ Hay bachos norsaies, cuaoves, buffers y uego estin los del tamafo de un

marcado- y 3j ustando nuestr chalet. Como dicia Lobe: “todos son ko mrsmo paca & Hombee came de cafdn’.

lo que vacayen

y2 es unele

E'I primero f fue un

al INCes.
a parece una pel

tr0 encima del Unreal Eng

urgentes (la LA y la intensidad)

“Las armas ahora tienen
personalidad propia. En clerto
modo son las protagnnlstas

ADA DE NINJAS

EN CUALOUIER multijugador con recompensas tiradas poc o suei:: es
noamal que siempre I-ar,a un Bsto que dedique mas tiempo a rapiiar que
a ayudar en las masacres: el "saqueador nin” y las grescas que provoca
Bizzard ha eliminado esa posibiidad en su Duablo diendo que los
jugadores interactien entre ellos y dandoles su propio botin 3 cada una
._n Gearbax, que para algo son de Teps, han optado paor los duelos retar a
: un compafiero y aumentar el caos comvirtiendo un tiroteo en un fepentin
al: s6lo quiero vol- P por esa ametraliadora de asalto. Como lo probamos en grupos de
apretar botones hasta dos, los duelos los hicimos por las rsas, sobre todo porgue el arsenal te
P puede causar un TOC que rete de Howard Hughes. Cadaveres y amas
— brllantes entre ellos 2l final me sentia ma3s una uraca que un jugador
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Juego De Tronos

Ca ,:"".{'1 B Un spn-of de la saga de kbros Canoidn de Hislo y Fuegoen el que
NLL -spoiler- probablemente todos los protagonstas tenminen MuUertos.

uerras interminables entre dinastias
rivales por un trono maldito, muertos
que se levantan, traiciones, dragones 4l gelalie
e incestos... Lo tiene todo, ;a que si? Serd Flataforma:

principales, y la his-

dos personajes | |
ltard de uno a otro en los ?? ca: u'.:s

Poces conocen a
Cyanide Studics. Este
estucio francés nacido
en ¢l 2000 aln tene que
producir aigo notable,
porgue por ahora solo
ha hecho jueges de
rughy y ocksma, algin
RPG mediocre, vancs |
los de i0S y el port
de DS de Runaway, The |
Dream Of The Turtie.

La beencia de Juego De | gy e Lot o :
Tronos les dard algo de | e e A : i
"ucas para asegurarse de notoriedad. | ria incluir un elemento de sigilo. Mors puede !
trans voluntad su mente al perro para :
oria chas, g
AGame Of |
Thrones - Genesis | i
2011 [Pcl ‘
Pro-Cyciing Manager
20m
Loki T
2007 [PC] Alester Sarwyck.
3'*’3;_"" "9 | enla lucha 3 distancia. Su pec

res de cachiporra. Menos i

0a0s con con mal que nﬁs personajes siempri

gos con con- 1 mp

2s después) o burdel en Desembarco d

ndbox de Skyrim. en el que relajarse.




B Abao SErombes rockerss, colegialas no-muertas con faidia
de cuadens y una rubia en booni y con pompones dindols tode
despatarada. Nosoues jo Bamames hogar',
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CONCEPTO

i tenemes en cuenta que su Gltimo

juego estaba protagonizado por un tal

Garcia Hotspur que iba todo el rato
gritando “taste my Big Boner!” (frase que
no nos atrevemos a traducir), queda claro
que en Grasshopper se toman muy poco
en serio a si mismos. Pero Shadows Of The
Damnedno era tan extrafio: si excarvamos en
el pasado de Suda 31, encontraremos cosas
Como una mujer que ataca cortandose las
venas, un sistema de guardado que implica
usar el véter y méas armamento de referencias
falicas de lo sanamente recomendzble. Esta
vez no hay katanas l3ser nipitos qua disparan,
y el rol protagonists ha pasado de majaras de
psiguidtrico 2 una adolescente apenas tapada
y que rinde tributo al cine de serie B.

Como las acusaciones de sexismo en los
videojuegos regresan siempre c2ds pocos
ahos (y a veces, con razdn, para que nos
vamos a engaiiar), algo tan sexualizado como
Lollipop Chainsaw probablemente serd obje-
tivo de masas enfurecidas y tabloides. Por
suerte, el juego s2 sacude cuslguisr acusa-
cion de ese tipo gracias 3 un simple hecho: es
totalmente absurdo, una suerte de juego de
serie B realmente fuera de siy basadoenlo
cutre (en un buen sentido), lo exagerado y en
el sinsentido mds brillante y puro. Y es que tal
como apuntaba Nigel Tufnel, no hay nada de
mazlo en ser sexy”. Y precisamentz eso es lo
gue mejor se le da a Grasshoper.

No todo gira en torno a la animadora acré-
bata. La obsesidn del estudio con las cabezas
parlanchinas sigue estando presente en este
juego, igual que ocurria con la cabsza de la

Lollipop Chainsaw

B Una animacdora de instituto con afiodn por las amas, enun dia
comiente, en su cudad infestada de zombs. Todo muy normal.

lavadora en killer7 o con Johnson, la calavera
infernal que se transforma en todo tipo de
armas en el mencionado Shadows Of The
Damned. En Lollipop Chainsaw tenemos a
Nick, el novio de Juliet, cuya cabeza aln viva
cuelga de la animadora. Como se vio en un
tréiler, después de que lo mordieran unos
2ombis, nuestra protagonista decidié que lo
mejor era cortar “por lo sano” para que la
infeccién no llegara por lo menos, a la cabeza.
No sabemos cémo una
estudiante de instituto
es capaz de mantener-
la viva, pero no somos
quiénes para rechazar
una idea que propicia una
dindmica de personzjes,
unos didlogos y unas
mecanicas tan interesantes. También podre-
mos atacar a los enemigos lanzando lo que
queda de Nick e incluso ponérsela 3 algunos
NPC, de modo que podremos manejar el
cuerpo durante un breve tiemipo para hacer
2lguna fechoria.

Como cabria esperar de un juego centrado
en las motesierras y las masas de nomuer-
tos infernales, el combate es un elemento
fundamental de la jugabilidad, muy por enci-
ma de cualquiera de los acertijos o puzles.
Ademas del arma que da nombre al juego,
Juliet cuenta con una buena seleccién de
“Juguetes’, incluido un lanzacohetes; y si fuera
nacesario, podremos volver a matar a los
monstruos redivivos con nuestras habilidades
de animadora. AUn no esta claro cémo se

podran combinar los diferentes movimientos
y combos, pero nos encantaria volver a ver
un sistema para cambiar de ritmo al vuelo
como en Bayonetta o Devil May Cry 3. Aun
asi, si fuera algo menos fluido tampoco pasa-
ria nada. Como viene ya siendo habitual, las
armas y las habilidades se podrén mejorar
en una simple tienda empleando los medallo-
nes gue dejan caer los enemigos derrotados,
y que también sirven para comprar ciertos

“La heroina de Lollipop Chainsaw es
mucho mejor que el tipico personaje
fememna de los videojuegos”

objetos de consumo, trajes alternatives, can-
ciones y artworks.

Lo que hemos visto de Lollipop Chainsaw
nos encanta y estamos ansiosos por jugar
mads, pero es pronto para saber si se con-
vertird en un juegazo imprescindible. No
podemos asegurar nada sobre el guidn, ya
gue 3penas hemos visto unas frases suel-
tas. La inclusion como guionista de James
Gunn, que fue todo un golpe de efecto, y la
promesa de pandilocura desmedida con el
sello de Grasshopeer es mas gue suficiente
para tenernos en ascuas hasta junio. Que los
tabloides escriban lo que quieran, que noso-
tros estaremos disfrutando de una bomba
de sinsentidos y accidn frenética empapada
de referencias chuscas. P

b




zbles y parece ser que cada una estacd

¥ neta de Saw: Zed es
wdless Self Indulgence, que es ademds
con un keytar [osa, que
tral de b jugabilidad, con







ar Cry 3

i hay algo que podemos decir de
Ubisoft Montreal es que es uno de
esos grandes estudios que siem-
pre ha sabido responder con creces al
feedback de su publico. Su dedicacidon con-
virtid 3 la saga Assassins Creed en una de
esas series inolvidables para el publico, y supo
corregir a tiempo -y volver a redisefiar comple-
tamente- aquel concepto que tan poco gustd
de un Sam Fisher hecho polvo y desharrapado
que lanzaba sillas y pegaba voces en medio
de una plaza pdblica. Con Far Cry 3 qu
encontrar un equilibno perfecto entre algu
elementos del primer juego. como la estra-
tegia en campo aberto y el ataque desde los

arbustos con el

constante y agotador de tener encima a grupo:
de majaras dispuestos 3 matamos vilmente
sin pensarselo dos veces,

La locura es el tema prnapal, como se
publicitd ampliamente durante la demostra-
juego se centra

del protagonista, asi como

en la que se ambienta el juego. Ubesoft prome-
te que la histona serd mas personalque nunca.

Vaas, el psicopata lider de los rebeldes qu
parece haber raptado a la familia de nuestro
protagonista, Jason Brody, es un ejemplo del
tipo de desequilibno mental

i

una buenz cantidad de matenal 1

deberd ir mejorando-, y en esta ocasion tendra

CEDTM 8 B épco shooter de Ubsolt regresa a las playas del Pachico después de hacerse un
(Vi 40 safan bastarte mowidito. De los chacales a los pratas pacitcns, un cambio a mejor.

var Un poco por su instinto mas
ia. Cuando un grupo de
0s del psiquiatrico con-
trolan la situx mejor gue puede hacer
Brody es ponerse a su altura y combatir la
demencia con mas demencia.

En un segmento inicial del juego se evi-
dencia que [3 exploracidn de 3 inestablids
mental es mas profunds, 3 veces, gue lz acadn
durante los combates. Asi, en el momento que

todo termina voblviéndose surrealis

conocemos al uco e hiperactivo

podra solicitar tratamiento a cambio de favo-

res, como puede sar explo-

= s s smosca e “Far Cry 3 aporta elementos nuevos e

un champsion muy raro que

dorior mecess bemmios INESperados pero sin renunciar a los
principios fundamentales de la saga”

un lado la ncémoda secuen-

ca de plataformas en pni-
mera persona con la que i BISO
empieza la cueva, basadaen

carreras y saltos encadenados, todo el recorm-
ad de idas de olla
i

Todo comienza cuando nuestro querido

doctor nos Inyecta una sustanda sospechosa
De pronto, empezamos a ver colores, a sentir
un pIcor en nuestras manos. a ver que las
plantas empiezan 3 soltar humo y a confundir
el suelo con las paradas. No szbemos lo que
nos ha dado, pero parece ser lo que él toma
habitualmente y lo que le ha dejado asi Con
estas dosis de locura, lo que guieren es dotar

a Far Cry 3 de una atmdsfera que contraste
] £,

La jugabilidad también busca superaric: no
hay mas pistolas rotas, pero si muchas opor-
tunidades para davar un cauchillo enlafrente 3

de zlejarse, esconderse en lz
los prismaticos para examinar l2 escena. S

depurada parece estar mas ding
ver situaciones mediante algo de organizadon
-como pasaba en el For Oy onginal - que a
la constante adaptacion a armas rotas o 2 los
enemigos que reaparecen de |2 nada para fas-

tickar un sencillo viaje de vuelta. A todo esto hay

12da geografia de

ryse ponga adar vuel-
tas por ella. Como pasa con Skynimo Fallout 3
descubnr queé es lo qu

finaldelzlineade

prension d2 los mistenos que suels tener toda
isla tropical que se precie. Total, lo peor que
puede pasamos es acabar perdidos_ -,
Si_ el "chiste’ es totalmente intencionado. =

Assassin’s Creed Revelatons
2011 [Mult]

Assassn's Creed

2009 [Mult]

Prince 0f Persia

2008 [Mult]

Splrter Cell |
2002 [Mutt] |

Assassn’s Creed Fdemos-
S que Ubsol Montreal
puede hacer puegos de

b s2g3 y expandietnuna
buena hestona.

B Zia Las enommes explosiones suelen ser sintoma de un asako bien prepacada, y B paotecna de Ar Oy
3 sabe recompensamos coma &5 debida. irguserda Ubicolt ha prometicdo que ks dspams Yy h cnudena de b
viclenc segussin siencio o nicles de este far Oy 2 on dear a un [ado cémo peerde b cabera nuestmo hombee.
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RIT CAMERA: LA MEMORIA MALDITA = |

Spirit Camera: La Memoria Maldita

COMCEDT B Utliza las cdmaras de [a 305 para descubrir qué enGerran
LUNLUEF U las piginas del terrorfico breto que acompafia al cartucho

| filén de la realidad aumentada no ha
hecho mas que empezar. Si hace poco

deralle descubrnmos el negoaio y las posibilidades

Mascaras Misteriosas se centra en u

Con su fusidn en 2007,
Koei y Tecmo aunaron
décadas de experiencia
encasitodes los
génercs: lucha (DOA),
estrategia 0 acodn dura
(Nirya Gadlen,

Dynasty Wamiors.)

espec o

rit Carnerano h

Ninja Gaiden

1988 [Arcade, NES]

Dead Or Alve 2

1999, 2000 [Arc., DC, PS2]
Dynasty Wamiors 3

2001, 2002 [PS2, Xbex]
Project Zero I The Tormented
2005, 2004 [PS2]

Aunque en Ocodente no coseche
&l mismo éxto que en Japdn,

la saga Dynasty Wamors es

una auténtica fabrica de dinero
para Teomo Koed, al igualque la
franqucia Dead Or Alive. Ambas
5agas siguen en plena forma

AaJl Y ol n i
WIIMOTES Y APARECIDOS.

EL MISMO 23 de junio legas a Espana

y PS2 adaptado al uso del
D a [as gemelas Mio y May

amos 2 sus fantasmas,
mana. Y 0j0, porgue se podra
contenido especial de Spint
puntando las lentes de la 305

|5 contraportada del manual de
instrucciones de este juego.

L5 games™



W izguiecds Podremas Hegar a
quu hasta 200 items, entre

CONCEPTO

Mario Tennis Open

B Un sredador de tenis con corazsn arcade, protagonizado
por la mascota de Nintendo y Sus amigos y enemigos.

o estibamos echando en falta. Nintendo
ha vuelto a contar con Camelot para cons-

ir un nuevo juego de tenis alrededor

del fontanero del peto rojo. Desde 1999 (1993,
si indluimos la entrega Virtual Boy) hemos visto a
Mario subir alareden Nb4, GBC, GBA. GameCube
y Wi (en un port de GC). DS se quedd sin su
racién, pero no pasara lo mismo en 30S, conun
cartucho en |3 linea de sus predecesores: control
arcade, minguegos Yy piques multijugador que
se extenderan a enfrentamientos On-line hasta

ademds, mantienen la estructura que inaugurd
Mario Kort en SNES: diversas clases de copas, d2
dificultad ascendente que iremos desbloguean-
do a medida que vayamos levantandotrofeos alo
largo de unas pistas ambientadas en el unverso
Mario (Valle Champirion, Jungla Donkey Kong.
Las Dunas de Wario, Castillo Bowser_).

El roster de personajes no ofrece demasiadas
sorpresas: Mario, Luigi, Peach, Yoshi, Daisy, Boo,
Bowser, Bowser Jr, Didi, Donkey Kong, Wario,
Waluigi v, cdmo no, nuestro Mii. Cada personaje

etc.. Pero, ademas, podremos ir desbloqueando
eguipaciones para los Ma (200 objetos, entre
zapatillas, raquatas o camisetas) gue mejoraran
su comportarmiento en la pista. Nintendo manbe-
ne el secretismo sobre las funciones Streetpass,
aunque pudimos probar tres de los minjuegos:
Tiro al Anillo, Peloteo Galactico y Super Mano
Tennis. Este (ltimo consiste nada menos que en
Jjugar 2l Super Mano Bros. de NES a raquetazos.
Frente a nosotros habra un muro, en el que se
proyecta el clasico, y nuestro objetivo es acertar

para cuatro usuanos en partidos de dobles. Y tene sus propias ventajas y desventajas, como con la bola sobre los enemigos muentras (o 3y
una buena noticia para nuestra economiac Morio  era de esperar, en cuanto a veloodad, potencia, recogemaos monedas y setas. b mothe

Tennis Open permitira, con un Unico cartucho, el
juego od hoc entre cuatro consolas.

Nuestra pnmera toma de contacto con el
juego ha sido muy positiva. El control no puede
ser mas accesible y se puede optar entre usar
losbotones o pulsarenlzpantzllatsctlenlaque
aparecen vanos tipos de raguetazos. Tambeén
explota el giroscopio en un modo de control
especial en el que la cdmara se sitiz a la espalda
de nuastro persongje. En esta modslidad se des-
activan automaticamente (25 30, lo gue evita los
problemas que tenia, por ejermnplo, Storfax &4 30,

Score
000700

¥

raquetas, calzade o camisetas,
con los que mejocar los pacise-
tes de nuesto Mo

Y es que giroscopio y pantalla 3D no son buenas Apogeo

compafieras, 3 Menos que ung mueva menos el La saga Shinng es una

iy o it ol adacte e leyenca en el género
:ue\.:_‘ue_fi‘ubcccp_?‘.». erto, el efecto tndimen- REG. e ot thilas | |
sional esta bastante logradoynoes agresivoalos deportivos (desde |
e RO - 1 S Evenybody’s Golfhasta |
ojos aur nha.»r? q..exer;.en.avs—rs-a-..nak 4 e |
0 aguantamos durante todo un torneo. Estos, vertas millorarias. |




DIRT Showdown

CONCEPTO i e ses an i mac s pica momease e oot

xtremo y sinverglienza. Lz franquicz
de Codemasters lleva un tiempo tontean-
do con el off-road, la castafia metalica
y el macarrismo gasolinero del gue estamos
huérfanos desde que a EA se le ocurrid la
brillante idea de que Criterion dejara de hacer
Burnouts. Y aunque tendremos que esperarala
entrega final para saber si este DIRT Showdown
25 homeanzje 0 2lgo mas -no cussta mucho ver
|25 semillas de una nuava senie que alternar con
los DIRT tradicionales-, se agradece elintento.
Porque Showdown, por lo visto en el codigo
de PC gue nos han pasado, es una sucesion de
castanas alejadas de cuslguier viso de simu-
lacién. Eventos cerrados, variaditos, que nos
recusrdan 2l ritmo de los pre Forodise: carreras
en las que gana el que sobrevive; guifios 2
FlotOut de escenarios destruibles con los que
hacer la pufieta al contrario; drcuitos en ocho
pensados para que los cruces se conviertan
en Street Fighter Dieset y dos modos pensados
para que nos caiga la lagnma al recordar los
tiempos de Destruction Derby, en el que se gan3
a base de pufios de parachogue -0 de lo que
quede del coche- y embestida. Si, el motor EGO
gue ha hecho célebre 2 |z s20a madre

esta ahi, mejorado, proporcionando fis-  *| 3 velocidad nos define: supone

ca y modelo de dafios, pero la sinceri-

El modo historia es eso: consigue medallas
y pasta -es un bonito detalle que se manejen
de forma independiente: nada de rapifiar [2
misma prueba para acumular créditos- con las
que abrir otras pruebas y coches mejores (0
mas mejoras) con las que seguir el ciclo vital de
los desblogueables y su pufietera adiccion. Ya
saben: una prueba masy lo dejo_

La golosina grafica es un contrapunto a la
tosquedad que pide el juegoe: los dircuitos estan
rodeados de palmentas y color, de espectade-
res y detalle gue le piden bastante 2l PC (que, ya
que estamoes, gestiona todo con Steamworks:
BIEN) pero que incluso en gama media va razo-
nablemente bien con casi todo a tope. Lo mas
curioso es que, dejando de lado algunas pistas
nuevas, casi todos son versiones pasadas por
chapa y pintura de los mejores crcuitos de
entregas antenores. Y no por encuesta, no, Sino
con los datos que han cogido de los habitos de
los jugadores. Pero vamos, que me ha tocado
mirar Lz Lista de los que repiten, porgue |3 sen-
sacién era de familiaridad, no de estar jugando
lo mismo otra vez.

dad de sus intenciones esta clara desde nuesu.a herencj-a, I'IUESUID pUl'Il'D
que vernos un HUD con barra de vida fua[te y nuesua dedlcauon"

(me temo que los dafios detallados son
meraments cosméaticos), un velodime-
tro relativo (;Nimeros? ;Revoluciones?
¢0ué somos, realistas?) que sélo nos sirve para
saber si vamos follacs o marcha atrds y una
barra de turbo de ésas que se llenan a base de
romper el codigo de arculacon y el instinto de
supervivencia

Por si fuera poco, el catdlogo de vehiculos,
casi todos inventados para las prusbas de des-
truccidn -qué fabricante quiere ver sus criatu-
ritas convertidas en viclenta chatarra 2l peso-,
se compone de mamotretos pardos, deportivos
inventados y vehiculos delirantes salidos del
garaje de un Unabomber antes que del table-
ro de un ingeniero. La impresién arcade se
refuerza al comprobar que el tuneo consiste en
gastar créditos para subir niveles imaginarios
de manejo, veloaidad y mazacote, por un lado,
y elegir entre una serie de vinilos horteras muy
noventas, muy xtreme de patinete, y que
mucho mds de lo segundo que de lo primero._.

L2 games™

Eso si, espero que Codemasters dé la opcidn
de acallar para siempre 2l narrador gracioso.
0 de atropellarle mucho, muy fuerte, mien-
tras grita, entre el tecnazo, el guitarreo y el
implacable sonido de los motores y el metal
retorciéndose. Yo lo dejo ahi como propuesta,
y si se puede subir 3 Youtube como el resto de
grabacones y rebobinados -ay, la camara lenta
y la destruccién: por fin un uso adecuado para
esa mecanica de los Ultimaos DiRT- mejor.

Como un juego que hace del pinazo y el pique
su razdn de ser necesita un multi potente -por-
que |3 1A estd bien para un rato- y Codemasters
ha echado el resto para implementar una plata-
forma socizl llamada RacelNet para sus jusgos
de velocidad (o sea, todos desde ahora en ade-
lante) que recuerda al Autolog de Criterion. Y no
lo digo como critic: si vas a rellenar un 5,
hueco, coge lo mejor. =

b,

Tl

P e 2

B Achs Aver 2 los fans de los DRT de cales que
lean esto: ivess lo de ammiba? Pues todo o ego va de
&0 mesmo. Ohadacs de b simulacdn y sed feliceg
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EFIC MICKEY: £1 RET0S

0 D€ DOS HERC

50 games™

o en equipo es fundamental por lo que esperames
table cuando no juguemos con un colega.

Epic Mickey: El Reto

r\O.n\ N DTO = vaswa:rne'aaa‘eagnc:'mﬁ-xmdeurﬁvxemmm
consolas.

A

coas con sus fans y de paso visitar nuevas

a historia del nacimiento de Mickey
Mouse es bastante curiosa y toda una
leccién de cémo funciona el mundo
de los negocios. Tanto si se quere creer
que fue una creacidn del propio Walt Disney
como si no, lo que esta daro que es Mickey
nacid alla por 1928 como sustituto de otro per-

sonaje, de Oswald, pues Disney habia perd do
los derechos de ‘el conejo afortunado”
favor de su distribuidora, Universal Studios.
Pero como todo termina por volver, mas atn
cuando hay dinero de por medio, en 2006
Disney recuperaria los derechos del personzje
al adquirir varios paquetes de activos de NBC
Universal en el traspaso de un famoso locutor
de deportes. No es de extrafiar que cuando
Warren Spector y Junction Point recibieron
el encargo de Epic Mickey, se centraran tanto
en el mas que justificado resentimiento del
olvidado Oswald. El resultado fue mas que
satisfactorio: el juego rezumaba carifio por
personajes olvidados, estaba lleno de detalles
enternecedores y contaba con escenanos que
activaban al instante el chip de la nostalgia. No
sorprende que para esta segunda parte hayan
mantenido la misma férmula.

Lz razén de este continuismo reside no solo
en una buena mecinica de pla
-con sus errores, pero buena- sino g
en el apoyo de gran numero de fans, que
para sorpresa de Spector no eran saguid
de Hannzh Montana sino mds bien talluditos.
Este feedbock ha sido el principal motor del

cambio para el estudio, que se ha centrado
en todas las pegas que los fans sacaron al
primer juego, siendo la mas importante la
camara. Su manejo ahora es mas sencillo, al
menos con un mando tradicional, y los giros
automaticos son bastantes menos molestos.
Spector insistid mucho en esto Ultimo, ase-
gurando que esta
tan bien imple-
mentado que e
posible pasarse
el juego sin que
el jugador toque
una sola vez 12
Tambié:

&

camara.
nos comentd que hab.’é muchos mas niveles
en 20, que es algo que el puiblico pedia. No
extrana, pn' tanto, gue el recientemente
0 juego para 3DS de Mickey sea en

Posiblemente el cambio mas radical esté
en el apartado sonoro. Para empezar, donde
antes habia vocecillas muy parecidas a la de
los Zelds, ahora todos los personajes estin
doblades y hablan por los codos, algo que
probablemente sea todo un reto si tenemos
€N cuenta que personajes como el mismisimo
Oswald nunca habian sido doblados. Puede
parecer irrelevante, pero resulta ser una de
las bases mas importantes del nuevo juego ya
que sin de:.\-se no habria canciones. Si, can-
aones, porque ahora los personajes cantan
y bailan en unas cinemdticas que sirven de

o de Dos Heé

[0S

introduccién para cada nivel y que cuentan la
historia y los objetivos de una forma diferente.
Seguin Spector, es una forma de conectar con
el jugador a la vez que se introduce un sello de
identidad de la compafia. La Unica escena de
e tipo que pudimos ver pr:-svﬁba a uno
lcs jefesy a varios de los secundarios, entre

“La musica es algo imprescindible en el
mundo Disney. Hemos querido trasladar
eso a la forma de contar la historia”

ellos a Ortensia, novia de Oswald que contard
con cierta relevancia en misiones secundarias.
Y si, recuerda a las tipicas escenas de la ani-
macién de Disney.

Por encima de todo esto, la novedad
principal reside en el papel de Oswald, que
pasa de ser el enemigo a convertirse en
coprotagonista con Mickey en todos y cada
uno de los niveles. Ya sea controlado por la
IA o por un segundo jugador, Oswald serd
fundamental en el desarrollo del juego: Si
Mickey retoca los escenarios con el pincel,
Oswald podra activar numerosos dispositivos
controlar la el ﬂcr.h._cd y 3 algunos enemigo:

.al.:.-.ea' y alcanzar

para

algunas taformas.




R

recuerda mucho a los
Je Super Nintendo
mas en las pan

onstruo rob

tipo de entor

y el encanto de su pri
3 parte no pueds sust
ntos, 0 no Unicamente. Hemos

Lo que
regreso a2 E

i

i e

LAS EXCLUSIMVIDADES vienen y van en esta
generacion Ya vimos como Sloshock Final
Fantasy y Mass Effect daban el salto de una
consola a otra, y Epic Mickey 2 parece seguir
este caming. Tras poder jugarse solo en Wi
ahora ser3 lanzado en todas las consolas de
mesa y también en PC. Eso si parece
gque ser3 un salto desisual Ya pudimos con-
trolar los chomos de pintura con el mando
de WiL pero ahor aquellos -pocos- posee-
dores de un mando Move también podgin
hacedo en PS3. De PC, sabemos poco, pero
el control con faton SegurD Que es preciso.
L3 que parece haber salido perdiendo con
todo esto es Xbox 350, que selo poda
manegrse con el mando tradicional y no
tendra opcidn para Kinect No pasa tampoco
nada, porque el control de ka camar con
el segundo stick es bastante comoda. Por
tltimo, intentamos sacar a Spector algo
sobee una version paca Wa U. Su respuestx
le encantaria hacer alzo paa la nuava con-
sola de Nintendo, pero no puede confirmar
nada Lastma




da en Aperture Labs.
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Vahve es L3 nica editors
qQue no depende del
dinero extemnc: hacen
oquelescalagana,
cuando lesdalagana
Irventaron Steam. Han
tenido poquisImos
tropeezes. Bl Gumo tal
vez fuera Counter Strice:
Condition Zero y quieren
quitarse ol mal sabor de
boca Aparte de eso, han
hecho el mejor juego de
(2 histona unas cuatro
veces desde 1998, entre
las sagas hermanas
Holf-Lifey Porsel.

Counter-Strike: Glohal Offensive

B Ahora que la gente se ha obadads del nefasto OS5 Condition Zero, Valve recupera el enfrentameents entre

CONC N
L'C:\Lftp”'-’ terronstas y Sperpasmas en las consolas fy los Mac). Ahora con partidas entre plataformas y gréfices del siglo 00

o confieso: hace seis afos yo también
me habria arrancado mechones de
cabello por los cambios en Counter-
Strike, rasgdndome las vestiduras con la
webcam puesta para mandarlo todo en
un sobre a Bellevue, Washington. Pzro
eso, hace anos: el reino de los pegatiros hace
mucho tiempo que cambié de manos -y de
controles- y este CS: Globaol Offensive sab
con quién se mide los cuartos, no les vamos 3
har la bronca por ello
Counter-Strike, para los anacoretas, es un
juego de tiros por equi ,:os ue empezo como
un mod de Half-Lifey a q
bueno, muy tactico y hay gr-n;e enganchads
desde 1999 a su formula de rondas y misiones
donde se gana dinero para comprar armas y
equipo. Ya. =‘a'a el resto, deciamos, el viejo
CS 1.6 sigue ahi, querides puristas (servidores
activos con betas anteriores para los muy

ue. »s*ﬂ" 1

puristas) y el hibrido CS: Source también,

para los que ya se han acost

decir: jugadores de PC, incluso aunque Global
M3 4

fensive NO 05 QUSIE -QUE NO Ve por qué- no
tenédis nada que temer, L3 beta de Steam tiene
concesiones de interfaz y sistema dirigidas
al pub } vale (esa rusdita para
\prar armas que no impide el uso del
teclodo, o ese modo Casual que parece méas
un insulto directo que una concesion: eh,
consolero), pero el resto de mejoras no me
parecen muy preocupantes. Graficos ;..L.‘S‘us
2l dia -lo bastante cuces como para maquillar
|z edzd del juego base, lo bastante accesibles
para que cualguier ordenador pueda

llos-, mapas remozados, nuevas armas

cada vez
lizan |z beta), control y esas cositas
0 que, como Storcraft. tiene una
'. cc-. inua por encontrar 13 perfeccién
ediante el refinado.

No tengo ni idea de qué tal se manej2 en
consola: los com;aﬁc—ros de |2 edicion inglesa
dedicaron dos lineas a decir gue en Xbox bien
y tzl, 2 pesar de que no soporte el juego entre
plataformas (PS3,

ellos, através de S

PC y Mac jugando entre

m \ AMO) o el
o y raton (punto para PS3,
porgue en F"c.'*.:‘," 2 no se podia y algunos

todavia agitamos el pufio con furia). De todas

yendo el sagrado de_Dust, que los veteranos
tienen tan asumido que es medio facil freirles
el culo.

Por lo demas, las armas siguen teniendo
esa mezcla de potencia, cadencia y retroce-
so disefiadas para disparar poco a poco. El
AK-£7 sigue dando coces de mula, y algunos

afadidos te dejan con la ceja arriba (jun taser
instamuerte de un solo uso? ;Qué?) o lloran-
do mucho -veteranos, decid adios a la USP:
un arma descompensada para servidores
menos civilizados-. Incluso pequefios detalles
estéticos que no hacen mucha grada, como
lz desaparicién 'e la animacién de Agente
Murphy paralz Des Ceg’a-q;ﬂ si, es mera-

mente cosmética, p jo-. Vamos, que sigue
siendo de fiar, aun hora las recompensas

monsatarias ce:-enden del arma empleada.

creymdomanterSmke Es

me;orshootertacucoqueexrsteuno

El cambio mds drama-
tico es la introduccién de
un c:l::c—‘- Molotov (para
| de cinco tipos de

(
nu

granads, de las que sélo se pueden llevar
-

dos: toca pasar por el aro de las est re‘n—

itar un mar de llamas alli donde estalle
cortar el paso, casl pensado par: estable-
cer una Acampada Sol (los comperos: trece
aiios sufriendo el comando kick #Player y no
se cansan, 0ig3) con rifles A‘.'JP,.. Si no fuera
:C'QL-E zhora casi todos los mapas tienen
utas alternativas y nueves huecos, inclu-

Acchy Counter-Stoler Source se quedé cocn
Offensive, aunque Mz Pink se queiard, al mencs parece un juego de 2 generacién paca la que sale.

enelquela habﬂdad del jugador manda”

iEres el amo del francotirador o el rifle de
cSc""" Estupendo, procura no morir porque
vas a ganar menos. Aungue la alternativa
estara en los mods Gun Game, en los que las
armas se ganan pagando el precio del hiern

No creo que en consola destrone 3 los Coll
1.
Lt

of Duty o atraiga a los fans del cooperativo,
pero quién sabe: Valve todavia no nos 5
ha contado todo. —

ficamente 2 b hora de actualzar o juege. Global

games™ 53



05 DE transporte absurdos, an
tes en el mundo de Batman co
bipelar o el payaso con
0, estaran de vuelta y podrem
wvil” 0 el "Batplano™ con
abierto de Gotham.
te modo, Batman podsd mantener el
rtmo de héroes m
Superman, que p
iculo que estemos utliza
Que tengan o no una fu
£ Una mision o para desblo-

disfrutar el pamsaje wba
us vehi

ees
paca los jugadoces

supechéroes y mas vanantes que
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Ybox 340, PlayStation 3,
PC, PS5 Vita, 305

£l anteriorments conoado
como Traveler's Tales es
un estucio de Berlshire
que ha establecdo un
renado de deoocho afics

sobre los videopuegos |

de bcencias. Desde su
asociacidn con Disney yel
Mickey Marsa a Toy Story
de Mega Drive, y la actual
sere de juegos oo Lego ol
estudio ha dorminado una
frrmula ganadora y muy
aresdle para calgoer
niio pero que también
entretencrd 3 una buena
parte de adultes.

Mickey Marsa

1994 [Mega Drive]
Sorc 30

1996 [Mega Drive]

Lego Star Wars |

2005 [Mult])
Lego Harry Potter: Years 1-4
2010 [Mul]

No es que los Lego
Star Warshioerannada
revolucicnanic, pero la

combinacidn de lasaga |

de ficoidn y los mufiecss
de plistico era franca-

mente messtbe. |

mi::-.}- MAN 7 DC SUPERHE

Lego Batman 2: DC Superheroes

AMCEDT 8 Batman se ha dado otro bafic de amarilo y acetats, pero

1U estavez o ha hecho con otros cuantos aliades.

a continua cadena de produccién de
juegos de Lego de TT Games se basaen
una misma férmula: golpear enemigos,
recolectar items y encantadoras cinemdti-
cas de figuritas haciendo ruiditos. ¥ proba-

rla hasta el fin de los

i

Desde siempre, Batman ha quedado un

poco a la sombra de su E.E-';% lista de willa-

podria '*ace-'n sombra f
si pensamos en los superpoderss del Ultimo
Hijo de Krypton (volar, rayos I3ser, siper veloci-
dad, aliento helado). Curicsamente, este arsenal

nunca se ha sawdo emplear Sé'

r del juego, “los
1 sobre como hacer las cosas

das mas que centramnos en hacerlas una
expenencia exigente. Por eso, cuando tuvimos
que introducir a Superman, solo pensamos en

guay, en que fuera incredble. Estamos
ndo hacer eso, pero, a la vez, tenemos
resto de personajes no

parezcan menos a su lado y gue cada uno tenga 200
Sus poderss Unicos @ imprescndbles. En es = tes posibidades y Ll
sentido, Superman también aporta mucho”, e lugar mblematcos. P:'eef'-'::l gesde el

ha ‘.':‘WS"““:‘-J‘“ en un

Dejando a un lado el set de poderes inimi-
ian, Robn y

tables del Hombre de Acero,

2= “El plantel de personajes es bastante
, amplio y todos ellos tienen su particular

4

> proposito, todos estan ahi para algo”

Juegos de Lego, cada personaje tendra voz y, al
contrano de lo que pueda parecer, esto consigue
, B3 Impres- shondar aln mds en la parodia. “Todo gira en
torno 3 lo que se puede hacerconles pﬂ'sv"ebs
dice Ring. “Todo el mundo bene una idea sobre
Robin, y o se unen Supermany  Superman, pero e
otros personajes, pero ellos siguen sendo los poco arrogante
ejes de la hustona’, comenta Ring.

Todo comienza con Bruce '.'.&'}T‘.E n

1 en Batman.

- tenemos 3
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MAS JUEGOS EN EL HO NTE

BRAVELY DEFAULT
FLYING FAIRY
Formate: s

Compafix  Square Enix
Desarrollader: Silicon Studio

FIBBLE - FLICK ‘N’ ROLL

Formate: i0s
Compadix Crytek
Desacrolladoc Crytek

HELL YEAH! WRATH OF
THE DEAD RABBIT

Formate PC, PlayStation 3, Xbox 350
Compafix Sega

Desacrellador Arkedo

JEREMY MCGRATH’S
OFFROAD

Formato: PlayStation 3, Xbox 350
Compafiix  Reverb Commonications
Desarrollader DML Games

SEGUIMOS SIN saber qué significa
eso de "Valiente por defecto”, peroda
igual. El RPG para 3DS de Square-
Enix rescata algunos aspectos clasi-
cos del género, con Final Fantasy V
como influencia principal, y con las
batallas aleatorias y el sistema por

turnos como |2 base de sumecanica.

Por si fuera poco, tiene uno de los
mejores apartados graficos que se
han visto en 30S hasta el momento.

DEAD OR ALIVE 5

Formato: PlayStation 3, Xbox 350
Compafix  Tecmo Koel
Desarrollador Team Ninja

CRYTEK SE sube al carro de los juegos
parai0S con Fibble - Flick n’ Roll Este
juego de puzzles de nombre tan brillante
supone un punto de inflexidn en el estu-
dio, que experirnenta con los controles
tactiles y la manipulacién de liquidos
para resolver puzzies. Que Crytsk
S3que un juego para este mercado tan
floregients posiblemente augura que
muchos otros grandes estudios segui-
ran por el miSmo caming.

SOL TRIGGER

Formate: PSP
Compadiz: Imageepech
Desamolader Imageepech

NO HAY nada tan peligroso como un
conejo furioso porque se hayan filtra-
do sus fotos “privadas’ en Internet. Sin
duda, es un planteamiento original
paraun beat'em-up "descuartiza
monstruos” de XBLA. El conejo infer-
nal Ash se ha armado con unas cuan-
tas motosierras para sbrirse paso
por el infierno y destruir las hordas de
monstruos de su archienemigo: Fat
Bunny. Todo muy normal.

SORCERY

Formate: PlayStation 3
Compafiix  Seomy
Desarrellador The Workshop

EL SIETE veces campdn del

porgus sunombre aparecerd eneste
juego de carreras para XBLA Y PSN.
Contara con coches de rally, buggies

y camiones que se descacharraran
los unos a los otros en el multijugador
para 8 jugadores en lo que |z compaiia
ha definido como “funiosa puestaen
escena 2 1080p y &0 frames por segun-
do". No suena del todo mal.

DIGIMON WORLD:
RE: DIGITIZE
Formato: PSP

Compadiac  Nameo Bandai
Desarolladec tri-Crescendo

PARECE SER que si un juego de
lucha no cuenta con un crossover de
una saga rival, no puede considerar-
se como tal, y por eso Dead Or Alive
5se ha sumado al carro y contara
con un personaje de Virtual Fighter
5. Akira Yuki. A Tecrmo le ha costado
un rinon convencer 2 Sega, asique
probablemente habra mas perso-
najes de susagadepeleas alos que
partirles la cara.

55 games™

SEGURAMENTE SEA el ultimo juego
de Imageepoch para PSP, pero lo
estan dando todo con Sol Trigger. El
dibujante de manga que se encar-
go de Gods Eatery Persona 4, Jaji
Sogabe, esta disefiando los persona-
jes de este RPG por turnos mientras
que Kazushige Nojima, guionista de
Kingdom Heartsy Final Fantasy VI
va escribiendo la historia. La mezcla
puede dar algo grande.

EL JUEGO de magos basadoenel
Move de Sony por fin tiene fecha de
lanzamiento, el 23 de mayo. El juego,
que cay0 en el olvido después de ser
anunciado en un E3, parece haber
vuelto de entre los mueftos conun
lavado de cara que lo acerca adn mas
a la estética preplber de Harry Potter.
¢Conseguira hacer qua Move acabe
calando con fuerza entre los usuarios
de PlayStation 37 A saber.

TRI-CRESCENDO, el estudio tras
Etarnal Sonata, Fragiley Blue Dragon
DS, esta desarrollando el nuevo RPG
de Digimony -segun ha comentado
MNamco Bandai- volveran a los origenes
y se inspiraran en Digimon World Con
ello, buscan regresar a las senallas
mecanicas que hioeron que este pri-
mer juego fuera tan ampliamentz elo-
giado, a diferencia de las muy criticadas
y rechazadas secuelas.




5 Ni No Kuni: Wrath Of
. APLAZADO - the white witch (P53)
: ' Nameo Bandai ha anunciade que of RPG exchusivo de Studic
Ghitli para PS3 no llegard al Viejo Continente hasta -agamacs-
£ 2013, y culpan de ello 3 bs Stinicas bbores de localizacin.

APLAZADO - S35 ortensove (Mol
Global Offensive (Multi

£l shooter multiugador de Valve ha retrasado su bazamiento de

primavers 3 veranc. ;Habrd gente dispoesta a dejar ol 000 para

entences? Ouizd, quién sabe.

ELMINAGE GOTHIC

Formate: Ps?
Compaftix  Star Fish
Desacrolladec Star Fish

ETRIAN ODYSSEY IV

Formater 05
Compadiia Atus
Desacroliader Adus

SONIC THE HEDGEHOG &:
EPISODE I
Formato: PC. PlayStation 3, Xbeox 360

Compaiiz:  Seqa
Desarrollader Sonic Team/Dimps

MECHWARRIOR TACTICS

Formater PC
Compafiix  Infinite Games
Desagollador Readhouse Interactive

LO ULTIMO de L2 serie de RPG mata-
monstruitos da Star Fish llegara 2
PSP z finzles de 2fio y apostara fuerte
por [ personalizacion de personajes
Y por nuevas caracteristicas, como
los ciclos temporales o de climas.
Todavia no han dicho nada de los
cambios que traerd esta saga Gothic,
pero esperamos gue, como los ante-
riores juegos, tenga una descomunal
cantidad de enemigos.

A GAME OF DWARVES

Formate BT
Compadix Paradex Intesactive
Desarroliador Zeal Game Studios

LA 3DS recibira este afio el cuarto
juego de la ya considerada sagade
culto. En un intento por atraer a neg-
fitos, se ha afiadido un modo casual
para hacer més llevadera lz primera
partida, pero las mazmorras con
encuentros alestorios y los personaies
tan tipicos de la sagaseguirdnahlY
habra nuevas clases, por aquellode
que los incondicionales no se sientan
estafados del todo.

POKEMON BLANCO
Y NEGRO 2

Formate es
Compaitix Ninteado
Desarrollader GameFreak

EGA SE esta dejando la vida por
mejorar sus juegos de Sonic, espe-
cialmente los descargables. El Gitimo
trailer del Episodio f mostraba al
erizo y a Tails haciendo combos
mientras recorrian nuevos escena-
rios. El juego mejorara las anima-
ciones y las fisicas (y esperemos que
también el control), perfeccionando
asi lo visto en el Episodio L Otra cosa
es que contente a los “talifanes’.

PERSONA 2 ETERNAL

PUNISHMENT
Formata: PSP
capafix Atlus

Desamrolladec Atlus

MECHWARRIOR TACTICS serd el
siguiente juego de estrategia del
universo BattleTech e incluird bata-
llas por patrullas con jugadores de
todo el globo. Puede que los hexa-
gonos dibujados por todo el mapa
rompan un poco con la estética
pictdrica del juego, pero resultan
realmenta Gtlles 3 la hora de crear
tacticas. Tampoco es que fuéramos
a imos de camping por alli, ;no?

THE WALKING DEAD

Fosmater PC, PlayStation 1, Xbox 360
ompafixz  Telltale Games
Desacrolladoc Telltale Games

ZEAL GAME Studios anda creando una
versidn 3D de su genial Dwarfs con
influencias mas que evidentes de hits
como Minecraft, Los Sims o Dungeon
Heeper. La macanica es simple: debe-
mos guiar a los enanos por cuevas en
las que cavardny construrdn estruc-
turas para defenderse de los enemi-
gos. Todo suena muy familiar, pero el
juego tiene un estilo particularcon el
gue destacar por simismo.

¢ES QUE Nintendo se ha quedado
sin colores? Eso parece. El anuncio
de Pokémon Blanco y Negro 2 sor-
prendié bastante, no solo porgue
esperabamos Pokémon Grssino
porque también serd un juego para
DS. Nos tocard esperar un poco mas
para saciar nuestras ansias de explo-
tadores de animzles en 30S. jHemos
dicho explotadores? Queriamos deor
entrenadores, disculpad.

LA CONTINUACION de Persona 2
Innocent Sin, el Gltimo titulo de la
5203 para PSP no parece ofrecer
ninguna gran novedad dentro de
la saga Persona. Lo que sicon-
sigue es un mayor refinamiento
del nicleo jugable, incluyendo
menores tiempos de carga y mas
opciones en las batallas. Y sumé-
maosle que regresa Tadashi Satomi,
el guionista original.

TELLTALE GAMES quiere aumentar
el hype con videos de desarrollo y
demas de cara al lanzamiento de
suversion cz la popular sagade
comics, y ahora también sene de
television. Todo indica que serd 2
aventura mas “adulta’ de Telltzle,
con decisiones de vida 0 muerte que
afectaran de lleno al desarrollo del
juego y al grupo de supervivientes.
Ojala afectende lleno a Lori
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emidos incom-

prensibles surgen de

entre los cadaveres rigidos, tirados
boca abajo en el campo de batalla calci-
nado. Es una imagen inquietante, que rdpidamente
cambia de perspectiva para mostrar el brutal asalto
que emprenden las fuerzas britdnicas contra unos
colonos, mientras queman y saquean sus viviendas
en un terrorifico y destructivo ataque. Sin embar-
go, cuando la cdmara se aleja queda claro que esta
instantdnea no es una de las imdgenes de Assassin’s
Creed [1, sino mds bien un diorama de intrincado
disefio de elegante factura, observado por tres tem-
plarios que manipulan los diferentes modelos estéti-
©0s para su propio (y maquiavélico) provecho.

Esta pelicula de accidn real fue creada especifi-
camente para transmitir el tono y los temas de la
tercera entrega de la serie. Pero podria ser utilizada
ficilmente como una metdfora visual de su desarro-
llador, que lleva orquestando desde 2007 una hazana
similar con la franquicia Assassin’s Creed; retorciendo
con ficcién los anales de 1a historia de 12 misma
manera que Hollywood emplea desde hace décadas.
Pero mientras Altair y Ezio ases

an en masa a tre-

inglés, mitad indio) Conn

seguimos desde su infancia ha
asesino, lidia con un periodo de
y descarnado. Esto supone un reto p

Ubisoft desempolva la historia
una vez mds y explora
el nacimiento sangriento de la
América moderna en el proximo
capitulo de la saga Assassin's Creed

* J K

e enfrenta a los hechos reales.
"No sé si es mds dificil, en realidad yo

N diria que mds bien es lo contrario®, dice el director de

desarrollo de propiedad intelectual, Tommy Francois,
sobre los riesgos de pasar a un periodo mds reconoci-
ble del pasado de América. "Es menos oscuro y pode-
mos saca. En realidad, la gente sabe muy poco acerca
de Benjamin Franklin y George Washington. Por
cierto, ahora me doy cuenta que yo sabia un 0,00001
por ciento de lo que eran estos personajes en realidad
antes de que empezara a trabajar en el juego.

De hecho, uno de los principales atractivos de
Assassin’s Creed [II consiste en conversar y colaborar
con iconos coetdneos de la Revolucidén Americana,
los mismos con los que hoy dia solo tratan los que
manejan délares americanos. Se trata, otra vez, de
ensefar y seducir al unisono aunque en esta ocasién
con muchas més facetas, nos cuenta Francois al expo-
ner el caracter emotivo de este capitulo de la Historia
estadounidense.

"Soy mitad estadounidense y mitad francés. Mi
abuela disfrutaba contando a quien quisiera escuchar-
la que uno de nuestros antepasados habia firmado
1a Declaracién de Independencia... Me avergonzaba
bastante, estaba harto de oir lo mismo una y otra vez;
sin embargo, al trabajar en este juego me he sentido
mds identificado con ella. Es como con los juegos
de la Segunda Guerra Mundial: todos hemos tenido
a alguien en nuestra familia, ya sea en Europa o en
Estados Unidos, que participé o se vio afectada por

¢ ella. Es una oportunidad para nosotros de acercar y

games™ &l




TIME TEAM
ASSASSIN'S CREED Il
ha estado en desarrollo -\
durante casi durante tres afios,
lo que causé problemas al imple-
mentar temas del disefio de la
Hermandad y Revelations, que
también estaban en desarrollo.
“Creo que tiene que ver con la
coordinacién de nuestros equipos,
¥ en este caso hemos extraido
recursos de todos los Assassin’s,
e incluso de E! Principe de Persia:
Las Arenas del Tiempo®, dice
Francois. "Y tan pronto como los
equipos terminaban con un titulo
saltaban a otro... Se produjo una
transferencia natural de equipos.
Siempre tratamos de ser proacti-
vos, asi que cuando se inventaba
una nueva caracteristica pensiba-
mos en sus repercusiones futuras,
jla dltima cosa que queremos
hacer es dispararnos a nosotros
mismos en el pie!

TENED QuE paEI pu
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hacer mis comprensible la época”.
Por eso hemos sido mais cuidadosos con la carac-

bandos del conflicto, colaborando con personajes
histéricos: por ejemplo, serd testigo del discurso de
Bunker Hill de Israel Putnam -*no disparéis hasta
que vedis el blanco de sus ojos"-, antes de que el

general le encargue un asesinato. Pero aiin asi
estard motivado por la justicia y 12 bisqueda de la
redencién de su pueblo, al que prendieron fuego
cuando era un nifno.

Aunque sea neutral en esta guerra, no hay duda
de que hay un asesino mds familiar para el jugador
moderno bajo la capucha calada de esta tercera
parte. Si Altair se centraba en el deber y Ezioen la
venganza, Connor se ve impulsado por ideales mas

propios de nuestros dias, forjados en la lucha contra

la injusticia y la opresién racial.

Tuvimos que aprender desde cero a disefiar
un bosque para facilitar el desplazamiento

a vista es diferente desde aqui
arriba. El peso de Connor hace
que la rama del arbol se arquee i

suavemente. Connor se inclina levemente |
hacia un lado para obtener una mirada mds clara
del camino marcado entre las copas de los drbo-
les ante él. Entra en accién, rdpido como el rayo,
saltando de un tronco a otro, balancedndose entr
ramas como si de algilin antepasado simiesco se
tratara, a través de la frontera de Nueva Inglaterra.
Mientras que los jugadores se han acostumbrado
a atravesar los estrechos canales de Venecia y al
espectdculo bizantino de Constantinopla, este
escenario abierto y salvaje (promocionado como
1,5 veces mas grande que la de Roma de la Her-
mandad) deberia suponer un reto nuevo y fresco
para el jugador, como lo ha sido para el estudio.

“Tuvimos que aprender desde cero a trazar
un bosque para facilitar el desplazamiento”, dice
Francois, suspirando para indicar el esfuerzo
herciileo del equipo de disefio. “Fue una locura...
no es solo la circulacién libre de drbol a drbol,
también significa ir desde un 4rbol a fachadas
de roca, a los edificios de las ciudades. Luego
integramos ciertas armas para matar desde los
drboles. Incluso el salto de fe, movimiento emble-
mdtico de 1z serie, se puads hacer sumergiéndose
en un objeto en movimiento. Con todas estas
pequefias cosas ha sido realmente dificil”.

Parece, sin embargo, que este intrincado labe-
rinto de ramas y paredes lleva, de alguna manera,

mplejo sistema
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Sk tva el
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Creed, Amal Next, que
ha per=itido al estudio
rendetizar mis de dos mil
personajes en pantalla al
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a los jugadores en ciertas direcciones... Mds ain S

que en anteriores Assassin’s Creed. Esta ayuda
cinemadtica aparece de nuevo cuando Connor llega
a Boston. Se pasea por el puerto haciendo caso
omiso de los NPCs que mendigan y venden sus
mercancias (las animaciones mejoradas permiten
una interaccién mds realista entre el jugador y los
personajes no jugables, al igual que entre los pro-
pios NPCs). Después de ignorar a un nifio pequeno
(presentes por primera vez en la saga) y aun
perro callejero (también novedad), Connor llega a
la aduana al final del paseo maritimo, patrullada
por oficiales britdnicos. Sin la documentacion
adecuada, Connor esquiva a los guardias, salta
por encima de unos barriles y sobre un carro en
movimiento, antes de saltar sobre varios puestos
del mercado y colarse por una ventana a su dere-
cha. A continuacién, se mueve por el interior de

ix

una casa y atraviesa otra ventana en el extremo
opuesto para escapar a través de los tejados, hasta
llegar a una aguja a gran altura (desde aqui pode-
mos ver Nueva York en llamas en la distancia).

Es una escena trepidante que satisface nuestras
ansias sobre la saga, pero parece demasiado pre-
parado, como si no existiera la libertad de accién
a la hora de crear la mds impresionante secuencia
imaginable. Sin embargo, Francois se apresura a
refutarnos.

“La ciudad es una simulacién con vida propia”,
explica. “Estoy seguro de que veremos un montén
de videos por Internet de personas haciendo cada
uno cosas completamente distintas. Si, el disefio
estaba ahi: es evidente que la ventana estaba
abierta aposta, pero podria haber avanzado de otra
forma. Conocemos la ciudad, y por ello sabemos
cémo hacer que luzca. Habrd un montén de opor-
tunidades para que los jugadores que quieran ir
por su cuenta hagan cosas igual de emocionantes.”

* J X

ejando a un lado la cinemdtica,

lo cierto es que refuerza la sen-

sacién de asombro que la serie
ha logrado inducir en los jugadores
con cada nueva localizacién y cada
nueva era. Tanto Boston como Nueva York
representan el paisaje cambiante de la época, con

LA DESAPARICION DE DESMOND

’ MIENTRAS que todo lo que hemos visto
-\ hasta ahora de Assassin's Creed [II se ha
centrado exclusivamente en Connor y el dinimico
mundo de la América del siglo XVIII, el nudo
principal de la historia se centrard en la busqueda
de Desmond para evitar el éxito de los templarios
a finales de 2012. Sin embargo, la profecia maya
no excluye necesariamente a Desmond de futuras
entregas. "Vamos a hacer un montén de cosas con
Desmond antes de terminar la historia por comple-
to”, dice Francois. "Yo no quiero echar a perder ese
lado de la historia, porque se trata de sorprender a
nuestra audiencia... ya lo veréis. Se plantean una
serie de cosas para el futuro, y creo que estamos
construyendo algo que va a encantar a la gente™.

varios monumentos notables erigidos durante ese
periodo de tiempo y una brecha social fascinante
que divide la ciudad a través de las divisiones
financieras, patriarcales y de clase, mostrando una
iconografia dispar y tnica en cada drea.

Al salir de la cudad Ubisoft sabe que estd dando
un paso enorme fuera de su elemento, con el espa-
cio entre Boston y Nueva York convertido en en
un tercer escenario por derecho propio. Mientras
que en otros Assassin’s no encontrdbamos misiones
fuera de los muros de las ciudades, en la regién
exterior de La Frontera encontraremaos un tercio
de las misiones. Es una Ilanura extensa, llena de
pequefias comunidades de indios americanos y
asentamientos europeos en forma de poblados, asi
como fauna (con la que podremos interactuar de
una forma que puede ser familiar para algunos
jugadores).

*Cuando salié Red Dead Redemption nuestro pri-
mer pensamiento fue, 'Oh, mierda", bromea Fran-
cois sobre los paralelismos entre el mundo abierto
de Rockstar y su paisaje: hasta podemos desollar
animales salvajes para vender sus pieles. "Esto nos
obligé a buscar otras dreas de innovacion, porque
sabiamos que lo que estdbamos desarrollando per-
di6 valor al no ser tinico. Necesitdbamos algo que
nos diferenciara para llevar a cabo nuestra vision.
Si te fijas en nuestra historia, siempre intentamos
innovar, no hacer un "yo también”. Quiero decir, de
ninguna manera Splinter Cell es un "yo también® de
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Boston Tea Party. [ batala de Buniemr K2
¥y &l Gran incencio de Nueva York, este (itimo
veskumbeado desde ko alto de los tefados de Boston

Meral Gear Solid, y Rayman no es un "yo también” 4
de Mario o Sonic. Siempre se empieza con un gran
avance, y eso es algo que tratamos de aplicar a

todas las facetas del juego. Y con Assassin’s Creed

INT tenemos otras grandes dreas de innovach
pero todavia no podemos hablar sobre

Un fusil tradicional de la época tardaba un
minuto en recargarse después de disg un solo
tiro. No suena muy emocionante, pero
una funcién en Assassin's Creed IIF la atencién se
centra firmemente en el cuerpo a cuerpo, uno de
los cimientos de la franquicia. Pero estas toscas
armas de fuego abren nuevas vias para alcanzar el
asesinato perfecto.

Después de recibir érdenes de Putnam p
matar al general britdnico en el frente contr.
de Bunker Hill, Connor debe sortear la vertigi-
nosa batalla que sirve de telén de fondo. Nuestro
protagonista se pone a cubierto tras una barrica-
da de piedras, midiendo el terreno, esperando el
momento crucial en el que los fusiles recarguen
para saltar al siguiente punto de cobertura. Un
cafonazo retumba en sus oidos, los cuerpos sal-
tan por los aires mientras las filas de infanteria
se turnan para disparar y Connor se desliza si
losamente por la periferia y flanquea al enemigo.

Su arsenal es mds contundente que el pene-
trante acero que empleaban Ezio y Altair, blan-
diendo un tomahawk que
saja a los enemigos con un
pacto seco, produciendo
una nube de sangre. Tam
veremos un dardo chino con
cuerda, que atrae a los enemigos hacia Connor,
que puede engancharse a un enemigo desde los
drboles y utilizar su masa como contrapeso para
descender al suelo lentamente. La animacién al
alternar entre las armas de fuego y el tomahawk
es de una fluidez impecable a la hora de golpear
a un enemigo para contraatacar al instante a dos
més en la lejanfa. Y mientras Connor asalia el
campamento britdnico y corre hacia su objetivo,
los soldados tratan de frenarle (el nuevo estilo
libre de combate a la carrera mejora drésticamen-
te el ritmo), antes de saltar en el aire paradarel
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golpe decisivo, enviando a otr
vuelta a los libros de texto.
"Conseguir que un objetivo muera en el lugar

y momento adecuados para que cuadre con el
resto de la historia se convierte en un verdadero
desafio”, explica Francois sobre las difi
matar a personas reales, conocidas de la época.
“Para los guionistas y disefiadores de la trama es
un infierno, ya que no siempre es 1itil 0 necesario
ala hora de contar la historia o afadir drama,
¥ porque el conocimiento existente sobre ese
periodo concreto nos proporcionaba literalmente

a situacion exacta sobre la situacién de cada
sonaje clave -Ben Franklin, el General Lee o
Vashington- con un margen de error de dias.
ién fue un gran reto encontrar los objetivos
adecuados para Connors, porque la mayoria de
estos personajes no murié en circunstancias horri-
bles: la mayoria envejecié y murié de forma nada
interesante para nosotros”.

* Jo X

as acciones de Connor influyen

en el transcurso de la Historia, y

su aventura deberia concluir con
la independencia norteamericana. Pero
mientras una generacién de jugadores mantiene

ltades de

it
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para lanzar -ect.ela: ce"ta' de :‘;isc:‘»\‘arts Cree.; i,
prolongando la aventura de Connor como sea?
“No lo €7, admite con reservas. “Depende, en
parte, de cudnto consigamos innovar con el juego.
Tal vez hay ciertas expectativas; tal vez tenemos
que cumplirlas. No sé, ahora mismo gran parte
der atencién esta en Assassin’s Creed IIl, y
cuando estds haciendo un proyecto asi, como se
ve al contemplar el ciclo de desarrollo, el esfuerzo
para sacar esto adelante -que es solo uno de
los estudios, hay otros ocho colaborando-, 1a can-
idad de trabajo que conlleva, son inconcebibles.
eCemos una E\pe",“c{a de rimer orden
ra hacer

algo mds
Sin embargo, no podemos evitar sugerirle el
siguiente paso légico en la Historia: 1a Revolu-
n ?ra 1cesa. Francois se p P arte con nuestra
s Creed II funcioné
n con el publico, y 50 nos permitié
S con su época”, y afade: “Aun asi,
pienso que en este momento somos los tnicos
que sacamos juegos con un mundo abierto de
manera tan rdpida”. No importa por dénde tire
la serie: el éxito futuro de Ubisoft sigue firme-
¥ mente arraigado en el pasado.

Vamos a hacer muchas cosas con Desmond
«  antes de terminar con su historia por completo

ccgen de su sed de
usticia,
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Teniendo en cuenta la dedicacién que Ubisoft pone en la veracidad historica, games™
pidio a un experto que nos ilustrara con comentarios interesantes sobre la época.

La doctora Natalie Zacek es profesora de Historia y Estudios Norteamericanos en la
Universidad de Manchester, especializada en la época colonial...

#Como describina el ambiente de la norteamérica
revolucionaria alrededor de 17777

Aquellos que apovaron la Revolucion estaban
esperando con ansiedad noticias sobre el éxito de
Benjamin Franklin en su mision en Paris, en la que
esperaba convencer a Luis XVI para apoyar a los
norteamernicanos con dinero, tropas v suministros,
cosas que necesitaban desesperadamente. Los
legitimistas fueron alentados por la captura del
general britinico Howe en Filadelfia, y complacidos

de que Washington y sus comandantes Burgoyne y Clinton,
hombres hubieran sido v los nortcamericanos Horatio
incapaces de aferrarse a Gates v Benedict Amold. vy también
1, la cdudad mas grande George Washington. Molly Brant,
de America v sede del v su hermano Joseph Brant
Congreso Continental. El (Thayendanegea), jefe mohawk. Si
gobernador Britanico de ¢l juego comienza a principics de
Virginia, Lord Dunmore. 1724, Sir William Johnson podna
habia horrorizado a los estar involucrado también.
colonos locales al afirmar el Es un poco dificil para mi

que todos los esclavos que S " imaginar qué personajes se

invasion de colonos blancos, y podia ver a los

administradores v soldados britinicos como un seguro

del mantenimiento del control sobre este proceso (el
cual se perderia si los estadounidenses ganaran la
guerra v fueran en busqueda de nuevas tierras).

Dada la tendendia de los juegos de Assassin’s Creexl a
dividir entre dos facciones, una de hérves v otra de

villanos, zqué figuras histéricas cree que aparecerdan?

El reparto de personajes podria induir a los

TR ' = =#.~:.F.1i'ﬂﬂ:d‘.ﬁf£<ﬂ"\-;""“j"a'3“r' " i
avudaran a los britinicos serian Lﬁmlmmmmmjﬁd‘ﬂk verian como buenos, v axles

recompensados con su libertad,

lo que en realidad reforzo e apovo a la independencia
al enfurecer a los duenos de los esclavos v
animandolos a alzarse contra los britanicos.

Zuede usted explicar la posibilidad de la existencia
de una raza mestiza, britanica y mohawk? Dadas las
circunstancias, oon quien v contra quien fuchana,

v cidles podrian ser sus motivaciones sociales v
politicas?

Aunque los colonos franceses eran mas propensos
que los britanicos a contraer Matrimonio con mujercs
indigenas, no hay evidencia de una raza mixta
britanico-mohawk, particularmente en el estado

de Nueva York. Por ejemplo, Sir William Johnson,

el superintendente britinico de Asuntos Indigenas

en Nueva York, se caso con una mujer mohawk (L
hermana mayor de un jefe) llamada Molly Brant, con
quien tuvo ocho hijos. Molly era legitimista durante La
Revolucion, v es muy probable que un hombre como
d también fuera leal a Gran Bretana, va que muchos
mohawks y otros nativos americanos temian La

como malos, pero supongo que
Burgoyne, Clinton, los Brants v Johnson estarian en
un lado, v Gates, Amold, y Washington en el otro.

Zudl era la religion predominanie en el momento?
La religion no era un problema relevante al final

del siglo XVIILL v aunque los catolicos v los judios
solian ser excluidos de ejercer cargos politicos, no
eran perseguidos ni aislados, v algunos reunieron
grandes fortunas, como Charles Carroll de Manvland,
un catolico que era el hombre

muis rico de La época colonial -
en Norteamérica. La mayoria ——
de colonas americanas no

le dahan importancia a la
religion de los demas, apesar {1
de que aprovechaban I |
paganismo de los indios para 1))

calificaries de salvajes v poder ;a'l
despojaries de sus tierras. i
Muchos estadounidenses |

vivian en zonas fronterizas

i
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[ES meses antes del
combate de Las Banugas
de Mbeaham (Sepuembep
‘e 1759). 6 combate on
i duro 1S minetos

aisladas v

tenian pocas
oportunidades de
asistir a servicios
religiosos, por
lo que muchos
caveron fuera de La estricta observacion de su fe debido
a las cirrunstancias. Algunos duenos de esdavos
trataron de convertirlos al cristianismo, pero solo
una minoria hizo intentos serios para conseguirlo, v
como resultado muchos de los esdaves desarrollaron
una forma de practica religiosa, que mezclaba las
ensenanzas de predicadores locales con una variedad
de diferentes practicas de diversas culturas de Africa
occidental.

Hemos visto a Connor utilizar armas tradicionales
como un tomahawk y un arco. jPuede indicarnos
otro armamento tradicional que se utilizara en
aguelios tiempos?
La anmada Britinica tenia el armamento mas
avanzado del momento; wtilizaban mosquetones
v bavonetas. Los oficinales portaban espadas v
pistolas también. Los canones pesados se utilizaban
frecuentemente en batalla, a pesar de la dificultad
a la hora de transportarios.Los americanos tenian
pocos suministros al principio de la guerra, con
armas de poca calidad. por lo que muchos soldados
cargaban vicjos fusiles de caza: pero despuds de que
los franceses mandaran refuerzos, una vez terminado
¢l enfrentamiento decisivo de Saratoga, los amenicanos
dispusieron por fin de armas similares a las de los
britinicos.

La mayor diferencia entre las fuerzas britinicas
v las americanas cra que los primeros estaban
acostumbrados a luchar en lineas ondenadas
montadas en el campo de batalla, disparando en
orden, comandados por un oficial, mientras que
los americanos, que estaban menos entrenados v
equipados, conoctan mejor ¢l terreno v por lo tanto
utilizaban la forma de merodear aprendida de los
indios. Fs dedr, escondiéndose tras los arboles v rocas
y disparando a sus oponentes en lugar de marchar al
campo de hatalla a la manera europea. Las diferencias
entre los estilos de lucha podrian ser elementos del
juego._tal vez Connor ensene a los soldados britanicos
a combatir de esta mancra.

Filadeliia era la ciudad mas grande de Las colonias en
aquél momento, v estaba en manos de los ingleses
en el otono de 1777, Ninguna ciudad americana de La
época podia tener edificios comparables a las de Roma
v Venecdia. pero tal vez Connor Lrepe
por uno de Lis muchos campanarnios
de iglesias como aquedla en la que Paul
Revere vio los faroles pertenecientes a la
historia de “uno si por tierra, dos S por
mar” en 1775. O podria saltar entre los
tejadas de Beacon Hill, en Boston. donde
se encontraban lis mansiones de John
Hancock v el resto de La elite de La ciudad.
0 en el Valle Mohawk, podria saltar desde
un puente roto o en lamas...
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Es dificil creer que la saga Assassin's Creed
de Ubisoft haya estado con nosotros desde

2007; en este corto espacio de tiempo ha

vendido millones de unidades en su amplia

variedad de formatos. El anuncio de
Assassin's Creed Il supone un alto
en el camino. Antes de sumergirnos

en la nueva historia en América y =
del Norte con Connor, el héroe =

revolucionario, hagamos una

Aladlf..

SECRETOS DE LA SAGA

“JADE RAYMOND estaba en un tour de prensa.
Mientras, construimos un castillo de carén entero
alrededor de su escritorioy al regresar tuvo que
trabajar durante varios dias en su mini-castillo,
con puerta fortificada, paredes y chimeneas™

Assassin’s Creed ;o

Marthew Zagurak, Product Manager

rofundamente influido por la novela de & las paredes y realizar todo tipo de hazanas & iDénde estd? Ha desaparecido, estd muerto... lo

1938 Alamut, de Vladimir Bartol, el primer acrobdticas, todas al gusto del consumidor. El que permitira ganar algo de tiempo.”
Assassin’s Creed se desarrolla durante la Tercera estilo de combate es igualmente aerodindmico, Teniendo en cuenta el contexto histérico, Ubisoft
Cruzada v se centra en las aventuras del asesi- con una amplia seleccién de ataques asigna- hizo grandes esfuerzos para dotar a Assassin’s Creed
no medieval Altair Ibn La'Ahad, un ancestro de dos a un solo botén en el panel de control. Y de la mayor autenticidad posible. Se presentan al-
Desmond Miles, un camarero obligado a formar por supuesto estd la inolvidable firma de toda gunas figuras histéricas como Ricardo Corazén de
parte en unos experimentos en EE.UU. en la ac- la franquicia: el salto mortal de fe desde los Ledn y Robert de Sable (de una forma muy embe-
tualidad. La idea de que una persona pudiera volver edificios, preferiblemente elevados. Asf que llecida, eso si). A pesar de la recepcifn entusiasta,
a vivir las acciones de sus antepasados, aprovechan- estas acciones aparentemente suicidas tenfan sobre todo en las cifras de ventas y en el E3 de 2006,
do su ADN -detalle que hace que el juego tenga una un propdsito dentro del juego, mds alld de los i is 1's Creed es sin duda el mds flojo
base de ciencia ficcién-, trat6 de conservarse como saltos y acrobacias propias del parkour. de la serie. Las misiones repetitivas y una IA ene-
un secreto hasta el lanzamiento. A pesar de ello, Lo que estamos tratando de hacer es romper miga pobre hacen que el buen trabajo realizado por
la actriz de doblaje Kristen Bell se excedid en una la linea de visién", explicaba la productora Jade sfera envolvente, unos controles intuitivos
entrevista para IGN (2006), revelando algunos temas. Raymond en una entrevista de 2007 para Eu- y gréficos sorprendentes se vea mermado. A pesar

Assassin's Creed hizo buen uso de la expe- rogamer. “Ya que los enemigos van a estar por de que la aventura de Altair no colmé las altas

riencia que Ubisoft Montreal habia adquirido todas partes, una buena manera de evadirlos es expectativas de Ubisoft, en dltima instancia allané
con Prince of Persia: Las Arenas del Tiempo: subir a un edificio alto y luego saltar a un fardo el camino para excelentes secuelas, en las que se
Alair es capaz de trepar edificios, correrpor ¢ de heno. Los enemigos, confusos, pensarén: & solventarian los problemas del original.

LINEA TEMPORAL DE ASSASSIN'S CREED¢

M Se produce el primer
asesinato documentado

B El empeador romano Julio César
es asesinado por algunos de sus

M Se funda la Orden

con la marca de hoja senadores, que son miembros de los Caballeros
oculta. secretos de la Orden de Asesinos. Templarios.
------------ 465AC -----323AC ---------44AC - -----30AC -----1129DC --------1190DC---=-==----——--
B Alejandro Magno, M La reina de Egipto M Se encomienda a Altair ibn La’Ahad

partidario de los
Templarios, muere a
manos del asesino ltani.

y cémplice de los
templarios, Cleopatra, es
asesinada por Amunet.

la tarea de recuperar el objeto mégico
conocido como “El Cdliz” de las garras
de los sangrientos Cruzados y los
vengativos Sarracenos.
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Assassin’s Creed 2 (2009

A
SECRETOS DE LA SAGA

“EL MAYOR RETO que tuvimos que superar fue la autenticidad. Al igual que en
AC 1, el equipo de Assassin's Creed queria ofrecer al jugador una experiencia
que fuera lo mds cercana posible a los hechos histéricos, culturales y
arquitectonicos. Por esa razdn trabajamos con arquitectos, historiadores,
lingiistas y otros muchos especialistas académicos. Esto supuse
enormes limitaciones a nuestra libertad creativa, pero también
le inspird. Estoy seguro de que alcanzamos el equilibrio
adecuado, y esto explica en parte lo que convierte a
Assassin's Creed en una serie unica.”

Gadlec Simard. Disciiador de misiones

n el segundo juego de la franquicia, Desmond

Miles prosigue con su lucha por llegar a un
acuerdo con las siniestras maquinaciones de Industrias
Abstergo. En cuanto a la accion histérica, nos situa
en la Italia del siglo XV. El joven noble Ezio Auditore
de Firenze, otro de los antepasados de Desmond, se
convierte en el protagonista, demostrando ser igual de
agil y letal que Altair.

Con la ayuda de figuras histdricas reales, como Nicolds
Maquiavelo v Leonardo da Vindi, por no hablar de una
amplia gama de nuevas armas y habilidades de combate con
jugosas mejoras, Ezio se convirtio en el claro favorito entre los
jugadores, un hecho que se hace aiin mds sendillo debido a
las dos secuelas directas. Assassin’s Creed I contaba con un
equipo de desarrollo tres veces mds grande que su predecesor.
con la friolera de 450 personas trabajando en el proyecto.
Conscientes de las ariticas que el juego anterior recibié por
parte de algunos sectores de la prensa de videojuegos, el
equipo detrds de AC IT dejé daro que habian tenido en cuenta
las reviews y los comentarios de los usuarios.

"Los criticos de videojuegos son herramientas
indispensables para perfeccionar nuestros juegos futuros®, dijo
el productor Sebastien Puel, antes del lanzamiento del juego.
*Los comentarios que recibimos sobre el primer juego tuvieron
mucha repercusién a 1a hora de concebir el segundo, v nuestro

bjetivo definitivo es mejorar 1a experienda del jugador de
Assassin’s Creed”. Cuando el producto final llegd a las tiendas,
Puel se alzd victorioso: Assassin’s Creed [T era mds grande, mds

partida no se veia por ninguin lado, y en su lugar enco
una fantstica variedad de objetivos dentro de la

principal, asi como en las misiones secundarias opcionales,

dar a los jugadores”, dijo Puel. “Somos muy cuidadosos
al crear una amplia variacion en los desafios y ritmos que
estamos proponiendo. Pero también queremos que el
jugador tenga una verdadera libertad y la oportunidad de
explorar, y hacer uso del mundo que hemos creado. Las

ciudades estdn repletas de misiones que el jugador puede
hacer... si asilo desea. A , por ejemplo, puede deadir
deshacerse de los testigos si ha cometido un asesinato
poco sigiloso, para que no le reconozcan por todas partes,
o ayudar a los ladrones perseguidos por los guan
Cada una de estas tareas son opcionales, pero le tra
recompensas interesantes si acepta cumplirlas®. En muchos
aspectos, que representan lo que el primer Assassin’s Creed
deberia haber sido, esta secuela paso a ganar elogios de la
critica y éxito comercial

o
=
[

para hallar las Piezas del Edén. La'Ahad. aceptado en la Orden de Asesinos.
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M Altair es degradado a la
categoria de asesino novato, y
destapa el complot templario

M Rumbo a la isla de Chipre, B Los hermanos Niccold v B Marco Polo es
Altair trata de aplastar a los Maffeo Polo encuentran un asesinado por agentes
templarios restantes. gremio de Asesinos en la Templarios.

Viccold y Maffeo Polo se mudan
a Venecia y establecen otn
Altair ibn gremio. El hijo de Niccold, Maro es

W Fallece

ciudad de Constantinopla.

games™ &




Assassin’s Creed: La Hermandad (2010)

iendo en cuenta el dramdtico cambio & Saint-Michel, y cazar en modo cooperativo o

de escenario entre la primera y segunda en solitario.
entrega de Assassin’s Creed, los aficionados se "La premisa es que Abstergo estd reclutando
sintieron algo desconcertados por la decisién sujetos y cargando memoria genética en su

de Ubisoft de continuar con la historia de Ezio cerebro®, explicé el productor asociado, Jean-
en el tercer juego, titulado Assassin’s Creed: La Francois Boivin en una entrevista para play.
Hermandad. El corto tiempo de desarrollo (solo = tm. “Juegas principalmente como un templario,
12 meses separaron ACIl y La Hermandad) adquiriendo la habilidad de asesinar, y cuanto
llevé a muchos a sospechar que Ubisoft mejor te vuelves en el uso de esas habilidades
mantenia la historia de Ezio para poder reciclar  de asesino (el sigilo, navegacién, observacién
assets del titulo, pero cuando el juego sellegoa = v matar a la gente), mds puedes avanzar en

las tiendas, aquel pesimismo se evaporo. el modo multijugador”. El juego On-line fue

La Hermandad supuso un considerable bienvenido, ofreciendo mucho mds de las 15
paso hacia adelante, con la introduccién horas y pico que tiene el juego principal. .
de entornos mds grandes, un sistema de Desarrollado en gran parte por el estudio de
combate mejorado y la capacidad de reclutar Ubisoft en Montreal, La Hermandad era una
un ejército de asesinos (La Hermandad, misién tan grande que Otros cuatro equipos de
que da nombre al juego) para colaborar en Ubisoft se trasladaron alli para ayudar. Singapur,
la biisqueda de venganza de Ezio contra el Bucarest y la Ciudad de Québec prestaron sus q
malvado César Borgia, el hombre que maté talentos para ayudar a terminar el juego, con el |
al principio del juego a Mario, su querido tio. equipo de Annecy centrdndose principalmente i
Podria decirse que la adicién mds notable en el modo multijugador. Tanto la prensa como el SECRETOS DE LA SAGA
es el multijugador On-line: adoptando el puiblico en general dieron una respuesta positiva “EN LAS ENTREGAS anteriores, escribimos la
rol de los templarios en su entrenamiento, ala continuacién de la historia de Ezio, y La historia antes que las misiones, y los disefiadores
los jugadores pueden jugar en una serie de Hermandad recibié criticas abrumadoramente S Ashaloucs mo disrutabac COR €38 SRoque: CTlin que

limitaba su creatividad en exceso. En La Hermandad se les
dio mis libertad para desarrollar ideas en lugar de una historia
detallada y cerrada. Partiendo de un esquema de la historia en
bruto se adaptaban situaciones de juego al marco original mediante
una lluvia de ideas. A continuacién, se escribia el guion basindose
en las ideas de la misién v, finalmente, se solicitaban varias
misiones adicionales para ayudar a completar la estructura
de la historia. Por lo tanto, era mucho mds cooperativo
¥ creo que de este trabajo en equipo nos salié una
historia potente”.
Jeffrey Yohalem, guionista

mapas, entre ellos Roma, Florencia y el Monte ¢ positivas y amplias ventas.

SECRETOS DE LA SAGA

“TENEMOS un pingilino de plistico que nos
llevamos de una barbacoa de Ubisofi. Es miembro
honorario del equipo de misiones desde ACII.
Lo traje a algunas reuniones para que diera su
aprobacién a nuestras ideas”,
Gaglec Simard, disefiador de misiones

LINEA TEMPORAL DE 4 sASSASSIN'S CREED

W Tras las ejecuciones de su padre v sus

M Ezio vuelve a Roma M Ezio llega a

hermanos, Ezio Auditore Firenze sigue buscando venganza por el Constantinopla,
los pasos de su padre v se convierte en M Ezio mata al asesinato de su tio a manos destapando otro
Asesino. Papa Alejandro VI. _ de Cesare Borgia. complot templario.
---------- 1431DC - - --- 1476DC ------1480DC ----1499DC---- |} SR -~ ----1500DC- - --1503DC----1511DC - - --
M Juana de Arco es B Ezio y su amigo ‘i . : B Cesare Borgia es

quemada en una estaca Leonardo da arrestado y Ezio

por los Templarios para Vinci se mudan a recupera el fruto

conseguir la espada del Venecia. del Edén.

Edén.



1 protagonista de Revelations es un Eziode &

unos 50 afios, mds sabio y con habilidades
perfeccionadas al limite. No solamente posee
algunos “juguetes” nuevos, como el gancho,
sino que también ha adquirido poderes
bastante interesantes.

“El Sentido de Aguila le otorga la capacidad
de identificar a los enemigos y atentar contra
ellos™, nos explicd el director creativo de
Ubisoft Montreal, Alex Amancio, cuando
le entrevistamos durante el desarrollo.

*En lugar de ir de un punto a otro y hacer
uso de la Vista de Aguila para encontrar al
enemigo, ahora tenemos la oportunidad de
ver el camino que el enemigo ha tomado y, 2
continuacién, seguir por ese camino mediante
puntos de contacto, donde las auras brillantes
permitirdn ver al objetivo. Otra aplicacién
interesante del Sentido de Aguila permite
percibir dénde ha estado cada objetivo y ver
hacia dénde va a ir, adelantindonos para
colocar las trampas que queramos”.

A pesar de que Revelations marcd la
conclusién de lo que los fans denominaron como

O

Assassin’s Creed:

A
SECRETOS DE LA SAGA

“LEY DE Murphy. Todas las consolas que
teniamos se bloquearon en la mafiana del
tour de prensa en Montreal™.

Revelations o

la "Trilogia de Ezio", este comparte escenario
con Altair, su antepasado y protagonista central
del primer juego. Ezio explora Tierra Santa,
donde se encuentra con objetos especiales que
le permiten revivir segmentos de la vida de
Aliair, al igual que Desmond ha hecho con la
suya. Y hablando de nuestro amigo Desmond,
en Revelations le encontramos atrapado en su
propia batalla por la supervivencia. Después de
haber entrado en coma al final del tercer juego,
Desmond tiene que abrirse camino a través de
lo que Amancio describe como "una proyeccién
de su propia mente a través de los circuitos

del Animus, un espacio donde las reglas de la
fisica y la realidad no se aplican. “Inspirada en
la taquillera Inception, estas partes del juego
proporcionan momentos memorables, muy
impactantes visualmente™.

La reaccién a Revelations por parte de la
critica fue menos ecudnime que la que recibié
su antecesor directo, aungue coincidia en que
el juego habia mejorado con respecto a La
Hermandad. Las ventas

eron formidables, @
como no podia serde otram

W Fallece
Leonardo da
Vinci.

M Ezio se B Comienza la guena‘ \ W La Segunda Guerra B Desmond Miles
retira de la M Ezio Auditore  de la Independencia | Mundial comienza, con es secuestrado por
Orden de da Firenze americana, : templarios liderando las Abstergo y obligado a
Asesinos. fallece. dirigida por George dos facciones. usar el Animus.
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Washingion, miembro

H asesino Connor
j M Mahatma Gandhi
es asesinado por
agentes templarios.






O Desde la presentacion en piblico de Wii U, Nintendo no ha
dicho ni una palabra mds sobre la consola y ha dejado que los
rumores sustituyan a las declaraciones oficiales. Se mantiene

el sentimiento de ambigiiedad que tino el anuncio de la conso-
la en el E3, y Nintendo no parece tener interés en aclarar nada
hasta la “reaparicion” de la consola en la feria de este aio. Pero
games™ si quiere despejar dudas y te ofrece un resumen detalla-
do de todo lo que sabemos ahora sobre Wii U.

e puede acusar ala

industria del videojuego

de muchas cosas, pero

nunca de inmovilista;
siempre esta cambiando, y casi
nunca es predecible. Los que
antafio eran grandes fabricantes
de consolas ahora solo produ-
cen juegos, los amientos de la
industria tiemblan por un paria
que programa algo innovador, y el
hundimiento de un peso pesado
puede arrastrar al resto. En los
ultimos diez meses. mds o menos.
le ha tocado a Nintendo estar a
merced de los caprichosos vientos
de esta voluble industria.

Empezd con la confusa presen-
tacion publica de Wi U en el dltimo
E3, cuando bastantes publicaciones
3nunciaron un nuevo mando en vez
de lo que realmente era, una nueva
consola. Le sigui6 la noticia de que
las acciones de Nintendo alcanza-
ron al valor mds bajo de los Gltimos
anco anos, y la declaracidn de los
invarsores de que 2 tecnologiz no
era lo bastante innovadora”. Acabo
con &l presidente de Nintendo,
Satoru iwata, diciendo que todo era

Pronto tuvo que hacerse ala
idex: el alto precio de 30S, el blo-
queo regional de juegosy uno de
los catalogos de lanzamiento first
party mas flojos enla histora de
|3 empresa determinaron un mal
arrangue para laconsolzenlzs

tiendas. Los beneficios de Nintendo
cayeron un 65%. La rebaja del pre-
cio de la consola en todo el mundo

Aun asi, Nintendo mantiene un
silencio obstinado y no revelara
nada hasta el E3 de este afio, entre-

y el lanzamiento de Mario Kart 7 gada totalmente a enmendar los
marcaron un punto de inflexién problemas de 30S.

que supuso el principio del éxito de Y no es que no tengan nada gue
305, pero Nintendo sigue todavia decir sobre el . Si analizamos lo
sufriendo pérdidas por cada unidad que Wi U traerd ala industriaensu
de hardware que vende. De hecho, conjunto, descubrimos que es una
la empresa afrontd no hace mucho maquina que deberia hacer que los
su primer trimestre de pérdidas en demas fabricantes de hardware
treinta afos (desde 4 aceleren sus planes
quelievaenel O Sedice quela  paralaproxima

% cmsinne | de Wii U tendrd

cien a toda prisa sus

siguientes consolas,

estnnegracomo 256 MB mus que  silesquedazigode
parece: Nintendo _ sentido comun.
tiene suficiente la actual Xbox Primero: jqué
dgneoenelbance 300, lo que le lleva dentro? La
para hacer frente a T tarjeta grafica la pone
pérdidas anuales de pemm:ml OfIEI‘ET AMDu:amsmde
2000milonesce UL problemas las GPU Radeon HD
yeneshasta2052.6L  JOSOp que promete ‘grafi-
problemaradicaen cos en alta definicién,
que no se trata solo de 2 cuestion aceleracion multimedia y capacidad
econdmica: es que la empresa para vanias pantallas’, mientras
también esta perdiendo confianza que [BM proveerd un procesador
y respeto. mutltinicleo de &5 nanometros para

Wil U tiene la misidn de recupe- la CPU. Se dice que Wi U tendrd 768
rar ese terreno, traer de vuelta al MB de RAM, 256 MB mas que Xbox
mercado de jugadores ocasionales 340, lo que le permitiria ofrecer
que se hanido 2 Facebooky alos sin problemas los 1080p de onigen

méviles, captar 3 la masa de juga-
dores habituales, hambrienta de
HD, y tranquilizar a los inversores
preocupados por los recientes infor-
mes financieros.

como estandar. Por el lado del
scoftware habrd un nuevo formato
de disco con tecnologia propiedad
de Nintendo con capacidad de hasta
25GB, lo que eleva a dos las conso-




Killer Freaks
From Outer Space

Estudio: Ubisoft

Quées

® Ubisoft lo anuncid en el E3 del afio pasado, y
es uno de los pocos titulos de entonces que ahora
mismo tiene demo jugable. Killer Freaks From
Outer Space es un FPS en el que encarnas aun
guerrero solitario a la caza de una buena canti-
dad de diablillos alienigenas, muy parecidos a los
Raving Rabbids, por las calles de Londres.

Cémo funciona

® Los jugadores pueden controlar los movimientos
del personaje principal sujetando frente a ellos el
mando tableta y cambian la vista del personaje
moviéndolo. Mas interesante es el modo multijugador
en tiempo real llamado Enemy Director, en el que un
jugador usa el mando cldsico de Wii para disparar

de forma tradicional mientras su “oponente”usa la
tableta para colocar 2 los enemiges en el mapa.

Quest X:
Dmggfn’[hereTnbes

Estudio: Squa

Quées

@ El dltimo capitulo de la serie de largo recorrido
de Square-Enix llega a Wii y Wii U, y también va a
ser un MMORP®G, lo que lo convierte en uno de los
primeros juegos de este tipo que estd en consolas
diferentes. No obstante, el cambio en el género
no ha sido bien acogido por todo el mundo en su
territorio natal, y las acciones de Square Enix han
caido desde que se hizo el anuncio.

Cémo funciona

72 games™

Lego City Stories

Estudio: TT Games

Quées

@ Por primera vez veremos un juego Lego de TT
Games que no se basa en otra franquicia, a menos
que consideres el parecido con Grand Theft Auto
algo mas gue una inspiracién. El HUD que se ha
visto en los pantallazos es muy parecido al de los
juegos de Rockstar y, sea intencionado o no, el “City
Stories” del titulo nos recuerda a las versiones del
juego de Rockstar para PSP.

Super Smash Bros.

Estudio: Project Sora

Quées

® Desde que se confirmé el desarrollo de Super
Smash Bros. la red ha estallado en especulaciones
¥y rumores sobre como se jugard y qué persona-
jes incluird. Y parece que los fans saben mds de

la franquicia que la misma Nintendo, porque el
desarrollador jefe Masahiro Sakurai dijo que, pese
a haberse anunciado tan pronto, el desarrollo no
habia empezado y no lo haria hasta terminar Kid
Icarus: Uprising, que ya ha salido.

Cémo funciona

® Bueno, ni idea. Sakurai acaba de empezar adarle
vueltas, ni mds ni menos. En la web oficial, Smash-
bros.com, no hay ninguna informacién. También est3
empezando a considerar la inclusién de personajes de
Capcom junto al habitual reparto de Nintendo, lo que
abriria un nuevo mundo de posibilidades para luchar.

Ghost Recon Online

Estudio: Ubisoft

Quées

® Aungue en PC es free-to-play, el multijugador
On-line de la franquicia Ghost Recon parece que
tendra un formato algo diferente en Wii U, debido,
probablemente, a la reticencia de Nintendo a hacer
que los usuarios paguen varias veces y de forma
innecesaria por contenido extra. Todavia tendremos
que esperar para conocer mas detalles.

Como funciona

® Ghost Recon Online usa el nuevo mando de
diversas formas. En una funcién, lo empleas como
mapa estratégico en el que los jugadores pueden
transmitir las 6rdenes a sus compafieros de equipo
con un mapa aéreo. En otro caso, la pantalla

sirve para controlar misiles predator o drones de
reconocimiento. Ubisoft ha incluido una red social,
GhostNet, ala que estamos siempre conectados y
gue muestra la actividades de los amigos.

Estudio: Namco Banda

Quées

® Namco Bandai lanzara uno de los primeros
juegos de lucha que tendrd Wii U. Su disefiador
jefe, Katsuhiro Harada, ha asegurado estar impre-
sionado con la baja latencia y los 40 fps constantes
que mueve Wii U. Es justo el tipo de potencia que
un juego come Tekken requiere.

Cémo funcmna




las en el mercado con més capacidad alta resolucién, pero no es el Gnico
que Xbox 380. Es una pena que Wil U atractivo que tiene Wii Uparalos
no admita peliculas en Blu-ray o DVD. desarrolladores. Se dice que Nintendo
Nintendo sigue pensando que las ha potenciado un entorno de desa-
consolas son solo para jugar. rrollo muy poco habitual, trabajando
de cerca y-con un concepto global con
deberia ser un pepinaco todos los productores, abriendo cana-
para jugar, a juzgar por los les de comunicacion y permitiendo
socios tecnolégicos que se gue esta vigje en ambas dirscciones.
ha buscado Nintendo en Esta, mas que ninguna ofra, puede
los Gltimos meses. L3 empresaha serlaclave parz el éxtode Wil UL
licenciado tecnologia como Gameware Hasta ahora Nintendo ha sido unaisla
de Autodesk o el middleware de fisicas y ha estado aislado. Al 2brir vias de
Havock; tecnologias que ya tienen comunicacion tal vez laempresaha
trayectoriaen PS3,PC conseguido lo que tanto
y 340, pero que no se 7 Deberia ser necesitaba durante los
suslen veren Wil A Ultimios quince afios:
Alo largo del repor- un pepwnaco tener de su parte atoda
wepresentamos el para jugar, la fuerza de una indus-
catélogo que exhibird e tria creativa.
este musculo tecno- aj ”‘g“,r por Aungue tampoco se
l6gico compuesto, los socios puede decir que todas
de momento, por tecno!dgicos que las empresas hayan

mas de 20 titulos en

se ha buscado

dado 2 Wii una cdlida

desarrollo, aungue acogida. Ken Levine,
muchas editoras se Nintendo en los delirrational Games,
han comprometido Fs o aungue se mostrd
il ultimos meses R
ninguin anuncio oficial tecnologia, dejo claro
Activision ha insinuado con bastante que su compafiia no tiene previsto
claridad gue hay en camino un Call desarrollar juegos para Wil Uenun
0f Duty desarrollado por Treyarch; futuro inmediato, mientras que el
Valve y EA tienen interés en apoyar presidente de relaciones plblicasy
Wi Uy compadias en las que destaca marketing de Bethesda, Pete Hines,
la tecnologia, como Crytek, Epicoid afirmé que el desarrollador de Skymm
han mostrado su deseo de llevar sus solo apoyaria Wii U si el producto final
respectivos motores 2 |z plataforma. era de verdad un hardware potente.
Por primera vez en mucho tiempo Cuanda dos pesos pesados del
parece que la consola de Nintendo va videojuego arrojan dudas sobre tu

a tener un catalogo de lanzamiento consolz, la gente lo tiene en cuenta.
impresionante, algo que hacia mucha Pese ala potencia técnica y el apoyo
falta, sustentado por unos solidos de una ristra de desarrclladores
pilares third porty: es lo que tiene que amantes de los gréficos. Wil U adn

tu consola por fin ofrezca graficos en tiene que probar su poderio y Ninten-

Darksiders II
Estudio: Vigil Games

Quées

@ Darksiders lles
exactamente el tipo de
juego gue se ha echado
en falta en Wii. Grande,
brutal, epico y violento,
tiene la fuerza para
atraer a los integristas
hardcore que llevan
afios sin acercarse a
Nintendo. Lo que no
significa que no vaya

a gustar a los fans de
Nintendo también. Se
parece a Zeldamas
que cualquier otro

de lanzamiento. Su
presenciaen Wi U

es un buen paso para
reposicionar la consola
hacia un publico mas
amplio.

Cémo funciona

@ Vigil Games ha dado
varias indicaciones de
cdmo se usara Wil U,
aungue su énfasis en

elrolsugiere que el

mando se utilizard parael

do no ha dicho ni pio al respecto. El
silencio de Nintendo ha propiciado que
otros hablasen por ella, malinterpre-
tando los datos del sistema 0 atribu-
yendo dudosas capacidades graficas 2
la méquina que tienen pocos visos de
ser ciertas. Una de ellas, por ejemplo.
dice que Wii U serd el doble de potente
que Xbox 360. Podriamos explicar por
qué no es ciertoni de lejos, peroes
que no hace falta. El propio Shigeru
Miyamnoto la echd abajo cuando
explicé que aungue Wii U puede dejar
més pulidos los gréficos de PS3y

340 tampoco las “superara de forma
espactacular’”

a actitud de Nintendo al
hablar de los gréficos de su
méquina es, por decirlo de
una forma suave, discreta.
En un recients discurso a sus inver-
sores, el presidente de la empresa.
Satoru lwata, dijo: "Si nos fijamos enel
software para las consolas de sobre-
mesa, es cierto que hay algunos titulos
cuyos graficos deben reproducirse
en alta definicidn y que requieren que
un buen ndmero de desarrolladores
trabajen en ellos bastante tiempo.
Pero no creemos que absolutamente
todo el software tenga que hacerse de
esta forma’”.

“En el software de Nintendo los
aspectos mas interesantes no son ni
unes graficos extraordinarios, ni que l2
jugabilidad tenga un tamafio enorme,
ni unos efectos sorprendentes. Tienen
todo esto, pero su atractivo también
radica en otra parte”. Nintendo sigue
centrdndose en los conceptos, no en
las especificaciones, y no hay nada
que indique que Wii U va a cambiar




7. games™

sus prioridades. Es una empresa 1 en Mario Kart 7. Nintendo ha prometido que hecho realidad, ya que le permitira
que continia muy centradaen la Estudio: DICE Nintendo Network “sacard partido” al chat ntegrar servicios propios como uPlay
INNOVaCion a través de la interacaidn. de voz. redes sodales, rankings y las listas y Battlelog en la infraestructura de sus
El registro de titulos como Wi Sports Quées de amigos, servicios parecidos a los ofreci- juegos para Wii U. No obstante, para
U Wi Music Uy Wi Party Urefuerza @ No se ha dicho nada dos por PlayStation Network y Xbox Live. el jugador podria ser un paso que le
estaidea. Basicamente setratadeque  especifico del Battlefield Pero no todo suena tan positivo. Algunos alejara de la identidad de red que Nin-
estavez Wil U tiene unos graéficosque  de Wii U, pero al estudio comentarios del presidente de Nintendo tendo tanto necesita. Como no hay mas
respaldan estos conceptos y pueden no le interesa hacer ports América, Reggie Fils-Aime, inforracdién, nos toca
servir para ampliar su mercado. de juegos viejos, “Hasta el afo pasadoenel E3dan O Nintendo aventurar los planes
Pero los graficos no son el tnico gue tengamos una idea la sensacidn de gue cada ha promerido de Nintendo, perola
apartado en el que Nintendo debe valida de qué hacer con juego podria utilizar las 2 empresa deberiz equi-
ponerse al dia, las funciones On-line el nuevo control no tiene redes de cadadistrbuidor: g€ Nintendo librar con mucho cuida-
han sido basicas en esta generacidn sentido decir nada”, afirmé  “lo que estamos haciendo Network “sacara  dolzsnecesidadesde
y Nintendo ha mantenido una postura Patrick Liu, de DICE. s crear un sistema mucho g los productores y las de
manifiestamente conservadora. Pare- mas flexible que permi- D artido” al chat los los consumidores
ce que con Wi U la empresa finalmen- tird que los productores de voz, redes sin alterar tampoco
te va aceptar que la gente quiere jugar independientes adquieran g . sus planes, si quiere
On-line. “Tampoco vamos a pretender relevancia” 50C1aie-s, rankmgs que Nintendo Network
ahora convertirnos en Lz empresa Unadelasediorasque V' las listas de ofrezca la misma faci-
lider en juego online, porque no es esa se va a beneficiar de esta anu’gos lidad de uso que, por
nuestra meta’, dijo Miyamoto a MTV. nueva politica de puertas ejemplo, Xbox Live.
“Pero, como entendemos que el tipo abiertas de Nintendo es Ubisoft, que tiene Se agradecen en mayor medida

de experiencias Que NUestros consu- una red permanente para Ghost Recon
midores quieren jugar suelen contener Online llamada GhostNet, que ofrecerd a
elementos susceptibles de mejorarse los jugadores una linea persistenta On-line
0 que necesiten una conexidn On-line; en la misma linea que CoD Elite y Battle.
sabiendo también que el sistemavaa net El servidio proporcionard informacién
contar con un navegador: Creo que no sobre [3 actividad de los amigos en los

es dificil imaginarse el peso y la enor- juegos. logros y acceso a la actividad On-

me importancia que la conectividad de
la consola y el acceso a Internet tendrd
en nuestro sistema’.

line a través de la pantalla tictil Parala
productora-distribuidora esto es un suefio

intendo Network es el
primer paso, necesario
desde hace mucho, para
ampliar las posibilidades
del On-line de la empresa. Esun
nuevo senicio para 305 y Wi U que
deja a un lado el draconiano método
de jugar con codigos de amigo, y los
cambia por una cuenta personal y per-
sistente. Incluye caracteristicas como
las Comunidades, que se estrenaron

otros cambios en 13 actitud de Nintendo
hada los servicios On-line, como la
raciente eliminacion de restricciones
al contenido descargable (DLC). Thea-
trhythm Final Fantasy de Square Enix
para 305 fue el primero en ofrecer
pistas extra de musica en L3 eShop, y
Nintendo también ofrecerd con el iem-
po descargas digitales de juegos en
c3ja (esta posibilidad ya existe en 30S
pero Nintendo no la usa debido a que
no quiere molestar a las iendas). Le
compafia pretende ser muy selectiva
sobre lo que va a permitir en el futuro
pero, en lo que respecta al DLC, no
quiere abrir la puerta al contenido extra
innecesanio que ha deslucido a algunos
lanzamientos recientes como Mass
Effect 3

Pero, sin duda, el rumor més curio-
50 de cuantos corren sobre como serd
&l On-line de Wii U es el que dice que
tendra su propia tienda de aplicaciones




Ninja Gaiden 3: Razor’s Edge

Estudio: Team Ninja

Quées

® Esta nueva y sangrienta entrega de la saga para
Wii no se desarrolld en paralelo con las versiones
de 360 y PS3; mds bien tiene entidad propia. Team
Ninja confia en sacar partido a las caracteristicas
tan especiales y Unicas de Wii U. Esperemos que
mejore la jugabilidad rasposa de otras versiones.

Como funciona

@ No se sabe qué pretende lograr exactamente
Team Ninja con la consola, pero han dejado caer que
les interesaria aprovechar el mando para introducir
algunos de los elementos vistos en el Ninja Gaiden:
Drogon Sword de DS. Como pasa con Darksiders,

el hecho de que este entretenimiento maduro esté
presente en la consola sugiere que, con Wii U, Ninten-
do ampliara su pdblico y no se quedard sin algunas de
las franquicias que mas éxito y mas beneficio cose-
chan en el mundo del videojuego.

Aliens: Colomal Marines

Estudio: Gearbo

Quées

@ Es de los vltimos juegos que se ha confirmado
para Wii U. Sabemos que no es una conversion y
que en Gearbox estan entusiasmados con las “opor-
tunidades alucinantes que este dispositivo permite
y que van a hacer que la experiencia en esta plata-
forma sea dnica y atractiva”, dijo Randy Pitchford,
jefe de Gearbox.

Quées

@ Rocksteady no dice ni mu sobre la versio
Wi U, y lo Unico que ha dicho es que pret
“jugar con los puntos fuertes” de la con
en casi todos los juegos triple Ade Wil U, e
nta de plasmarse en que la pantalla del m

servira para la gestion del inventario y el maj
que la jugabilidad no se va a tocar casi nad
Cémo funciona

The Legend Of Zelda

Estudio: Nintendo

Qué es

@ Puede que fuera un prototipo, pero la demo de
Zelda HD que se vio en el E3 de 2011 era brillante.
Era la fantasia de un Hyrule magnifico, lleno de
campos en los que una hierba muy detallada se
mecia por efecto del viento; de oscuras mazmorras
iluminadas con La suave luz de la iluminacién en
tiempo real; de jefes finales que no solo mostraban
imaginacién y eran duros, sino que también tenian
un aspecto asombroso. Hasta la brillante hebilla

de la tinica de Link sugeria una atencién al detalle
nunca vista en L2 serie. El personaje entraen un
nuevo e inexplorado reino: la alta definicién.

LOmMmQ unNCona

@ Cada vez que sale un Zelda coincidiendo con una
nueva tecnologi -y2 sea la introduccion de poligonos
0 el mando con control de movimiento-, Nintendo ha
encontrado nuevas maneras de refinar la tecnologiay
presentar algo dferent=. No esperamos menos ahora.

Assassin’s Creed Il

Estudio: Ubisoft Montreal

Quées

@ Sabiamos que estaba en camino un Assassin’s
Creedy hasta hace bien poco no sabiamos cémo iba
a ser. Assassin’s Creed lll para Wii U, el siguiente
capitulo de la historia de Desmond Miles y sus
antepasados tiene muchas probabilidades de ser
indistinguible de las versiones de PS3 y 360.

Como funciona

@ Ubisoft ha confirmado que utilizard el mando como
un mapa persistente -lo que ayudard a los jugadores
cuando estén explorando en un escenario natural
abierto-, y que serd la base para el Sentido de Aguila,
que esperamos haga uso de la vista panordmica que
vimos en el CES. La pantalla tactil también servird
para cambiar rapido de armas y para algunos puzzles
menores. También podremos movernos por la base
de datos del juego, pero esta vez sin tener que romper
el ritmo de la accién en la pantalla.

Quées
@®Esco

Last Light par

ado hablar de la version de Metro:
a Wii U porque solo podemos

especular, sobre todo porque el video que vimos
maostraba un shooter postapocaliptico que podna
fundir el procesador de cualquier PC dada la
yotencia que requiere. THQ simplemente ha
nunciado que pretende llevar la secuela de Metro
2033, que salié en 2010, a consola.

o
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F1

Estudio: Codemasters

Que es

® En 2009, Wii recibié un titulo de Férmula 1
exclusivo llamado F1 200%. En comparacién con
las posteriores ediciones de 2010 y 2011 para PS3
y 360, la de Wii estaba muy recortada y le faltaban
varias caracteristicas. Con suerte, este titulo adn
sin nombre completo -probablemente sea FI 2012
si siguen la misma norma que en los anteriores-,
procuren una experiencia completa para Wii U.

Como funciona

® Czbriz esperar que el mando tableta se usara
como si fuese un volante, ya que tiene, salvando

las diferencias, la misma forma y que un volante de
F1. Ademds, con la pantalla tactil de Wii U también
puede imitar la funcionalidad del volante oficial con
unos botones y mandos que te permitan controlar el
vehiculo. Con caracteristicas de este tipo la de Wi U
podria resultar |3 versién més original y completa.

Super Mario

Estudio: Nintendo

Quées

@ No hacia falta que Nintendo dijese que iba a
haber un nuevo Mario, ya lo sabiamos. Y ahora ya
vames conociendo la forma que tendrd. Nintendo
podria haber creado una experiencia totalmente
nueva de Mario 3D como hizo con Super Mario

é4 en N64 o Super Mario Galaxy en Wii, pero ha
preferido construirlo basandose en la idea de
New Super Mario Bros. Mii, mostrado como demo

técnica en el E3 el afio pasado.

Coémo funciona

Quées

@ Proviene del estudio creador de Need For Speed:
Shift, Slightly Mad Studios. Es un juego de carreras
diferente, que se esta desarrollando basandose en
la retroalimentacién de la comunidad de jugadores.
Con unirte a la plataforma Slightly Mad's Weapons
0f Mass Development tienes garantizado el acceso
a las distintas versiones al juego y en los foros
ghtly Mad lee este feedback y lo aplica
al juego. También habra otros extras cuando se
lance el titulo. Se trata de una apuesta (nica dentro
del desarrollo por crowdsourcing.

oficiales. Sli

Cémo funciona

Raving Rabbids

Estudio: Ubisoft

Quées

® No hay otro distribuidor que haya apostado tan
fuerte por Wii U en esta etapa tan temprana de

la consola como Ubisoft, que ha confirmado que
llevara a la consola tres propiedades intelectuales
ya asentadas y una nueva. Los Rabbids encajardn
muy bien y probablemente veamos surgir otro titulo
que sea una coleccién de minijuegos, casi seguro
para acompanar el lanzamiento de la consola a
finales de afio.

Cémo funciona

® No dudamos que Ubisoft encontrard diversas
maneras de exprimir las posibilidades del mando.
Esta claro que todo girard en torno a minijuegos con
los conejos idiotas, que encajan perfectamente enun
dispositivo con esta funcionalidad. Cabe esperar que
Ubisoft use el modo panordmico y utilice bastante la
pantalla téctil en ocurrentes escenarios para el modo
multijugador local.

Vicarious
Visions®

S

Project Nova

Estudio: Vicarious Visions

Qué es

® No sabemos mds que se trata de un juego que
cruza plataformas y que lo estd desarrollando
Vicarious Visions, una empresa que en el pasado se
ha dedicado sobre todo a llevar a DS ports de jueges
mas grandes. La informacin de una versién para
Wii U viene del perfil en Linkedin de un productor
asociado de la empresa.

Cémo funciona

@ Sin saber de qué juego se trata exactamente, es
dificil determinar qué puede hacer. Vicarious Visions
hizo un gran trabajo con la franquicia Guitar Hero

en Wii, y hace poco trabajé en la versién de 3DS de
Skylanders, que supone el nexo entre Vicarious
Visions y la tecnologia NFC del mando y la opinién de
Iwata de que las figuritas tipo Skylanders o las cartas
NFC podrian suponer “un nuevo formato de juego en
el mundo de los videojuegos”.

@ En 350 y PS3 la conduccidn se ha conv
algo muy sexy gracias a los graficos exuberantes
y la increible simulacién de fisicas. En Wii...

bueno, se ha convertido en Excitebots y versiones
descafeinadas de Need For Speed. Todo estova a
cambiar con la sequnda incursién de la serie en el
hardware de Nin

graficos, fisicas y

esta vez con los mismos
ras dindmicas que hacen
que la serie sea una delicia en las consolas mas

potentes.

Cémo funciona




y que el mando tableta servird como
interfaz para todo tipo de aplicaciones,
no sélo jugables. También servird
como espedcie de lector de ebooks,
revistas, periddicos y guias de estra-
tegia de juegos de Nintendo. Y yaes
raro, porque en la Games Developer
del afio pasado, el mismo Iwata recha-
26 que Nintendo entrase en el merca-
do de smartphones diciendo que las
empresas de mdviles se preocupan de
la cantidad en lugar de la calidad y que
si ellos siguiesen ese caming "dejaria-
mos de ser Nintendo”.

¢Tanto ha cambiado su actitud
en tan corto plazo? Lacaidaenlas
acciones de la empresa puede haber
convencido a lwata de que un cambio
radical de perspectiva estaria bien.
Seria en beneficio de Nintendo, des-
pués de todo. Puede que su reticencia
a3 admitir juegos menores en su siste-
ma nos proteja de 17.000 lanzamientos
y clones de usar y tirar, pero también
impide que la creatividad independien-
te florezca enla eShop.

Si lwata no se lo ha repensado,
deberia hacerlo. Ignorar las lecciones
de Steam y |3 App Store seria una
locurz; el apartado On-line podria
suponerel augeolacaldade Willy
Nintendo debe tomar las decisiones
correctas para no perjudicarse.

a olucién a los problemas de
Nintendo podria venir de la
inovacién e imaginacién de
desarrolladores pequefios
e independientes, regulados por un
control de calidad razonable bajo una
interfaz accesible, intuitiva y sencilla
que filtre el conjunto. Y también ser-
Jaffe (el creador de God Of Wary Twis-

Pikmin 3
Estudio: Nintenda
Quées

@ Llevamos llorando
diez afios por

un nuevo Pikmin,
mientras Miyamoto
insinuaba de vez en
cuando el desarrollo
de la tecera parte pero
sin concretar... Hasta

la mesa redonda tras
la presentacidn del E3,
cuando por fin confirmé
la llegada de un Pikmin 3
a la futura Wii U.

Cémo funciona

@ WiiU puede sacar
mucho partide a Pikmin,
sobre todo con la pantalla
tactil. Imaginate, por
ejemplo, coger un

Pikmin de la pantalla

del mandoypasarloa

la televisidn. Con todo,
Pikminya tiene de por si
una jugabilidad scliday,
sabiendo que buena parte
de su desarrollo ha sido
en Wii, no esperamos
unas mecanicas
revolucionarias. Ni falta
que hacen. Danos unos
graficos HD que recreen
el estilo de la portada

de Pikmin 2y por fin
VEremaos una estética que
destrone a Wind Waker.

ted Metal)y el analista especizlizadoen sola que normalmente duraria cinco.
videojuegos Michael Pachter, quienes Pero vz por el buen camino. Mejores
argumentan que las condiciones idea- graficas implican mayor apoyo de las
les enlas gue aparecio la primera Wil third parties. Mejor On-line supone
no se repatirdn enun mercado que se mas variedad para el jugador. Mas
ha rendico a los maviles y los juegos de comunicacién entre Nintendo y sus
Facebook. desarrolladores servird para mejorar
Regientemente se ha sabido que |3 experiencia general para todo el que
los mandos de Wii U incluyen Near se compre L3 consola. Sin olvidarnos
Field Communication, lo que otorga de un elemento basico en el mundo
credibilidad 2 la teoria 7 del videojuego: la sor-
de gue Nintendo tendrd ngTlDIHI'laS presa. Algunos desa-
slgosimiaraunaApe  [ecciones de rrolladores con valor
Store. wata en persona suficiente para bordear
Soqueesiatecndogla  OLeam y la 5 los limites del acuerdo
permitiriaalosusuarics  App Store seria de confidencialidad
realizar micropagos - de hierro impuesto
para aplicaciones de una locura; el. por Nintendo, como
una forma sencilla, apartado On-line & gserador de Street
pero no sabremos con podn'a suponer el Fighter VYoshinori
seguridad los planes de la , Ono, han sugerido que
Nmendohastaeles, U8 0 la caida oo enesigo
cuando laempresava de Wii U nuevo, Unico e inespe-
2 "volver 2 presentar” radoparaelE3yquels
laconscla Wi U gque verernos este aflo serd muy
Y tiene mucha tela que cortar. Debe distinta de L2 del 2fo pasado.
3traer de nuevo a una comunidad de Antes de dziamos invadir por el
jugadores hardeore que hace tiempo estupor, hay gue recordar que DS
que le dio la espalda; tiene que demos- sufnid cambios sustanciales entre su
trar gue su On-lne pusdeigualaral anuncio en 2005 y el lanzamiento final
de sus competidores, y eso nosolova de la consola en 2004, y que cuando se
por Sony y Microsoft, sino también por presentd inicialmente Wii era una cosa
Apple. Y todo esto con un precio que brillante y negra llamada Revolution
guste 3 los consumidores. Iwata ha que no daba ninguna pista de lo que
dicho de forma oficial que “probable- NoS encontrariamas un ano después:
mente” mas de 20.000 ¥, lo que supone un mando basado en el movimiento
250 S o 180 €, un precio competitivo que nas dejd noqueados.
frente a los 300 minimo de una Xbax Tendremos que esperar al E3de
340 con Kinect, pero es posible que junio para que Nintendo confirme [a
Nintendo equipare délares con euros, esperanzas puestas en ese lgo nuevo,
como ya hizo en su diacon 3DS. Unico e inesperado”. Porgue a Nintendo
Wi U puede cambiar las tornas para -como 2l resto del sector- selapuede
Nintendo. Han pasado un afio raro, el acusar de muchas cosas, pero
sexto en el ciclo de vida de una con- nunca de burmimoes.
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DISHONORE
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HISTORI

Un complot regio en un
pseudo-victoriano que ni es de este munc
ni deja de serlo. Es el punto de partida de’
una nueva produccion de Bethesda que i
quiere reformular el género de accion y, 9
sobre todo, sus repetitivos ambientes,, -

a gente de Arkane Studios nos

tiene que caer bien a la fuerza:

es solo un modesto estudio de
Lyon, pero crean juegos que no estan
especialmente obsesionados en robar
ideas por doquier, como es habitual
en la industria. Generan pequenas joyitas
como Arx Faalis o Dark Messiah of Might &
Magic, en las que los logros estéticos van de la
mano de abundantes sorpresas en la mecdnica
de juego. Solo con esos interesantes preceden-
tes, recién hecho piiblico un trailer gue mostra-

ba algunas caract zas del gameplay, v con
el dato de que en el 1po de desarrollo estaba

Harvey Smith (codisenador de los primeros
Deus Ex), nos plantamos en Londres para que
Arkane Studios nos contara qué tenia de espe-
cial este nuevo Dishonored. Y parece que, como
era de esperar, Arkane bahecho un ésiuerzo-
por cuidar tanto la mecanica como la estética
del juego. algo que lo hace destacable incluso

en una fase tan temprana de su desarrollo.
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A pesar de estos precedentes, esta claro que
lo primero que entra por los ojos son los intri-
gantes decorados que ambientan los niveles ¢
mas urbanos del juego. El palabro inevitable
no tarda en surgir: steampunk, la corriente
esiética y artistica que imagina una distopia

victoriana en la que solo con la fuerza del -
vapor se cred una imagineria-de ciéncia ficcion
(robots gigantes, naves colosales, ingenios .
de:i_tenci.]lvs] que usualmente asocames ala
electronica y a la informdtica: La fuerza des-
bocada de la Revolucion Indﬁsni.z!_.ﬂwada al
extremo v banada en cierta nostalgia por los
tiempos en los que la tecnologia eraanalogica
¥, por tanto, comprensible. Videojuegos como
Damnation o, mas notoriamente, Bioshock y = -5 -
sus secuelas, han mamado de la moda steam-
punk, aunque Arkane maliza esta influencia-
“El mundo_de Dishonored no és ¢xactamente
“steampunk: como en las historigs de esta
corriente, nuestro Londres pertenece a una
Tierra alternativa, pero las mdquinas no se
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LO LINEAL
NO ES
DESHONROSO

PESE A LOS RUMORES
que se han oido durante
semanas, Arkane se
encargd de asegurarnos
de que Dishonored no
es un sandbox. Serd

un juego lineal, donde
el rio que atraviesa la
ciudad sirve de nexo de

Mmueven por vapor, sino es
ﬂ‘os mecdnicos®, nos cuenta

futuristas Y mecdnicos contrastan ain

unién entre las distintas una sociedad de usos y costumbres arraigados en
misiones. Al desembarcar el pasado. En realidad, las reglas de oro del libro
¥ encaminarse a los de lo steampunk nos dan un p\, co igual mi
diversos escenarios, el que la ambientacién escogida por Arkane genere
jugador podrd deambular criatura ivas como ‘ch ~o‘.:l ados impe-

por las callejuelas

de Londres y aceptar "
Bl que le atacan a diez o doce metros sobre el suelo.
alguna de las misiones

rival asi como en
secundarias que trufan la 0s rivales son algo asi como el equivalente
accién. los Big Daddy de Bioshock: enemigos habi \uale:-.
muy resistentes y con un aspecto que casi simbo-
liza y resume toda la estética del juego.

riales zancudos a los que se enfrenta el héroe y

-

Y n una demo hands-off tuvimos
—{ ocasi6n de comprobar la ver-
A_d satilidad del titulo a la hora de
dejar que el jugador afronte la accién.
Vimos como Corvo, el héroe del juego, acusado
falsamente de asesinar a la Emperatriz, se enfren-
taba a estos zancudos, pero también cémo des-

Dos barras de recuperables
mediante tonicos, marcardn los

mvelesdeenerglayesenaamaglca.

== B e ——

plegaba una serie de habilid
con las que resolvia las distin
el juego plantea. Concretamente, vimos a La'.o

entrar al prostibulo The Golden Cat para eliminar

a los nobles Hermanos Pendleton. Puso en fun-
cionamiento todo un repertorio de poderes para
eliminar a los guardias que deambulaban por el
-‘ug..' siempre con sigilo y a traicién: pequenas
teletransportaciones a 1.3 espalda de 10: u,wug 0s
que culm

filtro idén

nominada eqLu Da.-'.-: \1
‘emo hiﬁo*‘uracaﬂedo que hacia

dnea de un en E'I‘]BD ) .mh.xa
ia a Corvo escabullirse

sin ser descubierto..

La sorpresa llegé cuandu el equipo de Arkane
so".emo el mismo nivel con la estrategia opuesta:

l\"emo l"u.acanau.o
Ty pos de enemigos y ata-

i como para mandaries
de vuelta sus propios pro \ectdew Y la posesion se
convierte en una mani istraccion y esca-
pe: Corvo abre una especie de "e ismo negro a los

pies de sus enemigos del que empiezan a llover
ratas. Entre los gritos de horror de sus rivales no
5010 pudo eli no de ellos, incapaces
protegerse, sino que acabd poseyendo a un
enorme roedor para escapar por una alcantarilla

]3< =1 turas sir
para reorganiza
carles sin problem
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EL ARTE DEL DISENO
ULTRAVICTORIANO

Sebastian Mitton (director de arte)

y Viktor Antonov (director de diserio
visual) nos detallaron como se genero
el inventivo diserio de Dishonored.
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os responsables de la estética
L de Dishonored comenzaron

con una declaracion de inten-
ciones que no sorprendio a .
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W Entre s milumnoas plisticas que atan Mtion y Antonov
esta o thestrador amencano Dean Cormwell, que estaba
espenalizado en escenas de paatas y novelss de aventuzas,
pero no descuadaba b expreshadad y dureza que <e le supone
a los hombres cnados a golpes. El equapo de Matton y Antonov
sabio en mas de una ocason a L calles de Londres &
smplementr, fotografiar pente paca estudiar b shosncrasa del
frsaco mgle<: Lis proportones de b carm, o tamano del adanen.
y sobre toda, pestos, ocatnees y miradas autenticas. que
fuetan 3 la vez amenaradoras y penunas.
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’. Directores creanvos de DISHONORED
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JUGADOR SEA LO MAS Gk
INMERSIVO POSIBLE" i

Y T

J,Laav'l’siéndem
. posibles entre accién’y sigilo,

112 eleccién dél jugador, forma- H"urarrtezchdetecnolog{ay R

ba paﬂed!lmmphmgmal

et et R

pgadorw:hraesuggg’tmre

Py mauo!m:esﬂo Sealn sus

_ preferencias, Pargha aueriamas

\quehublera dos.opciones claras,
dos pasiios distintos de'«Por . |

g

g aquaa::én,puraqusagl[b- Nos-

"'"coﬁ‘lm desarrollar toda

1 = Tuvimes sieiore claro que habia -
s dar poderes aljugador; pero

_€sacantidad de poderes, pero. .
= xuidando de que no fueran
" xdemasiadon para enfrentarse

a los Bhemigos...

o :.a‘.é"se'.:sol?'*.érse'"s
::'a'::::s..sdesaﬁcs a:.reaedor
é‘\--.eso.ue'c-..arpce'ms

Desde el primer momento conlasmancsexcesivamente L e
queriamos que el protagonista grandes; muchas Cicatrcese.
‘g€ Dishonored fuera un asesino Toda esa fue saliéndo con los
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i, entre acusaciones de maltrato a

Densodosvecesvredlsenocamtﬁdo- a Co

contml mediante Kinect vy caballos

timientos, Fable: The Journey no solo sera el ultimo juego de Molvneux
con su va ex estudio, sino también el mas polémico de la serie.

\_erlhlyamsehagaudopaiedesuffmm
por su capacidad de provocar al jugador. Porun
mwﬁmmmw
: moralmente a los jugadores como
d, desde Dungeon Keeper y Black & White
> Porotru estan sus teatrales atagques de
entusiasmo a la hora de promocionar un juego (como olvidar a
Molyneux en el X06 de Barcelona, de rodillas en una silla pidién-
donos perdon con ISgnimas en los ojos por las exageracones que
prometid en Fable... Al mismo tiempo que nos pedia fe en Foble
Il, mientras solo ensefiaba arte concep-
tual) directamente relacionados con su
incapacidad para controlarse a la hora
de conceder entrevistas, donde suelta
todavia mas promesas imposibles con
las que se ha ganado a pulso el sambe-
nito de Mister Hype. Pero, 3 pesar de su
confusa relacién con la reabdad, siem-
pre se las ha apanado para meternos a
todos en el bolsillo con su entusizsmo

3 &
Foble. ;Qué era, un derivado de |2 saga madre? Esa reaccion no
s d le pillé por sorpresa, sino que nos mostré algo inédito: un
mnalade{mmyhecido.%rwwz.elbﬁté—
nico no tenia el control de la situacion.

“Estabamos tan desesperados por mostrar como habiamos
implementado Kinect. que nos olvidamos de las sensaciones
que intentamos transmitir con 13 saga”, nos contaba el disefia-
dor, con poco 3nimo, en un encuentro que games™ tuvo con
&l en San Francisco. Curiosamente, una semana antes de que
Molyneux dimitiera por sorpresa de su cargo de director creativo
en Microsoft Game Studios Europe. 7Y,
si te digo la verdad, solo nos hemos
dado cuenta del potencial del caballo
hace unos meses. El caballo no es solo
el que tira del camo: es tu mejor amigo.
Escribimos un trasfondo contando como
el protagonista, Gabnel, estuvo presente
en el nacimiento del caballo, y como le
cuidd cuando tenia sets anos y se puso
enfermo. Creamos todo esa literatura

contagioso. El tipo es inimitable y tene
una reputacion a prueba de Fobles.

Y entonces llegd el E3 de 201 1. En L3 conferencia anual de
Microsoft, Molyneux desveld Foble- The Journey, que vendio
'I'r como cuarta parte de la saga. Pobre: en vez de una recepcion
““hostil y ruidosa, lo que se llevo fue una ola de siencio y perpleji-
dad. La presentacion, centrada en el control del caballo mediante
Kinect, dejo a muchos preguntandose qué leches tenia que ver
ese simplén shooter sobre ralles con el mundo y el rolazo de

para demostrar el canno que hay entre

Gabriel y su caballo™. Peter Molyneux, damas y caballeros.

Cuesta separar al creador y sus alabanzas de su creacion equi-
na meentras probamos el juego: durante el elegante galope por
los caminos; cada vez que relincha buscando nuestra atencion;
e incluso cuando se restriega contra la mano de Gabnel al darle
una manzana, Molyneux se rie como un nino. Esa empatia hacia
el animial es la prinapal caracteristica que Lionhead trata de ven-
der al hablar de The Journey: no se trata solo de volver a Albion

games™ 85




tra aventura épica de rol de baratillo por su
grafia (faclmente identificables: La Aguja de Foble
2 se recorta contra el cielo y podemos ver Bowerstone
en el horizonte) sino de identificarse a nivel emocional
con Gabrel —

eter Molyneux mece las piernas sen-

tado en una mesa con la impaciencia

de un adolescente. En la pantalla,
Gabriel atraviesa una campiia pegando espadazos al
aire, mientras su caballo pasta a su vera. Molyneux
nos indica como guiar a la montura: echar hadia atrds
cada brazo hard que
gire en esa direccion,
mientras que un azote
le hard ganar velogi-
dad. Por lo que nos
dicen, no solo nos ha
explicado un tutorial,
sino que un caballo
se gobiena asienla
vida real. “Siente dolor, angustia, puede notar si estas
alterado'y actuar en consecuencia’, explica antes de
desatarse: “iEs un caballo de verdad, por el amor de
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Dios!". Aunque no estamos seguros de que pudiéra-
mos dejar el pericdismo para ser jinetes de cameras,
es fécil ver como Kinect es |a herramienta con a que
Lionhead ha creado un vinculo entre montura y jinete.
Mientras galopamos por los enormes campos de
Albion, usamos la fusta mientras gritamos “jame!” para
que coja velocidad. El caballo es capaz de interpretar
nuestros estados de 3nimo mediante el reconoci-
miento de voz de Kinect, capaz de relacionar nuestro
tono de voz con el contexto del juego: un apartado del
disefio de The Journey adaptado literalmente de aquel
proyecto cancelado de Molyneux, Milo y Kate.
“Evidentemente,

“Hay que estar loco === e

ara trabajar con un perzererer
imbécil como vo

Peter Molyneux, Lionhead Studios

cutivo de Lionhead. “Casi
todas esas mecanicas del
caballo reaccionando a tu
tono de voz son gracias
3 una heramienta que desamollamos parz Milo, llz-
mada Audio Empathy”. En The Journey, su funcién es
permitir. que el caballo interprete emociones humanas
mediante la voz. Asi, dependiendo de si estamos enfa-
dados. en problemas, o paséndolo en grande. Audio. .
Empathy permite al semental reaccionar de formarea-
lista y, finalmente, identificarse con los manierismos
Unicos de ‘cada jugador.

Sobre esta idea Molyneux ha ido mas all3, a la
inversa, mediante la Unica conclusién légica de
sus obsesiones con el bien y el mal: el dolor. Es




inevitable que cuando un desamrollador ofrece una
1A expresiva algin cabrito elegira torturaria (tal vez
una de las razones por las que Milo nunca recibio
luz verde para llegar 2 las tiendas: imaginen |2 mala
prensa si se pudiera atormentar a un nino pequefa). El
animal puede sentir dolor: tira en exceso de las riendas
y se quejars; sigue haciéndolo y le causards heridas en
[3 boca. La violencia es explicita, algo gue Molyneux
consideraba necesario para conseguir ese nuevo pel-
dafio en sus devaneos morales y no quedarse en la
simpleza de bueno/malo que hemos visto hasta ahora
en los Fable.

“El enfoque es mucho mas sutil e interesante que

tes”, define. “Va menos sobre si eres bueno o malo
y mas sobre... No me salen las palabras... Sobre si te
domina la impaciencia y abusas del animal. Porgue la
mayor parte del tiempo lo que quieres es moverte por
el mundo, es algo comun a todos los juegos, es algo
que hacemos continuamente en Skyrim, explorar. Y en
este juego es lo mismo: mueves el stick y alla vamos.
La diferencia es que si aqui eliges llevar al caballo a
galope tendido todo el tiempo, puedes hacerlo, pero
l2s riendas le van a hacer dafio, le van a abrir heridas
y se va a quejar. Es una eleccidn moral Una basada en
tu forma de jugar en vez de en decisiones sobre si sal-
vas a unc o matas 3 otro y, 13 verdad, lo prefiero asi. Es
igual gue con el sistema de sanacion. Puede que cures
2 alguien por motivos completamente altruistas, pero
alguien va a pagar las consecuencias de tus actes”.

Lo cierto es que esa ambiguedad moral es mucho
més interesante gue el sistema antiguo, y Lionhead
sabe que solo funcionard si esa conexion entre Gabriel
y el animal estd presente desde el principio. El cabzllo
sufrird danos con el tiempo, ya sea mediante ataques,
por maltrato y malnutricion 0 por meray simple cruel-
dad, mientras el caballo se consume y luce cicatrices.
La solucién mas simple es la curacién magica de sus
males y lesiones, pero es un arma de doble filo: cada
vez gue empleas |3 magia para sanar, una criatura viva
de Albion sufre esas heridas en su lugar. Entonces, qué
haces: ;dejas que tu caballo sufra y avance a trompi-
cones por el mundo amrastrando una pierna rota (algo
gue uno de los caballos virtuales de un miembro del
estudio sufre continuamente) o le curas las heridas
mientras algin cachorillo adorzble estira la pataen
alguin lugar de Albion?

“Hemos dispuesto un montdn de cosas que afec-
taran a [a relacién con el caballo”, prosigue Molyneux.
“Algunas tendran un beneficio emocional y otras -y no
quiero hacer spoilers- tendran un coste emocional’.

Y aqui esta la polémica: los medios (y organizacio-
nes como PETA) no van a dejar pasar |3 oportunidad
de denundciar un juego en el gue puedes torturar aun
pobre animal indefenso y portarte como un psicopata.
Cuando el juego salga, la etiqueta de ‘el juego de tortu-
rar caballos’ a van a tener desde el primer dia. ;Hasta
que punto preocupa en Lionhead el tema de las denun-
cizs y el machaque de |3 caverna mediatica?

*Fable: The Journey esta a punto de llevarse un PEGI
12+", razona Molyneux. “Mi defensa es gue no son mds
que las riendas de un caballo. No estamos diciendo a
nadie que haga una cosa u otra. Sencillamente, fun-
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B B disefio del caballo sufrid infinidad de modificaciones. Incl
¢l definitivo fue cambiado por completo después de que Mohymeux
tuviera un flechazo con La expresividad de Cobollo de Botalla.

iliti I

uando Peter Molyneux fue al teatro

a ver Cabollo de Botollo vobnid a

Lionhead con una determinacidn:
“Lo estamos haciendo mal’. Dicho y hecho,
puso a todo el estudio atrebajarensunueva  J
vision del equino. “Lo primero que me impactd
en |2 obra es que habis gente controlando 2 los
caballos y su comportamiento, pero se te obvida
enseguida. Entonces me di cuenta de que si el
vinculo entre persona y animal fundiona todo lo
demds da igual’.

Su devocion hacia 13 obra le lleva 3 asequrar
que los temas de [a mismay |3 representacidn
que hace el protagonista pomenal son esencizles
The Journey. "Me encantariz que para el
lanzamiento del juego levéramas a todos los
periocistas al teatro a ver Caballo de Baotoll”,
condluye. “Seria fantdstico”.



que en el mundo real Si hicieras ciertas

montando un caballo de verdad, el caballo grita-

ria de dolor. Las fustas estan prohibidas desde hace un
i tiempo en las carreras de caballos porgue se usaban en

esde su p"esc-"‘a::‘ﬂ en el E3, casi todos se hacen la pregun n & 14} exceso, porque causaban dafios al animal. Pero hasta
railes. Con lo que probarmos d n - i ntonces l3s camreras no eran un evento exclusivo para

i solo Nos contestan con evasi 1 : mayores de 18 afios. Mi posicién estd muy clara: es tu

Le dimos tanto la brasa 2 Gary ue nos soltd 'Y eleccidn y nosotros te damos La libertad de eleccion. Y,
. a veces, algunas personas actuarin de forma coheren-

tey c!gaﬂ-‘éfés‘:\

'or lo que respecta al canon de |a fran-

quicia, es dificil saber dénde encaja

The Journey. Nos han prometido
que ahondara en el misterio que rodea a a vidente
Theresa, que visitaremos tierras ya conocidas y que
nos enfrentaremos a los sospechosos habituales:
Hobbes, Balverinos y demds. Pero no sabemos nada
sobre tiranos megalémanos, no hay nada que indigue
la relacién de Gabriel con el Gremio de los Héroes y
tenemos menos idea aln de donde encaja la mecanica
de rol de |3 serie en esta entrega. Lionhead asegura
que The Journey permanacerd fiel 3 todo lo que ya
hemos visto en la saga, y que cada cambio forma parte
de L2 evolucion natural de 13 saga (esto antes de que
Molyneux, ya fuera de Microsoft, asegurara que lo de
Fable lll fue una serie de cagadas por falta de tiempo
de desarrollo para cumplir con la fecha de lanzamiento
impuesta, eso si).

“Tenemos 150 personas trabajando en la franquicia,
algunos de ellos desde hace diez afios, y todos son
fans”, explica Carm. "Por eso, en cuanto dices en voz
alta cualquier idea, siempre hay uncs cuantos que te
contestan ‘jeh, no puedes hacer tal cosa en un Foble!’.
Asi que ahora que estamos dejando atrds el mando
tradicional, cuando la gente acepte Kinect como norma
-Que creo que pasara-, volveremos al gamepad y ten-
dremos gente del equipo diciendo 'no, hombre, ;dénde
vas? jYa no puedes hacer eso!™.

Aunque no es facil equiparar el mapa de Foble Iif
con el método actual de ir de A a B en tu caravana,
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si resulta mas sencillo contrastar el combate de los
juegos anteriores con la propuesta de The Journey. El
sistemna de tres botones para cuerpo a cuerpo, armas a
distancia y magia ya no existe. En su lugar, han implan-
tado un sistema de gestos a dos manas.

Con un giro de mufeca de la mano derecha, el juga-
dor lanza un atague eléctrico mediante un orbe magico
gue flota en la palma, machacando a los enemigos.
Mientras, la mano izquierda controla un orbe multi-
tentacular capaz de agamar 3 los enemigos y lanzarlos
contra el escenario. Finalmente, juntar ambas palmas
crea un hechizo diferente gue combina ambos. Algo
natural e intuitivo, y gue nos ha'sorprendido al enterar-

nos de que hace poco tiempo que lo han perfecconado. |

*;La verdad? Eso de que los tentaculos fiuyan desde- |

el orbe -y asi de tarado hay que estar para trabajar con
un imbécil como yo-
empezamos a imple-
mentarlo hace diez

“Tras ver Caballo de

A AL e

ser disefiador es convencer a [2 gente de que una
gran idea es una buena idea. Tengo cientos de ideas,
y muchas no van a ninguna parte porque no son lo
bastante convincentes. Me encantariza levantarme
por 3 mafiana y decir: ‘;y si hacemos esto?’ Pero no
basta con Lz idea, si no consigo también la manera de
explicarla -no solo a mi, sino a mis jefes en Microsoft-,
no va a llegar a ningin lado”. Fable: The Journey es
{a incdgnita del catalogo de 2012 de Microsoft, entre
Holos y Forzas. Es al que le toca demostrar a los
jugadores de siempre que Kinect también tiene juegos
para ellos, y en una época en la gue de los rolazos se
esperan épicas tremendas y mundos de enormes posi-
bilidades. El juego ha levantado expectacion, dudas e
indiferencia, en ese orden. Algo que Molyneux achaca
2l miedo de los jugadores al cambio, al inicio de una
era del videojuego aln
por explorar.

“Ahora es cuando

dias”, dice Molyneux
entre risas. "No me

toca hacer locuras, es
el momento”, remacha.

gustaba |z version
anterior, era muy pobre

“El mundo estad cam-
biando: vamos hacia

y funcionaba fatal.
Pensé que habiz que

haciendo mal

Kinect, biométrica,
pantallas inteligentes,

buscar algo distinto.
No tiene nada que ver
con lo que hayas visto antes en ningun juego, es algo
completamente nuevo”.

Independientemente de la aceptacién del piblico, no
se puede negar que, mientras ha estado en Lionhead, 2
Molyneux le ha preccupado mas innovar que otra cosa.
Cuando games™ le entrevistd, reconocia que aun esta
lieno de ideas y, ahora que se ha unido al estudio indie
22 cans, nos preguntamos qué serd de Lionhead.

*El equipo modera tu entusiasmo y, ademas, hay
un ejército de productores con palos que llegany te

tizan: si quieres hacer esto, olvidate de todo lo demas,

porgue ya estas fuera de plazo, y asi todo el rato”, es
su respuesta cuando le preguntamos qué tal lleva el
estudio lidiar con su flujo de ideas. “Lo mas dificil de

Peter Molyneux, Lionhead Studios

la nube y juegos multi-
dispositivo. Ahora es el
momento para perder el norte, no para ser conser-
vador. Hace unos afios podias permitirte hacer lo de
siempre, cuando teniamos nuestros mandos de toda
la vida en méquinas con Les que estdbamos cdmo-
dos. Pero eso era antes. Ahora toca explorar, crear

y jugar con ideas nuevas porque los usuarios -los
hardcore, los casual. los de juegos sociales, todo el
mundo- nos miran en "dadnos algo nuevo”. Si,
su entusiasmo es contagioso. Y aunque The Journey

no sea el jusgo que hos esperan, da la impre-
sién de que en Lionl estan abriendo nuevos
caminos. Y ux habra dejado Microsoft, pero

no ha abandonado [= supervision del juego. Serd
quecreeenlogusd

e

M El combate al galope es una de las mecinicas mis complejas:
con una de las manos hay que guiar al animal y con L otra Lanzar
hechizos contra los enemigos.
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laidea en el Dia Creativo de Lionhead™. No es que

Peter Molyneux esté siendo modesto: por una vez,

dice [a verdad. Fable Heroes se anunaé por sorpresa
como uno de los grandes titulos de XBLA para 2012,
un derivado de Ia saga que coge el mundo de Albion
y lo convierte en una fantasia tricotada.

Aunque con es3a pinta parezca un
LittleBigPlanet, olvidate: se trata de un “yo
contra el barrio” de perspectiva lateral en el

que cuatro jugadores compiten y colaboran para

una locura anadir algo asi a la franquicay, sin
embargo, es una idea surgida desde el corazon del
estudio, entre cervezas.
“Los Dias Creativos existen para que la gente
se invente lo que quiera”, explica Timmins. “Puede
caracteristica para uno de los juegos que ya
tenemos en la calle... Lo nuestro viene de un
dia en el que mi amigo Jon Eckersley, director
de arte, y yo estabamos un dia tomando algo,
intercambiando ideas. Y entonces, Jon me dice ;y
lo que molaria hacer un Fable en plan Gountlet?’, y
el resto es historia™.
Tras reunir un pequeno equipo de seis personas, el

(
WMIR/ |

©quIpo Se encerTo con una pizara donde garabatear ideas
para esta remterpretacion de la serie. “Su primer nombre
era Foble Fourplay’, se rie Timmins [fonéticamente es igual
que “foreplay”, los prelimmnares del fornidio], Tlegamos a
escribirio en la pizara mientras apuntabamos ideas para
jefes finales, minijuegos, mejoras y cualquier cosa que se
NoS ocumera’.

Aunque el nombre se caeria por excesivo, gran parte
de las locuras de ese par de semanas se convirtieron en
la base de Foble Heroes: recoger monedas y power-ups
aleatorios (modificadores del tamano de los personajes,
de su velocidad o bonificadores de monedas),
minijuegos competitivos (donde los jugadores esquivan
pollos explosivos) y batallas épicas contra enemigos

deshacerse de enemigos y rapiniar monedas. Parece |/ finales que requieren la colaboracion de todos los
-
L/ personajes... Una formula tan buena que tenia eufénicos

a los miembros del equipo.

“Cogimos a Josh Atkins”, cuenta Timmins, “que era
el director senior de diseno de todo Fable por aquel
entonces. Y le difmos, “John, tenemos que ensefiarte
algo’”. Le metimos en un asarto y dijo, jGuau! No me
esperaba algo asi. Y ya no habia quien le parara. Fue
a buscar a Loutse Murray, jefa de la franquicia Fable;
le ensefiamos lo que teniamos y reacciono igual, en
encontrarie en las ofianas-. Le ensefiamos nuestra demo
y penso que era fabulosa. Ahiya nos estallaba la cabeza.
Un par de dias mas tarde nos llega un correo de Louise
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nos dijeron que hiaéramos el mejor Fable posible para
Xbox Live Arcade: senti como si me hubiesen dado las
liaves de mi franquicia favorita. Y mucha presion, tambeén’™.
Aunque a influencia de Molyneux fue minema, le dijo a
Timmins: ‘nada es mas importante que subir de nivel’. Su
consejo llevd a Timmins a definir el armazdn del sistema
de expenencia de Foble Heroes. “imagna a Coll Of Duty
mds Foble mds Holo: Reach encerrados en una habitacion
escupiendo logros”, se rie Timmins. “Lo importante es
que las monedas tuvieran importanda. Y lo que les da

FABLFE

[HERJES
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saga se han redisenado para Heroes
en forma de munecos de trepo
Yll| cuquismos. Posblemente la mejor
""i deasion de arte en la saga hasta
!afad\at\q:lmmpn)dode 4

/

como Millfields o Bowerstone. El aspecto
final remite directamente al encanto
de los juegos de Lego de TT Games. Es
compelitivo y cooperativo, tactico y accesible
y servira para desbloquear elementos en Fable: The
Journey (en forma de peluches colgando de la caravana
de Gabriel) y viceversa.

Molyneux ha jugado bastante a Heroes y se pasa de
vez en cuando por Las oficinas del equipo de Timmins para
aconsejarles. “Una vez estaba jugando con nosotros y de

esa importanca repente dice, ‘zpor qué
el sistema de e matando
. ~Es algo asi como Call Smucoaes
Dicho sisterna, al s vuestro oro?. Y| .
igual que el nexo que Of puty maS Fable rpméu:m:c::w
messes mas Halo: Reach” e~
tablero. Cuando los Ted Timmins, Lionhead Studios Tmmins.
jugadores recogen Tras prober vanas
oro durante los de las misiones del

niveles, su recompensa final serd una sene de tiradas de
dados en el tablero de mejoras. Los jugadores atemzan en
(que pueden estar bloqueadas: mala suerte) y asi hastaun
punto indeterminado (que Timmins no quiso definir).

Entre los munequitos protagonistas estaran viejos
conocdos como Reaver y Hammer, asi como personajes
nuevos como el Gabnel de Fable: The Journey, con
el objetivo de recorrer localizaciones ya conoadas

| juego, esta daro que le han puesto mucho empenio

a esta cosita de XBLA: destila cano y creatividad
por todas partes. Un poco después nos encontramos
con Molyneux y le preguntamos por sus tacticas de
mercenano a ka hora de jugar: Intentaba explicaries que
necesito motivaadn, nos dyo. zCudl es mi motivacion?
Es lo tnico importants. Si me motivacon es matar porque
si, entonces no cuenta. Necesito una razon para
hacerlo”. Menudo actor de método.

2
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de gloria, cuando éitarles era hablar dé .S.p.ace

en la desarrolladora cuyo nombre es sinénimo

su innovadora mezcla de ritmo y accién Groove

diseno que han puesto otra vez a Taito en el mapa.

ke Ishida no puede evi-

tarlo. Estamos en la GDC,
donde Ishida preside la mesa
redonda “Cinco técnicas para crear
el juego inolvidable™, que presenta
con el triiler del brutal Groove
Coaster de i0S marcando el ritmo
en las pantallas que le rodean.
Empieza meneandose con la misica
hasta que se arranca a baular entre
las risas y ovaciones del respetable.
Cuando acaba, saluda con una reve-
rencia y bromea: “jestoy reventado!”

Para él todo se reduce a misicay
arte. Tiene demasiada pasion por lo
suyo, tanta como para olvidarse de
la compostura japonesa y echarse un
bailoteo loco delante de un montén de
companeros desarrolladores. Si hace
esto en pablico, imaginaos como se
toma el desarrollo de juegos.

Ishida se ha ganado su fama por
dos titulos: Spoce Invaders Infinity
Gene y Groove Coaster, con los que se
ha conseguido una reputacion de tipo
innovador capaz de infundir un estilo y
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M La sinergia entre audio y video

de Groove Coaster le saca un par de
cabezas a cualquier titulo del género.

un sentido del ntmao Gnicos en el sector.
Tal vez porque, aparte de desarrollador,
el de Tailo también es misico y compo-
sitor, con un rollo bastante partcular.

En la universidad, Ishida tenia un
grupo de hardcore digital (fusién de
punk hardcore y tecno industrial), King
Golly. “Con King Golly adquiri un estilo
propio y una sensibilidad musical deter-
munada”, afirma. Y acabd influenciando
mu forma de hacer juegos™.

Es facil ver esa influencia -y el peso
de sus estudios de diseno grafico- en
sus obras: los dos titulos de 105 estan
marcados por una estélica potentisima
ligada a sus ntmaos electro, jugando
en su propia iga dentro del género.
Elementos que forman parte de lo que
Ishuda llama “orgullo y autoproyecaon™
meterte a i mismo en tu obra, vaya.

Esa filosofia es una de las razo-
nes por las que Ishida se siente
mas comodo con los matamarcianos
verticales. Fan desde pequenito de
Spoce Invaders, su prmer contacto con
la saga fue en la Farmicom de un colega,
de donde sabd la sermilla de que los
marcianitos y los bemant renen mucho
en comun

“Los matamarcianos hienen un codigo
mherente de veloadad y nime. El acto
de disparar es parejo a un golpe de
bagueta o al rasgueo de una cuerda de

L -~
guitarra”, desarrolla. “Incluso si el juego
no esta concebido teniendo en cuenta
el espacio sonoro, es faal caer enun
ritmo, en un groove propio mientras se

.--"’juega. Si a eso le das un par de vueltas

--. ¥ pones la mdsica en pnmer plano, el
resultado funciona de fabula™.

Esta fascinacién con conceptos
universales como el ritmo ha hecho
de Ishida un predicador de lo jugable,
sobre todo del evangelio shooter. No
lleva muy bien que el género se enca-

sillara en los denmoku (muro de balas)

ultrahardcore, siguiendo la estela de
los DoDonPochi de Cave, espantando al
jugador ocasional.

“Los matamarcianos son un género
muy intuitivo, es facil empezar a jugar
desde cero: el objeto de la mecanica
esta clarisimo”, explica. “Con el tiem-
po, el género se ha ganado una fama
de dificultad extrema, la misma que
intent6 cambiar.” Con Spoce Invaders,
Ishida tenia entre manos una marca
histérica y reconocible para sus expe-
rimentos. Senala como Infinity Gene
evoluciona con el jugador, anadiendo
nuevas opciones jugables y mas desa-
fies segun el jugador se hace con los
mandos. Al final, termina convertido
en un mata-mala moderno, pero es su
desarrollo el que permite meter en el
género a los nedfitos.

La eleccion de 105 responde a las
ganas de lshida de llegar a un piblico
masivo, y ha sido en los dispositivos
de Apple donde se ha ganado la fama.
Hasta enlonces, Isheda llevaba desde el
ano 2000 haciendo juegos -prinapal -
mente en portatiles-, desde el lejano
Typing Vader, una adaptacién mecano-
grafica de Spoce Invaders. Pero es en
los smartphones donde lshuda ha tenido
mas oportunidades para poner en praic-
lica ese conceplo de “orqguilo y autopro-
yecadn™. Por un lado, desarrollar para
105 le da el campo deal para las meca
micas intuitivas que defiende. En la GDC,
Ishsda remarcd muchisimo la necesidad
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de mantener los controles todo lo sim-
ples y naturales que sea posible. Cuanto
mas indirecto es el control, menos
intuitivo resulta. “Incluso la mplantacion
de un mando wirtual en la pantalla es un
ejemplo de control ndirecto”, argumenta.
“Porgue el jugador se ve cbligado en
prnimer lugar a entender la relacion entre
esos bolones wirtuales y las acciones que
causan en el juego”. Y pone como ejem-
plo los controles tactiles de Infinity Gene:
deslizar los dedos por la pantalla controla

i ] el movimiento de la nave, que dispara

/Z 7 0.

automdticamente: La prueba de que la
accesibilidad que predica funciona.

lo que de verdad motiva a
Ishida en el campo de los méviles
es que son la mejor plataforma para _
acceder a jugadores primerizos o muy
jovenes que no han tenido contacto

""'cnnlascorsolasnisucaﬁlogo.'A

veces me cuentan que hay crios de dos y
tres anos jugando a Spoce Invaders Infini-
ty Gene y Groove Coaster. Si fueran jue-
gos de consola, seguramente no habrian

_tenido ocasién de probarlos”, relata. "Me

emociona saber que mis juegos han
llegado a ninos pequenos’™.

La ventaja de dingirse también al
publico infantil es que le garantiza una
audiencia sin prejuicios, virgen, para

.. desarrollar sus deas sobre arte, disparos

y. scbre todo, misica.

Como la mayor parte de los masicos
profesionales, Ishida no visualiza la
musica en términos de notas y escalas,
sino como color, pulso y percusién. “Son
conceptos que cualguier mifio puede
asimiliar”, dice, “porque es lo mismo que
hacen cuando aporrean un cubo o dan
golpes en la mesa’.

La idea central de Groove Coaster,

"I; - -~— ’] ¥ — i
LOS A7 anlACrAnpS 7r€41€m L misicao queno seles da bien interpretar

Coolrbo ndﬂadennz.pag./eéa&pazp(;r
{ allo o€ oG5 _;A,/J?,/f €5 ticulos”
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S S— s, .ﬁ . - - clie) el conceplo ASICO.
4 Mete un | le extravagancias en tu diseno.

Durante su conferencia en la GDC, Reisuke Ishida
resumio su experiencia como disenador en cinco
puntos esenciales...

)
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segun Ishida es “juego de musica mas
@ montana rusa”. Por simplificar, el juego
- consiste en marcar un ritmo en la pantalla
s mientras la cdmara sube y baja siguiendo

o ’( el compas. El desarrollador creyd conve- !
: . e niente agregar metas para que hubiera

algan elemento de reto, pero sin que
entorpeciera la pureza de ese objetivo 1
principal. |

“Queria llevar el género musical a su |
esencia primitiva”, dice. “Queria demostrar 1
el potencial y la influencia de la masica en f

si misma”. Una idea presente desde el titu-
lo ‘Play Music’ con el que amancael juego.

Para Ishida, ese ‘juega la misica’ tiene
multiples significados. El juego ya se toma
las canciones en serio desde el pnncipio,
pero sin ocultar al jugador que la mdsica
A, también es un juego en si misma.
“Puede que sea por mi perspectiva i
|aponesa, pero creo que la madsica actual
es una cosa complicada, demasiado
—i—- : cerrada como para que la gente pueda
disfrutarla como se merece. El objeto de
— la misica, al finy al cabo, es disfrutar
interpretando sonidos. Pero si le pasas
a alguien un instrumento y les dices que
toguen lo que quieran, se bloguean en
lo menos importante: que no saben leer

con ese instrumento. Lo que queria con
Groove Cooster es que la gente se lanzara : h-
a locar sin pararse a pensar en esos obs-

i suena familiar, es porque la -‘*"'
Sapmximaciﬁn a la masica de

Ishida es muy parecida a sus argumen-

tos sobre los matamarcianes. Hay que

tener en cuenta que lo que pretende es »

poner en manos del gran pablico los dos

campos con la maxima pureza posible. Y,

para conseguirlo, emplea codigos de arte

y sonido que cualquiera puede descifrar.

Por ejemplo, la mtroduccion de compases

games™ 55



I en Spoce Invoders Infinity Gene. Cada
"= cuatro golpes. nos cuenta, algo sucede

|' mediante el gozo nostalgico.

9% games®

en el juego, algo nuevo e interesante.
¢Para qué? Para meter en la czbeza de
los jugadores la idea del ritmo y que o
asimulen en sus partidas.

Groove Coaster, por otro lado,
busca transmitir ese mensaje a través
de su estética. “Gran parte del desa-
rrollo de Groove Cooster se fue en los
graficos. Son una respuesta reacciona-
ria a las partituras”, desarrolla. “Queria
gue los jugadores pensaran en colores
e imagenes fugaces, gue es mas
parecido a como veo yo la misica en
términos visuales”.

Las sensacicnes y el aspeclo de sus
juegos son las principales bazas para
transmitir su discurso. Groove Coaster
expresa la belleza musical a través de
su asalto visual, mientras que Space
Invoders Infinity Gene hace lo propio

“No importa lo buena que sea tu
; idea, si su aparnencia es aburnda no

va a llamar la atencion de tus posibles lf , al mismo tiempo, defiende la e —— ll’ ..—"—-'
clientes™, dijo durante su charla en la necesidad de jugar al despiste . _ 8 =
GDC. "El impacto visual es la clave, y con el jugador. Por ejemplo, tras el "'1_ 1 i
debenia ser una de las metas a las que despliegue cromdtico de Spoce Inva | == | -, e
todos los desarrolladores tenemas ders Extreme, lo mas normal habria ,3- S _E 2.,--'"_ i i e
que aspirar™. sido que Infinity Gene fuera grafica- 2-; ‘.°:WT_'-E_-———— i o - l.!
mente continuista. Ishida, sin embargo, =° E = ‘s, 1 - -
se deshizo a propasite de los graficos - = 1. ., e
Feq en alta resolucién para pergenar un : -‘.
lock gue evocara el juego onginal S e ‘; .". r
“La verdad es gue en Taito estaban —"SN .E.P =
algo preccupados por si era demasia
do plano y simple”, admite. “Asi que

volvi a empezar, experimentando con
-

-, marcianitos mas brllantes y colondos
' Pero para mal: cuanto mas brillo y
color tenian, menos destacaban”.

,  Endltimas, conhesa, se quedd

con la sensacdn de que Infinity Gene
se resentia de unos graficos tal vez
demasiado andos. Asi que, cuando
llegd la hora de hacer Groove Coaster,
se preccupd de anadir mas temas
nisuales, como amemales y flores para

darle ese “toque despreocupado”. Adn

=

asi, lshida todavia esta convencido
B infinity Gene <e trajo a Space de que los elementos “disonantes y
Itwaders a rasteas al siglo K estrafalanos™ son puntos importantes

romptendo todas sus tradiciones. de cualguier empague visual, stempre
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.-'. gue uno no se exceda. "Hay que usar-
o los lo justo para picar la cunosidad de
— los jugadores™.
Ishida lleva doce anos en Taito, y
por ahora parece que le tendremos en ‘s,
s, primera linea de desarrollo durante '-..
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en la mesa redonda si no quermmia un
papel distinto en Taito, contesto: “Per- -
sonalmente, no sé si doy la talla como ‘."'
director de juego, y prefiero estar en
contacto directo con los juegos que
hago. La verdad es que estoy mas a
gusto como disenador”. Anadiendo

4 que si ha trabajado en gestion, pero
que “me di cuenta enseguida de que no
era el trabajo de mi vida™. Y si, cuesta

unos anos mas. Cuando le preguntaron I

1 magmarse a Ishida mowiendo papeleo

'l y organizando reuniones directivas. Es
¥ un artista en un mundo de corbatas,
de los que solo disfrutan con labores
crealivas. De cara al futuro, sus planes
pasan por expandir a olros géneros
sus ideas sobre el ntmo, aunque de
mormento no hay nada fyo. “Siempre
he adorado los matamaraanos y
me encantaria trasladar ese vértigo
y diversion a otros géneros. Me veo
haciendo un juego de puzzles, o nclu-

<0 uno de carreras. ldeas no me faltan™.

o que mas le interesaria, dice,
Les hacer juegos que lleven algo
=" nuevo. Sea lo que sea, su mtenadn es
dejar alras lo que ya domna y meterse
en nuevas aventuas. Y le llama bas
tante la atencion las posiubdades de
PlayStation Vita. Meentras que 305 no
ha temudo mucho éato en el terreno de

A

los descargables, Vita iene a su favor

un sernacio On-line mas robusto. Uno
que puede manejar wen el formato de
juegos que le han convertido en una
estrella a los ojos de la criica.

“Vita ocupa un lugar mtermedio
muy mteresante entre la 30S y los
smartphones”, explica. “S un juego me
sale demasiado ambicioso para meterlo
enun 105, puedo pasarloaVita. Y ala
nversa, s1un juego resulla ser dema-
<1ado sumple”.

Un titulo de Ishida seria un carame
Iito para un jugador de Vita. Entre la
altrsaima resolucion y las mterfaces dis
pombles, tendria versatiidad <in limates
a desposiaon de sus weas. Lummnes ha
puesto Lxs bases de lo que <e e<pera
de los juegos nitmecos en La portaul de
Sony, pero es genle como lsheda la que
tiene que llevar el género a otro mivel
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Y a la nversa: es improbable que
Ishida se pase a los juegos fisicos en un
futuro cercano. Los descargables le sir-
ven de via directa para llegar al piblico
al que aspira. La Wu tiene titulos para
jugadores ocasionales, oerlo, pero son
los adultos los que tienen que encar
garse de comprarlos espeahcamente a
los mnos. Mientras, en un stmartphone,
un adulto puede bajarse un juego para
disfrutarlo él, y terrminar pasandoselo
a sus hyos: “los juegos de Phone se
propagan de un modo mas natural”

Mentras, la wda le sonne: Groove
Coaster salio en agosto, acaparando
premuos y oriicas favorables. Todavia
no ha anunaado su praxmeo titulo, pero
con su cargo de disenador jefe en Taito,
ocoso fyo que no ha estado

Independientemente de en qué pla
tatorma trabage, la clandad de wdeas
gue hiene con respecto al diseno de
Juegos y su entustasmo irefrenable
le auguran el éxito. Cuando terming
<u charla, grito ~jinfisty’” dibujando ol
simbolo en el are. Para alguien como
Rersuke Khuda, Ly positilidades a
SUS PIeS SON eXxaclamente asi @

mfinatas
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Analisis

Assassins Of Kings
360

104 Sniper Elite V2
PS3 360

106 thuza Dead Souls
PS3, 3460

108 Risen 2: Dark Waters
PC

110 UEFA Euro 2012
PS3, 360, PC

12 ﬁgndora's Tower

114 Ridge Racer
Unbounded
PS3, 360, PC

116 :I;he Last Story

118 Silent Hill Downpour

PS3, 360

120 SMT: Devil Survivor 2
3DS

121 Rhythm Thief y el
MI%teFIO del Emperador

122 Wagrlorg Orochi 3

5350

123 Fez
360

124 Skullgirls
360

The W1tcher 2
Assassins &
& Of Kings §

EL ROL DE CD
PROJEKT LLEVA
LA XBOX 360
AL LIMITE
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| ANALISIS | THE WITCHER 2: ASSASSINS OF KINGS XBOX 360

The Witcher 2 Assassins Of Kings

Geralt de Rivia podria ser lo mejor
I
I
I
|
|

.que le ha pas:d? al rol de vieja S
guardla. en consolas. Paraempezann01emMe  pumencuas yaon 350, ¢

LANZAMIENTD: Ya disponible
JUGADORES: 1

£EN QUE SE DFERENCIA
DE LA VERSON PC?

AESTED LTI T
c2rey alge Cade 2an) e
Frificas Ggaces S renderow

ol rstrs de Dics y morsrucs de
Cu2trn niciecs con ocho pgas de
RAML Y 2l asl st ve dehse
<E5 MUY DIRCA?

No, es exigente. Mis que nada,
Cuest) xcssirmirarse Y se hace
s Eicl dl pvarce.
<SUPERA A SKYRIM?

Mo s ko mesme. B ot re
En calicad rarratha, ¢ ko come.
ASormyatodos

MAS INTERESANTES DE ESTA GENERACION

102 games™




DRAGON AGE Il

B
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ntras lucha

LO QUE ECHA

¢EDICION MEJORADA CON RESPECTO A QUE?

== En 360 el remoquete sobra: no hay otro The Witcher 2 con el que com-
parar. Los que lo hayan jugado en PC, sin embarge, notardn unos cuantos
cambios, incluyendo cuateo heritas de misiones, personajes y tramas nue-
vas, (merece la pena rejugar el juego un par de veces para ver sus mis
de 15 finales y camines) y un compendio de todos los parches y add-ons:
sobre todo un tutorial un nuevo modo de dificultad y un estadio de com-
bates como modo extra. Es decir: la novedad ya es la edicién GOTY.

VEREDICTO 9110

£EL MEJOR ROL DE CONSOLA? A RATDS, SL
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ANALISIS SNIPER ELITE V2 PLAYSTATION 3

NCOTIRADNR
nAUUnR

COAOMO UACED CATAL ITIES AN 1IN DIEI E 1E
COMO HACER FATALITIES CON UN RIFLE DE

Es probable que los “headshots®,

GENER: Makito bastacdo lo's tiros a la cabeza, sean uno de
PLETAFORMA Ybox 350, los motivos por los que tanto nos gustan
PG, PS3 los juegos de disparos. ;For qué no h

un jueqo centrado esp

COMPANIX 505 Games
PRELC 05 €

LANZAMIENTD: S ce mayo
JUGADORES: 1-2
ANAUISTS ON-UNE S

MEJOR OUE

agallas suficientes para |

no intenta competir con Call o

ta complicado acabar con

OHOD ONING WL

y <on una buena ais!

10 ol BABMENA AIA010 O
jue el enemigo ataque por

na vez apretamos el

Ghost

aprovechas ks nusdos
asmbientales para casuflar
les balazos. Reb

ha aprendido de ello

Io ha converide en alge

fundamental

migo mientras avanzamos en silencio y

1go

2
lidad- 1a satisfaccién por cada impacto

10¢ games™



(DES)CARGANDOTE A HITLER
Sid juego wze un :;E en el que ta a un personae histdaco
ma‘. el mismisimo Adolfo | mos 3
tro (bueno, a su doble) en Calf ck Ops y al Presidente
.-‘.a"e'-“a en J 250 se vayen & herr
var las resenvas

ol

muchas sensibiidades, pero

del juego ofreciendo un con

A DIFERENCIA DE LOS DEMAS SHOOTERS DEL

MOMENTO, AQUI CADA DISPARO EXIGE UN TIEMPO
PARA PENSAR LO QUE QUEREMOS HACER

ita, mas ain si estas en el nivel de

by - al antar
Da presente en el anter

3ce'-:c':— sigue a l2 bala hasta gue impacta en

c.,,w-* momento en el que se activa una

ue le hace-, pero los pequefios problemas

n
|
i
m
3
=
35

ina capsula concentrada de épica invisibles a:su'cas

cabezas a o bestia

=D
el de
también el con resul

consigue con su me
v iy
S pongas en ol modc oon apcas.
podrs ver donde caers @ bala
pese 313 dera, pers en o mods
e deberis caiciara v

£SE REPITEN MUCHO LiS
SITUACIONES?

tisfaccién que genera ¢

personas, no  solo LO QUE HACE UNICO ESTE JUEGO

El pege ro es del tock ireat os
Mg 50N grandes y s pusde
FIH IS A0S Pt

No dermasado, pers se vt

e VEREDICTO //10

3 D5 SIS 'SI ESTAS CANSADO DEL GENERQ, ESTE £S5 DIFERENTE

bastante margen de mani




ANALISIS |YAKUZA: DEAD SOULS PLAYSTATION 3

NI LOS MUERTOS ACHANTAN A LA MAFIA JAPONESA

Yakuza: Dead Souls

GENERD: Quanques Contra
‘v—b-

PLIRFORMA PiayStation 3
ORIGEN: fapén

CoMPANIX Sega
DESARROLLADOR: Sega/
Yalaga Studo

PRECI: B053 €
LANZAMIENTD: Ya 2 b venta
JGAD0RES: 1

ZOMBE REVENGE
(DREAMCAST)

La cuarta entrega de Yokuzo dejo
el listén muy alto, con la incorpora-
cion de otros tres personajes jugables (al
margen de Kiryu), un estupendo guion y la
siempre efectiva combinacién de aventura
)r pisuiones en los dientes.

volantazo a la mMecans _a de |2 s2g3, desachando
el elemento beotem-up (uno de los mayores

atractivos de la franquicia) para
el populoso género shooter. E
afortunadam
hablamos desde
hubiera acomo

nores entregas, ni

1 un dnico responsab

nica de disparo. Incodmoda,

Acostumbrarse a ella reguiere un

por parte oet jugaoo!

mecanic

ora, porque tras su anty

encontraremos muchos de

uNijUegos y misiones secundanas, una buena
historia y toda la profundidad de sus predece-
sores. Damos fe deello d

egar hasta el fnsl

]
nos llevd mas de 14 horas, completando tan solo
un 20% de lo que Deod Souls puede ofrecern

e lo que no pueden presumi

Y eso es al

g0 d
3yona de los shooters que acumulan polvo en

las estanterias de las tendas.

AnbrHayquestrmuyyduo an i hi con el pecho
al aze chaqueta de piel de serpiente, p u

e los Salesiancs. Lo de encafionac a un
sin levantarse del sofi, es [0 de mencs.

Ebape S s calles de Kamuroche son peligrosas, del intenor de
los edfienes me hablemes Coda pasiio es una Jucha 3 cama de
pecTo con gente mis nauseabund) que 13 nevera de un soltern.

3249KiLLS

_Head for the event space on floor 58



<NO HAY PUNETAZO0S?

A dferencas de artericres

¥ 3 s U oSt
s o, podrds nurar alos
oD Con plementog Oe los
escenancs, come bocetas,
50838 o barmas de heerro,
£QUE ES EL FREE MODE?
Se actvard dl regresar a

Las zonas infectacias de
Kamurocho, dorde podras
ST eperenca y iberar
algunos comercios el acoso
S los Muenios viventes.

UESUD IMUED
SE oesta

Kagacke

R|fu1mNaZangyou g

Surechigai _ KmmoS oushm

KARAOKE, GOLF Y MASAJES... EN EL INFIERNO

A mds de un jugador le chocara que los protagonistas de Dead
Souls tengan el cuajo de irse a jugar al golf 0 3 cantar 3 un karacke
mientras los zombis se dedican a mordisquear a los habitantes de
Kamurocho. Pero ese es el espintu de la saga Yakuza y nos alegramos
de que 2l menos esa parte haya permanecido inalterada. Aunque no
hay novedades respecto a las anteriores entregas, nos congratula
[ReNCONIAINOS CON NUeStros comertios y minijuegos favodtos: los
gacitos donde tomarnas un Macallan con hielo, el bar de alteme, la
jaula de bateno, el spa (con su ping pong picante), los recreativos Sega
(con su Baxcellios y sus grias para atrapac peluches) . cémo no, el
inenarrable saldn de masajes. Ese si que da miedo, y no los zombis.

ALQUIERA DE NUESTROS RECUERDOS DE
YAKUZA 4 SUPERA A TODO LO VISTO EN ESTE

PIN-OFF CON IN

por todo Tokio, abandonando a su suerte a todos
los erviles atrapados al otro lado del muro. Pero sl
nos ensefaron los antenores ¥
te de g pisarcaras) esgue lam
cuidar 3 sus conciudadanos.
remos la justica alli donde no quede !
policia. Pero como las patadas y punetazos valen
de poco ante los muertos vivientes, lo haremos a
tiro impio y encamando, a lo largo de |3 trama,
a cuatro personajes: Shun Ak,

mista de Yokuzo 4), Goro Mzima

&

demasiado del

podremos en

t0s 3 beber, jugar a las cartas o a |

cantar en el karacke, asi
como comprar comida y

DE SHOOTER

contaminado resultan, cuanto menos, chocan-
tes. Queda algin residuo de combates cuerpo
a cuerpo (utilizando objetos como biocletas o
barras de hierrol. pero la mecanica es bdsica-
mente la de un shooter. La peculiar disposicadn
de los botones hace que gjustar (3 punteria sea
realmente incomodo, salvo a la hora de saca
provecho de |2 barra Heat para desencadenar un
QTE con el que interactuar con determinados ele-
mentos del escenano. Aunque estas secuencias
sean repetitivas, uno no acaba de cansarse al ver
volar por los aires a una veintena de zombis tras
disparar sobre una bombona de gas o el depdsito
de gasolina de un coche. Como en un arcade
de toda 13 wida, a medida que vayan pasando
las horas aumentara el nimero, y vanedad, de
Veremo: finales que no de-
tor 1 en The House Of The Deod y més de
una situaaon comica (como escoltar al estoico
Daigo Doprna, chairman del dan Tojo. travestido
y convertido en cebs dn

eS

SIN CONEXIOQN rospemorsic

vayamos sublendo expe-

L0 QUE ECHAMOS EN FALTA unacarre:'_ae';e.-adcra_y
MENOS TIROS Y MAS PATADAS: Unz ce los

que llenard de nostalgia
a los numerosos fans de
Shenmue.

nencia podremos desblo

mas y mas mejo-

pendientemente del personaje que controlemos

en ese tramo oe

Acostumbrados. eriores Yokuzo, 3
pasear por calles atestadas de gentey pelearen
cualquier esquina con quinguis de medio pelo,

las primeras escaramuzas en el Kamurocho

w8 Yokuzo Decd Souls nos
unos botones de cs.,—"

pre nos han encantado, ademas de un espiri
arcade deboosamente chorra gue se agradece
n las antipodas de |3 impostads senedad que
despliegan otros titulos. Son mafiosos japone-
525 contra zombis, Con SISMas mecanicas, con
juegos de masajes y bares de alterne. Pero
ra 15 partidas cﬂ "-'1; pong picanton, ni
vision del hombre pulpo logran borramos la
impresion de que estamos ante un titulo muy
"'s-r‘..r a sus antecesores. Cuslguiera de nuss-
tros recuerdos de Yokuzo 4 supera a todo lo visto
en este spin-off con infulas de shooter. Si, Deod
Souls es divertido (cuando te acostumbras al sis-
terna de disparo) y tremendamente largo, pero
preferimos ver a Kiryu soltando coces, antes que
disparando. Y, s es posible, junto aTaiga Saepma.
NEMESIS

VEREDICTO //10

DIVERTIDO, AUNQUE MUY INFERIOR A YAKUZA &
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'II FHA ALY
DARK WATERS, PC

GENERQ: Ley Sinde RPG
PLATAFORMA PC
ORIGEN: Alemania
COMPARIA: Deep Sibver

DESARROLLADOR: Piranha
Bytes

PRECIC: 3355 €
LANZAMIENTD: Ya 2 la venta
JUGADORES: 1

Az Los duelos ung
£o0ta uno estin bien, pers
en cuanto hay mis de wes
enemigos, la cosa parece
B35 UNO Ce 2505 videos

pamers pantalia de carga :ts:‘és

isen 2 Dark W.

Un dia te levantas mazo pedo, tu
jefe te reclama y al llegar a su vera
ambos contempldis como un pulpo godzi-
lla se zampa un galeén y eructa una pura-
tesa. Asi arranca este Risen 2 con un

do sudando par

Piranha

key Islandy un
el mio y los didlogo

y los tres Gothic previos

de que el protagon

oe gque

/or, un ti

may

cargarse un mono y

upo que

o
=
o

nte un titulo cuya
mainstream [='a te cel

vigje rdpido y la

'cte que no .fa,—s por ahi que
mpecemos por el principio: no
descu-
bierta proporciona glona (la expernencia del
juego) precisamente porque explorar supone
un riesgo enorme... ya que puedes morir a
manos de un pufiado de monos. El mundo,
aparentemente abierto, estd comprimido

hay minimapa. Cada localizacion

en un sendero asumible -;esa cueva que
has encontrado detras de un arbusto? Td

po s;i;i..b'..l'l'tl::_:r_j .E.’r.i
N jaguar oo hitiera misrda “Graba 2 mennds”.

1 sistema de misiones es
f ular esta progresion: bus-
guedas organicas apartadas del ‘necesito un

urero” para sustituirl i
s huevos de caz i
demds encargos ce poca monta que te dejan
bien claro que no eres un superhé
pringao que,
F dades basicas.

Asi, lo que empieza como un sus‘»wa
de combate aburrido y plano (si
todos sus juegos anteriores) de espadazo
y c;;:':'se. evoluciona poco 3 poco en un
itivo de contraataques, patadas,
tiros a bocajarro y el siempre efectivo método
de salir corriendo y que otros se encarguen.
Risen 2 -mas bien Risen: hola pdblico- es el
L.e;-s mas tactico de saga y, precisamente
asequi c'e Lo que antes
eran e-’*fren-:rr entos de estadisticas que
acababan casi siempre en pantallas de carga,
aqui se co en un sistema en el que la
habilidad, por fin, tiene su recompensa sin
necesidad de i illén de horas. Con

mencion especial a las pistolas. Si, también

luanm

ave

13
Y
o
o
“n
~
3
[=
~

TR 1.;

Lipdi

10z sames™

,u i

hay mosquetes para larga distancia, pero
las pistolas son un hallazgo que dinamiza el
combate cuerpo a cuerpo: una mano suelta
espadazos y la otra, cuando puede, un bolazo
de plomo. Combos tengas y los uses.

El argumento evoluciona a la par: casi
cada personaje que te encuentras esta meti-
do en algo sorprendente v, a la vez, relaciona-
do con la trama principal. Todo encaja como
un cubo de Rubik gue el jugador resuelve a
cada pasito dando palmas, en vez de temb

MEHI\- '

']\_ W

‘ ! ‘:%’.}-'abnf 'y




(control

21 DIAS BEBIENDO GROG
Que &l juego se e de sus compafieros de género se hace evidente en cuanto
¢ protagonista consigue su peopio bareo y una tripulacion de inadaptados a b
que mantener 2 base de alcohol carbefio. Lz mecdnica de viajar de isla en isla
eligiendo un miembro de I3 tripulacion que te acompardie recuerda demasiado a
I3 Normandy del Comandante Shepard. Con una diferencix él no podia entrenar a
monos par que robaran dinero a La gente. Ao _é,_

games™ 103
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ANALISIS | UEFA EURD 2012 PLAYSTATION 3

UEFA Euro 2012

Parece que fue ayer cuando lker

Casillas alzé los brazos para brin-
dar el trofeo de campeones en el ya miti-
co Erns Happel de Viena y borrar de un
plumazo todas las maldiciones y malos
augurios que rodeaban a nuestra selec- no son conocidas to
cién de futbol. Casih }

mente para ir

d
e Cl

SIN CONEXION

LO QUE ECHAMOS EN FALTA

de juego ya muy pulido

gracias al bue

ungue si lo selecaonam

Flirnrmm= - -
Eurocopa d

McDonald

rquierda: Bl soreo ha
quends que Holanda
¥ Pectugal haya

Todo ello con

cidn mas acorde

nivel deloyawvisto e

Veremos quien sale vive.
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R i T L AT RIS

RECLUTANDO EN EL
Personaliza tu equipo VIEJO CONTINENTE
- - Elige tu jugader favarito
i 1 real o creado, disefia tu
PURLOMALUCZAR (OAP0 - - € LOCAL FYRTONA AR (A0S z z L
Colsres de camisetas | . equipacién y preparate
bbby para recomer toda Europa
i | desafiando a cada una
de Las selecciones que se
slores de zantaizerl i enfrentan en los grupes de
i N i clasificacién. Cada vez que
; i defrotes 2 una abdras una
via para un nuevo desafio
y reclutacds jugadores par
ic mejorando tu equipo
poco a poco. E sistema es
sencillo pero engancha lo de
ConSeguir tu equipo ideal

UEFA EURD 2008

RO PlayStation

MELJOR QUE

ndo por st




ANALISIS PANDORAS TOWER Wil

1

m

GANBARION TE OBLIGA A HACER DE TRIPAS CORAZON ANT ESESPERA

Y LA ADVERSIDAD

l'__J

LA CION

Pandora's
Tower

Después de abrumarnes con la
brillantez de Xenoblade Chronicles
y devolver a la vida al binomio magi-
co Sakaguchi-Uematsu, la tripleta
RPG exclusiva para Wii se cierra con
Pandora’s Tower. Su estuchs negro s toda

=]

nos espera 2l abnr
Pandora. El desarrollo y

nada tienan g

esta peculiar caja de
ropuesta poco o
ver con l"s otros dos titulos
menconados, la creao n de Ganbarion res-
jessy situao =s~n&::"a-~" a, Rygor,
y Shodow Of The Colossus
mostrar un Action RPG impuro pero
z enelquec

::~ ongnal japonés es: Untl | |

Sde. Todo
un festival
bueno en

es alcanzada por una maldicdn. Aeron le
3yuda a escapar acompanado de Mavda, una
enigmatica r"»*c"‘-—' vestra, q ue les pone

C-u::s donde se abre una gigantesca oca-

triz en L3 berra, sujetada por ca
centro, 13 majestuosas torres que moldean
una iNMmens3a 273 A partrde ese |
tante un viejo observatonio cercanoalagr

servira d»= cuartel general para

denas. Yenel

ue habita cada una de ellas,

came de sus entrafas y l“‘.n:'“é a Hé'.: ]

para que, una vez ingenda -esto tiene mérito

porgue es veget:

=2 Para luchar por cada trozo de came

tendras que hacer frente 2 la desesperacién,
la soledad y, sobre todo, al marcador de
po. Las wisitas 3 las suntuosas torres
-disponemos de mapa- est3n cargadas de
tension y urgencia, Con eNSmigos que exgen

-
3
=
o
]
=

GENERQ: Action RFG
melanciico

PUTAFORMA Wi

ORIGEN: Japon

COMPARRY Nntends

L Ganbaoon

PREC: L5355 €
LANZAMEENTD: ¥a 3 La venta
JUGADORES: 1

<E5 UN ACTION RPG PURD?
No del todo. Aunque cogueted
con el piners ¢ rckoye s
SEMErtos NeCeSaNCS D3
encasiiario en i, sl de
b odera y & ogue plataformers

e misabacoon

mds mafia que fuerza y mecanismos olvida-
dos que devolver a 12 vida, sin olvidamos del
toque formero ascendente, La recolecdidn
de objetos y puzzies no muy complicados.
Alcanzzr |3 puenta del amo de cada tore no
sera difial, pero si hacerlo con ternpo suficen-
te como para no tener que volver al obser-
vatono a ofrecer came de siervo -que no de
amo- a Helena Las Ultimas tomes requieren
de vanias visitas para completarias.

Pondoro’s Tower es un ejerdido intimista
| odce-s.aen:;:or‘.’a\cwc:\-er‘as
con momentos para el regodjo, tan
solo la satisfactoria sensacén de demotar a
un amo, romper s cadenas de las tomes
y los momentos de feliddad que compar-
ena. Pero duran poco MUy poco.

e oblgs 3 estz-
r un vinculo emcyel con ella, 3 base
de regalos, animadas charlas o dar los trozos
de came en el momento propiado -estas
escenas son bastante repulsivas-. El Laborio-
so sequmiento de la
relacén entre r‘ssfm y
Helena desembocard

LA HUELLA

Para enfrentarse a las 13 tomes y a lo que
habita, pasiva y activamente, en su interior
Aeron cuenta con |2 cadena de Oraclos, ade-
mas de un ama de corto/medio aicance que
podra sustituir y mejorar, y que, habilmente
combinadas, le permitirdn destruir 3 los sier-
ves d2 vanadas maneras: mga‘ca"adcas
lanzdndolos, uniéndolos entre ellos... La cade-
n& también interactisa con el escenanio y per-
mite acceder 3 lugares lejanos, balanceamos,
lanzar onistasles para después utiizaros de
3poyo y otras funodones gestionadas comec-
tamente con Wimote y Nunchuk (mejor que
con el mando clasico). Los combates con-
tra los ames -mas inspirados gréficamente
que el resto de enemigos- Son oo cantar y
reguieren de pacienaa y labor de imvestigacidn

para encontrar sus puntos débiles, y utilizar
sabamente |3 cadena Cada vez que entre-

05 deCimos mas.

en uno de los seis fina-
les posbles y su evo-
luadn o5 dard, seqin
avanza el juego, agu-

LOQUEHA C'—'U\ICO"F51EJUECO «s El apartado

LA SENSACION DE SOLEDAD: Una cruzada

técnico no alcanza la
.y  Drllantez de los otros
dos RPG menconados

que olra sorpresa
135 escenas de amor y amistad suceden en
| cuartel general, el observatonio, que tam-
trd descansar (atencién a los
aconteamientos noctumos), grebar _.Gr'z
almacenar items -tu bolsa de vigje es mi-
tada-, negogar con Mavda -comprar, vender,
reparar ammas, aear objetos, cha
visitar algunas estancias mas.

2 m g

onusta, Helena es el e po L F

LI emOCIONes que oS has

y presenta un motor
grahco comecto, capaz de gestionar con soltura
sumtuesos Y detallados escenanos con Lz defi-
nICon justita y texturas muy planas. Wi es

de una resoluadn menor, pero todavia tiene la

dasicas de tintes épicos, amenazantes, gran-

Pese 2 las Iimitaciones de WIL Su aspecto es muy
olar 2 13 sigusente torre y acabar con su maldicidn

1172 games™




LAS TRECE TORRES
= Nuestra mision en cada

tocre serd romper las cadenas
que sellan [a puera que
conduce hasta el amoffinal
boss. Fara ello tendremos que
resolver puzzles, enfrentamos
a enemigos de vadado pelaje
y encontrar las dichosas
salas de [as cadenas.
Comenzaremos en Tome
Acbérea, después visitaremos
de forma fineal cuatro tomres.
Una vez completadas se
abridn cinco mds, a la vez,
paa terminar con Tooe

del Alba, Toe del Ocaso .
finalmente, la Columna.




IS RIDGE RACER UNBOUNDED PLAYSTATION 3
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R1dge Racer Unbounded

No hay muchas vueltas que darle a

la jugada de Namco Bandai con una
de sus franquicias més populares, porque
estdn claras las intenciones, el movimients
y los resultados. Lz compadia ha deci
su histdrica serie Ridge Rocer sea més muitipla-
taforma que nunca, y h
senasdei

dida

T

identidad, b

cada

arouitos la'c*s l-—ﬂﬂs de curvas,

Rocer, el de

ramente reposada, clave en la
tismo venia de la tensidn
ficios se te cays

d s;:ua-stc a

r contigo a b
tes), se ha sustiu v
“‘p,S les q-.e du

oefrape

arcade.La

ar
de la conducadn se".er'cse."a carac
terizado por el realismo desde el
tor nunca ha s;‘a conducir bwen,
sino derrapar mucho. Pero Unbounded
por la izquierds con corte de mangas i
turbo no solo sirve para obtener el obvio empu

veloadad, sino también pa.'

adelant

MEJOR QUE

se obtiene derrapando, asi que el

290 es claro y simpldn en ese
senbdo; como siempre lo ha sido
Ridge Rocer, pero ta
y exigente a su lir
Sinoderrapas,
también hay que saber.

La estructur,

es3, y Bugbear no se ha complicado n ra
en la forma de desbloguear las pist

una carrera, Libera la siguien:
de experiencia que te permit
lelos de coches y, por encima de todo, des-
2z eves tipos de tramos g que usar en

"I‘c =3r ,"
el editor de pistas. Dond ha

Bugbear

cugos

La experiencia de Bughear en

L sere et aprta s esta
ulzrma serie, pers Undconded
fS oS exacamente igual Que
aquela chilacira de conduciones
aTpvesanco parsbrsas.

¥, 5 #5 ko que decrnos nosotros.
Aqui hay un levisimo arguments
o ptes a dernolicdn y que
recuenda al (time MetySorm

£Y 10 DE L0S CAMIONES?
Una mormertinea vergarsa hacia
tartos cothes e polcia que nos
Pan armargads en ctras seres.

‘l segundo distrito {:.‘e

tad siempre 59 mantien

b

sentido del humor de
lo certo es que el tono al algo
pistas de pseudo-competicid

umo y autopistas locas s

LA HUELLA

LOQUEHACE UNICOAESTE JUEGO

COMO UNA EXHALACION:

devastador FotOut, pero

mondtono de

rat é‘” icO Ir'l“»é

nente est
rores P.,e Rocer deb

on carac

d entre los distintos ti

n 0, mas bien, mas modo

pos de
que sean
es como el princpal, de camreras
las de sumar

én de derraoe

LIOmunon
. las de
gue apenas tienen
si), incluso las de
i3 Con enormes

£s0 es un de
lo intuitivo del r
Rocer Unboundad i_az de part::'a

algo més de co

rrollo -.‘.

VEREDICTO Bm

" SENCILLO Y DIRECTD. DECIDE SI SOLO ESO ES SUFICENTE.

114 games™




3 mmwm BRI Al

~' SERA QUE ESTAMOS MAYORES, PERO NECESITAMOS
QUE LAS BANDAS SONORAS SEAN SIEMPRE

AMOS EL CHUNDA-CHUNDA

11e3iTang
1

'n.

S

_+ad EXPLOSIVE R4

CORTOCIRCUITO

-= El editor de circuitos toma dos formas:
el bisico y el avanzado. El bisico permite
construir nuevas pistas con piezas que
hayan aparecido en circuitos del modo
principal El avanzado permite colocar obje-
tos en el circuito, entendiendo «objetoss

§  por cosas como gasclineras completas que

.\ estallan al paso de los competidores. ¢El

¥

peoblema? Bueno, en realidad se trata de
nuestra desconfianza en el ser humana: en
el tiempo que leva el juego en la calle no
hemos visto ninglin circuito de fans que
supere 3 los oficiales. Quizés no habra side
mala idea incluir elementos mds loces salo
para el editor loops, ovnis, armamento pesa-
do- Claro, que entonces el problema seria
justo el contradio: serian demasiado buenos.




ANALISIS THE LAST STORY WII

QUIEN ROLEA EL ULTIMO, ROLEA MEJOR

The Last Story

Pasados algunos minutos después

de haber iniciado nuestra primera Bilios japoats

partida a The Last Story, quienes tene- caido del guindo
mos las glindulas seminales endureci- PLTAFORMA W
das por afios de experiencia dindole a Lt
los videojuegos no podemos reprimir una ol

e e P DESARROLLADOR:
media sonrisa (otros, en la misma situa- Mestwalier
cién, esbozarian una mueca de desprecio). PREDD: 1335 €

LANZAMIENTD: Ya a2 L3 venta

JUGADORES: 1-5
2 la aventura rc-*-":ererr:s que, una vez ANALISIS ON-LINE: 1
mas, controlar
do y huerf 1
un viaje junto a su estereotipado g*ma'r— de

amigos, mejorando su equip

Tras pulsar el botén magico que dard inicio

tras todos juntos combaten las f
s que ante La Ultima Historia, muches enemiges bacia noseues,
- r\l pr rv":r Fn-\‘-“ﬂ CC \

e sensacidn de encon-

& -!'J Arrow

o N dard Despe 3 - I’.
nuesios akadas para que

e
celado en piedra pol ;:"a'. a ;:
y err-:—ba:.s e camaraderia,

fresco mosaico constituido por una :'“-‘ch'a de

mc"c la exister

SMISTWALKER |0 PETA?
AHgunes de s broamertss
Fara consolas de sobremesa,
corme Blue Drage o Lase
Celymwry, 2ovieron buena acopda.
Bismsborpeae
portie este verare pordrin ala
wert) Pory Wove, juege nacdo
del armor de Sakaguch por ol surf
¥ prrmers Se ko3 ves desarolios
que Mistualier tene on Cariens
2ary dspeatves 05

rasico rolazo japoné

Eieao. Deonto. ernbie
pi empiez

o
la cual s

RADICAL, SINO MEJORAR LO BUENO CONOCIDO.

115 games™




Nes Na dsmnuye
su nensacad

.0S CIRCULOS DE LA VIDA
= El componente estratégico estd muy presente en The Last Story. Los
hechizos lanzados tanto por amigos como por enemigos se materializan
en el suelo del campo de batalla como circulos de distintos colores. AsL
resulta tremendamente sencillo diferenciar entre un conjuro de ataque y
uno de recuperacién. Estas magias afectan a aliados y atacantes y pueden
ser dispersadas con la habilidad Vendaval En general, utilizar con cabeza el
sistema de cobertura y la ubicacién de los distintos obsticules en la orografia
del escenario influye de manera determinante en el resultado de la batalla. Es
posible que nos quedemos muy cortos si tras todo lo apuntado simplemente
apostillamos asegurando que no hay dos combates iguales en The Last Story.

R

Crh d a—
e

Charah Ilighe

BUPED NEER

batalla basado en combates por turnes Y.
en su lugar, permite que el protagonista se
mueva, defienda y ataque en tiempo real
No queda ahi la cos3, ya que aungue es L
opcidn de control por defecto y puede ser
modificada si asi lo deseamos cambiando
*normal” por “manual” en el mend corres-
pondiente, golpearemos de manera automa-
tica a cualquier enemigo al cual nos acerque-
mos lo suficiente. El empleo de coberturas
y un sistemna de disparo en tercera persona
son los tratamientos de choque d v
que terminaran por curarmnos del ataque de

iamos sufrido en nuestro

W

Scdenes 2 o
Joego desde una perspectia aefea,

tratega en accidn Resulta sencillo dar
5 cuando se wisuakza ef tablero de

{.umm};ﬁq o

uisque indica la direccién a seguir y es real-
mente complicado perderse. Ademads, vere-
mos puntos de guardado en practicamente
cualguier direccién en la que miremos (y aun
asi, el juego incorpora un sistema de salva-
do automatico). Pues bien, todo esto lleva la
intencion de conducir al jugador a un mayor
disfrute de la experiencia de juego.

No vayamos a pensar que lo dicho es
aplicable a todos los titulos y en todos los
2 he Last Story. porque
he Last Story ha sido disefiado asi, y asi es
ciona. No todos los dias tenemos la

¢ armoniza los convencionalismos de
u y los devuelve potenciados. No
siempre podremos encontrarnos de bruces
x con el canon amadoy no
O N siempre sera tan senci-

llo perabir que si esta-

uego se veran restringidos a lo que permitan
las indicaciones que recibiremos de nuestros
companeros de aventura y demas personajes
que pululan por ella. Esto no deberia ser
nunca un problema, ya que centra la accion, el
tiempo no se pierde en vanas blsquedas y se

lea jugando: la mecanica marca el ritmo

provoca en otras
persigue conseguir

icos hace que el

jerta en virtud es u

énero cldsico creando, pre-
cisamente, un clasico, mejorandolo lo justo y
transgresiones, normalizando

merado y eliminando el factor ru

i
-

0. Asi, mientras
uliar, el juegoya se
que exploremos

ecormido mil veces.
ADONIAS

~ verepicTo 8110

MAS DE LO MISMO CON NUEVDS MECANISMOS




ANALISIS | SILENT HILL DOWNPOUR | PLAYSTATION 3

Silent Hill

MEMOR OUE

Cl DOAMSCTIAA (A

NS
VUINUID

AL DETALLE

GENERD: Sunvdval Hoor
PLATAFORMX PlaySaton 3
OTRAS PLATAFORMAS: Xbox 350
ORIGEN: Repibica Checa

PRECI: 2955 €
LANZAMIENTD: Y2 2 B ven
JUGADORES: 1

A ~\ il M aled Bl A~ Ve meTaT=ETEY INL A M OAYE M~
PAR HOY- NIEB ENS SLJACEROS Y N N S R RS
ANA LiNA, AYUALENUD MUY ULV RATW UC SULL

Downpour

‘ Volver a Silent Hill siempre es deli-
ciosamente ingrato, incluso acom-
panados de la mano temblorosa y himeda




LOS EXTERIORES REZUMAN PURO SILENT HILL

Y LA DECORACION DE LOS INMUEBLES ROZA
LA PERFECCION. LASTIMA DE MOTOR GRAFICO...

3 olitaria intensidad de la cudad ird en
la suciedad, desorden y abandono al que se nto, obsequidndote con una coleccidn de
somete la propia ciudad, todo ello sazonado de misiones alternativas tan termbles como revi-
sombras perpetuas y rincones sin vida. Es una vir via graméfono una terrible escena familiar,
auténtica delica entos sentir el acos0 de unos coches patrulla malditos,

curiosear con buscar 2 una nif2 autista desapareads o pro-

tagonizar una angustiosa pelicula en un ane
que vivid momentos mejores. Catorce eventos

de da la habitacién 302de  secundarios gue te fidelizan ain mas con la
Silent Hill & The Room, ahora afortunadamente trama y objetivos de un cansmatco Murphy
dor nos homensjes audiovisuales  Pendleton -cada vez mas confuso- que logra
a otros capiulos como Homecoming, Ongins  calar hondo en el jugador. Continuardn desh-
o a tragas japonesas. Vatra ha sabido lando ante ti toda su

r v respstar e

ial S

=== SIN_CONEXIGN

puesto todo su empefio
LO QUE ECHAMOS EN FALTA

n]
(11

n realizar una obra

in

digna -honesta comoO  yN MOTOR GRAFICO DECENTE: et
dije en otra ocasion- a

&

que se le atraganta
I

.

motor  grafico,
gestion de las cargas -interrun
forma chapucera-, una banda sonora que pasa
desapercibida -nos quedar di

de los efectos de sonido- y unos combates tan
nciertos en su resultado gue 3 veces te hacen

amais atseme

<55 DIGND SUCESOR OE
LA ENTREGES JPONESAS?
Ya sabis 13 ESDURSSE T, DeTS
les muchaches de Ve Games
P bucsads en o mis profundo
¥ S5rT de 3 merze humara
BEE e rElas seTSacOnes.

EL ASUNTO DE LAS MISIONES ALTERNATIVAS

== Lejos de aumentar las horas de juego con misiones extra de poca
monta, Vatra Games ha resenado para elias algunos de los momentos
més truculentos y bellantes de Downpour Comenzasés a entender de
Io que hablamos cuando presencies ante t un coche patrulla maldito,
un cine 3 | espera de su (itima funcidn 0 3 un marido enloquecido
asesinando a su mujer con un hacha 3 Gomo inverso de graméfonc. Un
total de 14 misiones que desde agul te ohfigamos 3 completar

Los personajes
SeLy gstan bastante
been mplementades en b trama
de Downpour. Anne Mace,
Sewell (U Ricks, e carters,

1 monja, o nifio_ Arquetipes

necesancs para hacel B vicd

ltmadeellaspara

el finzlboss que

cerra el telén del juego. Downpour cuenta con

seis epilogos diferentes; tres deasiones puntua-
mero de enemigos aniquilades durante

ictaran el que presencien tus 0jos.

3 partuda a

o, a
abrir y cerrar puertas con sigilo, dos grandes
ideas- reconocerds que lo has pasado mal

e mal y que la crudad maldita no te

rio. el protagonista,

0. Al contrano, el protagon

VEREDICTO //10
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ANAUISIS ~ SHIN MEGAMI TENSEE DEVIL SURVIVOR 2 DS

ol B AONIA CCTA A AcC DC
EL DEMONIO ESTAEN LOSP

= || FS
CIALLES

Shin Megam1 Tense: Devil Survivor Z

Otra cosa no, pero DS tiene
muchos juegos. Y aunque su suce-
sora ya ha cumplido un afiito, la hija -mas
bien nieta- de Game & Watch, la primera
consola con dos pantallas, no estd dis-
puesta a ceder su trono. No son pocos los
estudios gue intentan colocar a sus juegos
la siempre bien considerada y recordada
etiqueta de "Gltimo gran juego de”, pero
las estanterias estan demasiado llenas de
juegos de DS como para empezar siquiera
a pensar en ello. El anuncio de dos nuevos
titulos de la saga Pokémon demuestra
que aun se confia en la consola, pero si le
sumamaos que un juego con un publico tan
concreto como Dewvil Survivor 2va a llegar
por fin a Occdente, casi podriamos creer
que 3 la consola adn le quedan un par de
afios por delante y sin necesidad de titulos
excesivamente populares para sobrevivir,
Otra cosa es que las limitaciones técni-
cas sigan ahi y que algunos RPG ambia-
Si0s0s no puedan dejarse llevar y lucir de
miedo en las dos pantallas de la consola,
como es el caso que nos ocupa. Devil
Survivor 2 tiene los tipicas ments de texto
y fotos estaticas para los personajes, com
toda la vida, aunque lo que mds puede

Abajer Los demonios pueden fusionarse para deshio-
SNSUUCS mads poderosos 0 para mejorar las
icas y hablidades de los ya existentes No es

bazate, peco es &l Unico modo de tener a3 los mejores.

echar para atrés es la abundancia de abre-

incomprensibles para cualquie
con la saga. Las esta-
disticas y sus nimeros, asi como la abun-

GENERC: Rol Infermal
FORMAT: 0S

ORIGEN: Japin

COMPARIX: 2dhs
DESARROLLADOR: Flashiighe
LANZAMIENTR: Ya en EELLL

poco familiarizad

jerga propia

il con mecanicas
complejas de las que
tanto presumen. Y
con mucha razon.
Algunas de las
opciones de didlogo

JUGADORES: 1

llega

o5 también tenen sus habilidades y pueden
cos demonics, aunque tus decisio
1N SU SUpervivencia o si al

LigJ

i nes del que dependers,
seglin tus decisiones, si un aliado vive 0 cosa, porque hay un
muere. Por su parte, los combates pueden

ar a ser realmente d ‘-":!ns h'ﬂz:la" la

Para que esto funcione, resulta vital entre-

nar demonios, subirles de nivel y ¢

ra superviven cia Y CF.‘

SINTESIS:

EL ARTE DE MEZCLAR CJ:NEROS
ESTRATEGLA:

en el que

mos, aungue si no
mprar dispuesto

omo

mo efror o un

alternativos del juego. Y no acaba a

puede destrozar cualquier esperanza de

armos con cara de tonto

mirando la pantalla de "Game Over”. Y no,
no hay opcién de continuar. Ni a

salva-

no hacen sino shondar  dos. Hay que hacerlo como antiguamente:
mas en las credenciales de juego  guardando la partida -ada CINCO MiNUtos.

:rﬂ‘ -d-*a:
y el sorprendente
potencial de la fusién
de monstruos ofre-
ce muchas horas a
aquellos con pacien-
Ciay con ganas de ver
c.g'..-"- o de los fi

3

modo "Nuevo Juego +

los logros conseguides en parti-
das previas se recompensan con elemen
tos para segundas partidas. Una forma

adecuada de contentar a los mas acérri-

eres el tipo de persona

a emplear el tiempo necesario
algunos nuevos a traves del lioso sistema  para esto, tampoco lo serds para disfr
de subastas, aunque luego subir niveles  dela
uar la partida sea, en

. Es una combin

a experiencia gue ofrece este =’°C

VEREDICTO 8/10
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ORGULLDSO DE SER IMPOSIBLE
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ANAUSIS RHYTHM THIEF Y EL MISTERIO DEL EMPERADOR 3DS

CILIANTE D ~m v DADTITI
GUANTE BLANCO Y PARTITU

e B Ul a
ATl AS|
AL

Rhythm Thief y el Misterio del Emperador

La comparacién de Rhythm
Thief con los juegos del Profesor
Layton es inevitable. De hecho, salvo
la ambientacidn algo mas tonto 3
tucion de puzzles
les de cerllas y engranajes de

los Layton por juegos musicales de ritmo,

quicias en si son intercambiables: ave
ra lineal, muchos didlogos bl
(3 veces hasta extremos oligofrénicos) y
busgqueds de objetos y pistas en escenarios
levemente bucdlicos, pu
el niicleo jugable de cada uno: los susodi-
chos acertijos de los juegos de Laytony los
desafios melddicos de Rhythm Thief

Pero los juegos del Profesor Layton

lgo que favorecia esa estructura

L)
i
e v
)

po de monedas y barqueros para dejarle
pasar por un puente. En Rhythm Thief el
conjunto es 3lgo menos coherente.

Y eso es porque Rhythm

ge encontrar un tono un

los robos pop de este sosias de Fantomas
que busca pistas sobre el parad

padre arramblando con lo que encuentra
itulo de Sega funciona
ts de jueges musicales, y

iedad, también sabot

[
i1

3
o
[}
04
i
[ =

o de Rhytha

ANCIAI BURLTS O

=k
g
-

GENERQ: Ritmo pacising
PLATAFORMA: 305
ORIGEN: Japen
COMPARIX Sega
DESARROULADOR: Sega
PRECIC: 0 €
LANZAM
JUGADORE®

Al - LA HUELLA

LOQUE HACE UNICO AESTE JUEGO

UNA AYENTURA COMPLETA:

te Beat Agents, otras horron
hacen uso de los detectores de movimien-
o de la consola (1a precision que se exige

celerdmetros son,

0o

nas de las pruebas mas interesantes) sirven
de puente entre todos los minijuegos, enun
estos Ultimos, por cierto, cuando desapa- juego accesible y para todos los publicos.
recen los monigotes sintéticos y L
para ninos con défict y
del titulo de DS). servira para que lo El
Este batiburrillo juega se posicionen ante él: lejos de los escar-
que enc pados desszfios Tt
Ouendon, lejos tar

de Rhythm Thief,

bl -

profunda curva ce a

0

Porodse este juego

3
&

"

=)
=
a ¢
m
i
I

)
-

-1

JOHN TONES

VEREDICTO //10

UNA MELDDIA PARA TOOOS LOS PUBLICOS. LITERALMENTE.

games™ 121




SIS WARRIORS OROCHI 3 ' XBOX 360

Entrar en el universo Musou/
Warriors es sencillisimo: hay un
botén en los mandos de ambas cansolas
que pone X. Aporrear ese botdn se |

LANZAMEENTR: Y2 2 L3 venta
JUGADORES: 1-2
ANALISIS ON-LINE: No

ado .":"‘».- no permit 'ﬂ‘

LOQUEHACEUNICOA

ESTE

122 games™



ANALISIS 'FEZ | XBOX 360

La principal trampa que pone

Fez ante las narices del incauto
jugador es hacerle creer que funcio-
na como un retorcido pero limitade
homenaje a los 16 bits, revestido con
una sencilla mecénica de disparo de
acertijos y trampantojos con el mando,
al estilo del reciente Braid, con el que
establece un claro puente conceptual.

Pero Broid era otra cosa: un juego muy

Ameriamts d 1 atrew P A P |
consciente de su atrevimiento intelectual,

Ariby Las habitaciones tienen una ESTUCTULA Y UN

aparentan, ademas de piSias, Mapgas y oo

tadas pacedes, esco
diges para desentrafiac el m

Actiba A pesac de L sencillez de su mecinica (como una v
Fez s casi inagotable Cada nivel tiene su estética, su t
CUUD B ntes Calas gratosas y sumale las ha

cmar.::'c notas

GENERG: Aventuna rotator
PLATAFORMA Xbox 350
ORIGEN: Canacs
comPaiix Polytzon
DESARROLLAOOR

PR'-‘..."& 800 Puntes MS
LANZAMEENTD: Ya 2 B venia
JUGAD0RES: 1

decorados aparentemente [ alele] '.: 16 bits:
ales sobre lo que
'. al estilo de dos soberbios

unos afos,

sucede algo. Lo que sea. Y lo satisfactorio

£5 Que c3si siempre sucede ese o ;“

Fez es un jueg

LA HUELLA = mosmsmeer

iquiera enuncia los
LOQUEHACE UNICOAESTE JUEGO

puzles que hay
EXPERIMENTA BIEN:

o

Q

desentrafar,

L=}

e

(=}

se las arreglz para

estar ofreciendo

s"'p'ﬂsascc”s.‘;es
anzaenelju

da, sea

rado o se deba solo a ies acciones del

TAN BUENO COMO

jugador. Y eso siquees g

u retro bien e

un humoristicoy .’e"'

otra ::s . Fez deja, como dejaba el tam-

en

IND HOrIH

~ verepicro 9110

" GIRA CUATRO VECES Y ENCUENTRA MULTIPLES CARA

se sorprendera haciendo cosas que,

efacto, no se molestaba en hacer dasde

mas secretos de

123 games™




ANALISIS 'SKULLGIRLS | XBOX 360

Skullgirls

Para quienes encontramos en
los mejores juegos clisicos un GENERD: Bush
goce visual parejo a mecénicas preci- anmaces
sas e implacables (dicho de otro modo: mm::;;;;::.:.
R-Type no solo es brillante en su desa-  7i<iaon
rrollo, sino hipnético en su estética), ORIGEN: EEUL.
Ra ¥am -
los juegos de lucha actuales suponen S ‘-; .
un antipatico saco de horterez desbo- g?ffj"‘:s’c
cada. Ni siquiera el asentamiento en las PRICE 1200
2D de franquicias como Marve! Vs. Copcom, o oo,
B gl A ¥ S LANZAMIENTE: Y2 2 12
con su reformulada galeria de iconos del ez
o Street Fighter IV y su Gltimo bad

visuzl en :cr.'ratﬁ de bofetadas pictéri-

JUGADORES: 1-2
ANALISIS ON-LINE: S

t2beo,

cas, son comparables en lo estético con
los buenas tiempos del sprite ch
:‘-"adrr:-. No |
ya de franquicias que sie
cado por una bajeza visu
vaban logros en el apartado
Tekken, Deod or Alive 0 King of Fighters.
Por eso, juegos como
na a’e-'|'=

concepto sabido de

=
D

]
p= |
(=]
W
p
o

metrosexuales con cr‘::‘-‘- s de baka
exhuberantes mufiecas peponas con pelos

Roaje: Peacock, 3 chica poseida pos una infancia desperdiciada consumiendo millones de
cartoons clisices, es & mejor personaje que ha visto nacer el géneco en détacas Desde
Dacisabers no velancs algo asl Y ademds nos recuerds 3 Chip Douglas Ya sabés, of del cable

12 games™

Amba Como es b
cada ataque Entre los cetalles mis estmables del
utomdticamente las series de combos in

de colorinchis, Skullgirls nos propone una
galeria de zagalas que son un auténtico
regalo para la vista: colegialas amnési-
cas :"5=='d= por pardsitos mutantes o
una huérfana con poderes inspirados en
los cartoons cldsicos que no solo dan pie,
CoOmo es ', 0, @ L"C:E‘.'ES variados, com-
patibles y equilibra-

dos, sino tambié

LA HUELLA

05 Super se actvan con la sempiterna bamra que se rellena con
£° estd un sistema que detecta y
oS, esa plaga.

modo, estando detrds de él el competidor

profesional del género Mike Z= mont El
)

jugagor -i"G'CCS.'E' (los combos y especia-

LOQUEHACEUNICOAESTE JUEG
EQUILIBRIO A TRES: L2s ¢

juego competitiv

local, est
varias opciones y abundantes modo
igualar hipotéticos desequil
cita obligada, en d
género que busquen alternati

S 3gotadas de rigor.

franqu

JOHN TONES

VEREDICTO 8/10

CPCIONES REDUCIDAS, PERQ MAS QUE SUFICIENTES
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DETRAS DE LOS NIVELES

WIPEOUT

Cémo se hizo un cldsico de la cultura pop

—_

JEEn

RETRO COLUMNA
126 MEMORIA
CENTRAL

Howard Scott Warshaw
reflexdona sobre el pasado.

L NoTicias con soLera
127 PODER
VIEJUNO

Cosas que pasaron el mes
pasado, o hace dos décadas.

JEFAZOS

128 GYNOUG

EL RINCON DEL
COLECCIONISTA

138 1989

Llega Game Boy. todo
explota en mil pedazos.

W AVERSION POR
LA CONVERSION

142 GHOSTBUSTERS 2

T —
; | ETTT—
¥ ‘1 8 ‘_—u

REPORTAJE LLORON

#1145 ENTRE DOS

TIERRAS

Cosas que necesitamos que nos
llequen de Japén ahora mismo.




ANECDOTAS Y REFLEXIONES DEL VETERANO DE ATARI Y
PROGRAMADOR DE «E.T.» HOWARD SCOTT WARSHAW...

TR AR

“IBAH, YO PODRIA
hacer esol”. Todos lo
hemos dicho dlguna
vez. Scbre libros, peli-
culas o sobre el tipico
ento que proporcio-
na a su creador un pequefio beneficio.
IEsa frase! ILa marca del genio! Sucede

L
son a menudo bastante simples. Tanto
es asi que a menudo invitan a pensar:
"Por supuesto. Es obvio. Cualquiera podria
hacerlos. Los Post-It son el ejemplo cldsico.
Casi a la altura de ofro ejemplo cldsico,
la rueda. Pero los Post-It son tacacan del
siglo pasado..

Hoy, ka envidia hacia los inventores se
centra principalmente en dos fendme-
nos. Uno son los start-ups en Internet que
generan jévenes billonarios; la otra es la
clara ganadora en la categoria del %Qué
c# @& %jones me estds contando? Yo
podria hacer esol”: los videojuegos.

Lo que me lleva al siguiente punto: las
preguntas. Normalmente una pregunta es
una llamada a més preguntas. Asi sucede
con una de las cuestiones md&s comunes
a las que me enfrento en mi dia a dia:
écdmo llega uno a hacer videojuegos?
(que, en cédigo, quiere decir: "Dado que
tengo varias ideas del millén de délares,
¢podrias indicarme a alguien con la visiér
y el dinero suficientes como para recono-
cer esta mina de oro y que empiecen a
soltar la pasta?”).

Esta pregunta lleva a otra muy impor-
tante: {Cémo se hace uno programador
de juegos? Ahhh, este es en realidad el
quid de la cuestién. Lo que estd buscando

esta gente es saber qué cursos hacer,
qué deberian meter en un portioclio y a
quién deberian manddrselo. En cualquier
caso, cuando reflexiono sobre mi expe-
riencia, siempre llego a la conclusién de
los creadores de juegos nacen, no se
hacen. Veamos.

HEE HACE MUCHO TIEMPO... siendo
un nifio en New Jersey, siempre busca-
ba nuevas formas de divertirme y queria

Descubri que tenia cierta habilidad para
crear juegos a partir de actividades coti-
dianas. Cortar la hierba, hacer (o evitar)
tareas domésticas, observar el trafico,
la lluvia, las hormigas... Cudlquier tarea
podia convertirse en un juego con facili-
dad. Pasaba horas mejorando las reglas
de juegos ya existentes. Lo inico que se
me resistia era crear uno a partir de cero.
Pero sabia que era algo que ralmente
necesitaba hacer.

‘ Tenia cierta habilidad para crear juegos a partir

tarea podia convertirse en un juego.

crear juguetes nueves a partir de los que
ya tenia. Recuerdo que apilé todos mis
juguetes (los que funcionaban, los rotos,
asi como piezas suelias) y me senté frente
a ellos, pensando: "Vale, vamos a hacer
uno nuevo". Pero no pude. Eso fue antes
de que supiera leer y antes de que supiera
cémo sumar. Era algo que, simplemente,
sabia que necesitaba hacer.
Era frustrante no poder ¢
suefio. Segiin fui creciendo y consegu
herramientas y conocimientos, surg}
otra pregunta: "{Alguna vez seria capaz
de crear un juguete? {Uno que sea capaz
de diverti
Con el tiempo mis intereses pasaron
de los juguetes a los juegos. Adoraba
los juegos. Eran un dlivio de todo el
aburrimiento que experimentaba en
mi monétono dia a dia (necesitaba una
buena cantidad de estimulos por enton-
ces, para mortificacién de mis padres).

O~

125 games™
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Finalmente, llequé a Atari com
niero. Consegui el trabajo por mi destreza
técnica, pero para mi, el auténtico desafi
de este trabajo era alcanzar mi meta
vital.. o fracasar miserablemente en el
intento. Me puse a ello desde el primer dia
y acabé programando Yars’ Revenge.

Supongo que lo mejor de aquellos afios
en Atari no fueron las preguntas que
suscité, sino las que respondié. Después
de todo el tiempo que pasé alli, llequé a
saberlo de corazén y de forma definitiva:

L w

inge-




Para celebrar el 30
aniversario de C64 y
Spectrum, la briténica
y BRetro Gamer ha lanzado

un Iibro ucopllcn"‘o

[EJUNOESS

10 FIND NEWS
20 PRINT NEWS
30 GOTO 10

2 kot sensccin do Remake del'mes

la estética NES reciclada =

es esla marovilla en la M t d II ®
que un jefe de Double e r°l

Dragon le parie la cara

o Return Oi Samus

Rob "Atan 2800 Zd\bd

Los clasicos de PS2

de tapadillo en
febmmaluStore No
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DETRAS DE LOS NIVELES |

WIPEO
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el juego eraimposible de ganar sin saivo 1l
tina ! vez) vigue S sl iconseguia, ‘el jzago| sa i

colgaria. El disenador Nick Burcombe decidia ]| 11 |
demrxﬁrm 6l mesmo que ‘el jueqo podlu serwm.do {2 an 1986, no son despreciahles para entender
: | soivar pmhdcr “Estaba canvencioo de ello, pero : _.x/ el fendmeno WipEoul, ya gue se encargaron de
du:r,""-- "1 h“; :e-;ja qua prebazlo. ‘Ut noche me queds hasia tarde U das itres entreqas de PSone de la 'serie (WipEout,
:::.‘;S»:‘-n mientandolo. -u:E que reimciar el juego unas veinte | | WipEoul 2097 y Wipsout)!'ad 1 tierrpo que su
Sl veces, aigunas de ellas en la penilima correra da la. | popuiaridad como disenadores crecid y se converlion
clase Rapler, pero al amamecer lo conseguil llegué 1 en| imagen  indisoluble 'de la musica electrénica
primero 'en cc:i: carrera en orden'y sin grobar | de' ia época. encargandose (de | las poriadas de
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Un juego
de carreras
futuristas

antigravitatorio
y que te pondra
el estémago

al revées. Mas
pasion le habria

. venido bien,

pero aun asi
sigue siendo
muy divertido.

g

imade la Px"rﬂ.""dlr‘.’;:‘;‘l labor del estudio ERAN | TIEMPOS d

que por

de disefio, anies x1 o de laigente de del videojuego: ahora cual
Psygnosis por la misica el Snica. fuera \pora que uno de

o el trabaio banda sonora de un FIFA,
que dcscr{ o 1.';.. on. ic primera PSon :
en Z,.'Terpcn.: hogar
pero tamk
que dr—c:ccm r.)-“' 5 D"T‘.:\{l cas al |

(vquenosa
n'rx:r.derudo 5

anda sonara que s

algo asi. Estéftie uno
K 1 inir los idos | mundos”,
récuerda Burcombe. {Alguncs de los temas
pEout. ey 2 TS que se guedaron fucra? Hits de la epoca
a T como ‘Substance Abuse’ o 'FlUlide
rollo. gue l]evuamnos enfonces. h‘cgo e W W e e Cygn'.:s X

0 en

sa pudo hocer marketing con ello, @ . Amphetimine” de 'I'omm H
pero de partida, fue algo natural.™ ! ‘Horsepower’ o

La milientia de ko misica es “ Boliand 6 'Ego Acid
vitallen! kr génesis''de WipEout, |y
no solo en maleria discotequera.
El nombre del juego. por elemplo,
salit de ung | conversacion  entre
Burcombe 'y el disenador de Psygnosis
fim Bowers en in pub; discutiendo
los disenos de naves de este {ltimo
y cama les gustaba un video que habi
de dos noves dispar@ndose mi
loop en una pu;tc_ !‘fp ut es el

Tha Surars'y cuya
cargo de The ‘.'c;.:a.':s
imbuiria canc
de Prodigy. que | an harc

Sin-embango, los ciasicos del surf palidec
iado de la pasion de Burcombe por el technx
acelerads, y fue sust
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de colisiones y los efectos visuales. "Bowers par la ausencia de correccion de perspectiva en la

y Burcombe' hicieron unas | peliculas| con Picx}'sk:hor' dlce' Dsnton Tan.umoc, que subdmdlr

| Softimage 'y nos las pasaron, mostréndonos cémo o
il queriom’ que  se viera el juego  exactamente.”
lifrecuerda Denton. “El juego Bnal fue lo més cercano
i uese diseno inicial que pudimos logror, teniendo en

il icuenta los Imitaciones de Ia PlayStation original. De ¢

il tHecho, no he wnielto o trabajar en ningiin juego desde’’

‘entonces en el que esté ton ckiro desde el principio '

{idel proyécto qué aspecto tiene que tener el

diseno !

Sure disefiaba cada | circuito :
{{eniohosiide tamano A3y en ellos |/
mclu!ai onotauones sobre | las!

C 'n!os de texturas en cadu cmcmta.
4" Lo odicban o muerte. Hacia el final
| del proyecto programé un sistema
completamente | automatizado, pero
era tarde, ¥ demasiado amiesgado
ponerlo ‘en |prictica en | WinEout,
asi gque hubo que dejarlo para ka
secueala”
Los jugodores aim consideran que''uno de Ius
grcmdes problemqs del primer an‘.mr eru"
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"Creo que el primer gran logro del equipo fue
hacerlo funcionar a 60hz 'en una resclucion alia,
quizGs 'a unocs B40x480. Después de| perseguir
esa marca durante miucho tiempo. ya buscamos
la ‘resolucion esténdor PAL'y ‘quedamos en 30hz.
Creo que Rob Smith! y lason Denton fueron los
que se encargaron! de conseguir eso, aue al
5. No hay nada
peor que ks icaidas de. framerate cuando todo
tu sistermna de control depende de ello. Y bueno,
ni | hablemos de ki construccion de . los tubos v
los conductos en 3D: rmucha, mogia se 'puso en
esa-apariade. ¥ aun koy desconozcel comolise
heznidel fodo. Sé que selimartio mucho tempo ¥
trubajoenlabu.ﬂuodade‘a"m manera de
gene.'cr estos construccianes. Es as::mbmscque- :

es una cantidad de tismpo muy breve, Los | i
circuitos del primer juego levaron un paride | g
meses | cada’uno. Realmenteino lestabarnos
intentando que I diiculiad dal juego fuera |
desorbitada, | pero  fijamos ésta de acuerdo
& nuestro ‘nivel {que par qquegi entonces era
considerablemente hardcore). Todo agquel que
dom aoeimegoseenmozédeélydeb
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exigente de la expernencia €l resio de los
jzgodores se quedaron alrds, y es por éso'que
siemnpre. ha sidoun' juego 'delculta enire el piblico
hargoore, Exige muchisima habilidad.™

El. HECHO' de' que Psygnosis comtara con
uno de los primeyos bits de 'desarmollo de ' Europa
{tue ‘el prmer | juego no' japones de; Playstation),
del tomano de una aparalosa folocopiadoral 'dio
no pocos dolores de cabeza al equipo. De hecho,
hasta que el juego no enlrd en la fase de testeo no
putieron! verlo como kil ya que, el pnmitive kit no
les! permitial ir comprobando s cambios reales que
‘ibcm h::c‘cn& H sonido, por efemplo, era ingudible,

t reproducia el juego a un 33% de su velocidad
"Nc es facil crear un juego cuando no pued

la consola™, dice

na en la que

: de Burcom
oS or -:g'rc’.:r:c:i'_‘-.'es:
pedia no eran asumibles por el 't‘.cv'd‘"c::::- Lo prix

nego eran adaptados por

las cosas que yo
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it da. “Los primeros meses pasaron sin gue
hubiera demasiados  progresos, | Burcombe.

/ lo consiguiéramos al §

L
b -"sf I'uﬂ como  WipEout,

Europa cu _.‘dc se puso a ka venta en olono de
. videcjuegos
crecieron ¥ se convirtieron en algo que molaba.™
dice Burcombe, ahora dedicads a los juegos de
C‘S y Android con st compania Playrise Games.
yecho 'de que se sigan hociendo |WipEout dos
décodas después es una buena prueba del
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Nombre: Martijn Warmels
Ocupacién: Dependiente

BEE {Qué tiene la Virtual Boy, vy Virtual Bowling en
particular, que te resulte atractivo?

Tuve la oportunidad de jugar con una Virtual Boy
hace unos anios, y me gusté como estaba conseguido
el efecto 3D. También soy coleccionista de juegos

y consolas, asi que decidi comprar la maquing y
hacerme con todos los juegos que llegaron a salir
para ella. Virtual Bowling esta considerado uno de

los mas raros.

¢Cémo conseguiste el juego?

Lo encontré hace unos cuatro afios, en un viaje

a Japén. Estaba en una tienda en Akihabara
especificamente buscando este juego, cuando un
amigo lo localizé al fondo del local. No estaba a

la venta, pero pedi al duefio que me lo vendiera.
Pedia demasiado dinero por él. asi que decidi no
comprarlo. Unos dias después volvi a la tienda y
logré convencerle de que me lo vendiera a un precio
mds razonable.

¢En qué condiciones esta el juego y cuanio
pagaste por €l?

Esta en la caja con las instrucciones y en muy
buenas condiciones. Al final pagué unos 60.000
yenes por él, pero al principio el vendedor queria
85.000. Hay que tener en cuenta también que esto
fue hace cuatro anos.

éJuegas a Virtual Bowling de vez en cuando?

Lo he jugado un montdn de veces, y me parece uno
de los mejores juegos para la Virtual Boy. El efecto
3D esta realmente bien hecho, y le da interés a la
mecdnica.

¢Has considerado venderlo en algin momento o
piensas hacerlo en el futuro?

En este momento diria que no. Me llevd mucho
tiempo encontrar una copia y completar mi coleccién
de juegos de Virtual Boy.
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AUN HABIA ALGUNAS voces (la mayoria de ellas, de fabri-

cantes de juguetes cabreados porque los ninos preferian

Nintendo a Barbie) prediciendo el fin de la fiebre por los vi-
deojuegos cuando 1989 arrancé (calificandolos de moda pasajera, in-
sistiendo en que acabarian estrellandose como sucedi6 en 1983), pero
ni el mas agrio de los criticos podia rechistar a las cifras.

Los 2.300 millones de délares en venlas de videojuegos que se pro-
dujeron en Estados Unidos en 1988 (la mayoria procedentes de Ninten-
do, por supuesto) no eran una cantidad para nada despreciable, pero
el crecimiento de la industria en 1989 demostré que los videojuegos
habian llegado para quedarse. Esa cifra salt6é a unos 3.400 millones
de dolares a finales de 1989, fijando un nuevo récord en una industria
que habia tocado techo en 1982 con 3.200 millones de beneficios. Y
eso con problemas en las existencias de chips, que danaron las ventas
de los juegos mas populares. Nintendo no solo estaba cambiando la
industria del videojuego, es que estaba dominando Japén, era la com-
pania que mds ingresos estaba teniendo en todo el pdis por octavo
ano consecutivo.

Pero segin avanzaba
1989, la competicién se -
caldeé hasta que nuevas
Yy mdas polentes consolas
llegaron a EE.UU. La Sega
Mega Drive y la PC Engine
de NEC aterrizaron como
Genesis y TurboGrafx-18,
respectivamente. Tenian
una potencia grafica y so-
nora muy Superior, pero
por culpa del estricto sis-
tema de licencias de Nin-
tendo, que impedia a las
companias que sacaban
juegos para ella editarlos
también en otros sistemas,
los recién llegados tuvie-
ron un catdalogo de salida
muy reducido. Aunque los arranques con ventas de 400.000 Genesis
y 300.000 TurboGraix-16 en 1988 eran muy respetables, ambas maqui-
nas tenian que recorrer un largo camino para alcanzar a Nintendo,
que habia colocado 20 millones de NES en Estados Unidos a finales
de 1989. Uno de cada cinco hogares norteamericanos tenia una NES
conectada a la television.

A PESAR DE que hubo algunos intentos previos y hoy casi ol-
vidados, 1989 es el ano en el que nace el juego portdatil tal y como lo
conocemos. Segun arrancaba el ano, Nintendo anuncié que lanzaria
una videoconsola portatil en Japén llamada Game Boy, prometiendo
una experiencia comparable a la de Famicom, como se conocia allia
la NES, pero mévil. La pantalla era monocroma y las primeras notas
de prensa enfatizaron el hecho de que los juegos de Game Boy tenian
scroll en los fondos, algo que puede sonar banal ahorq, pero que re-
sultaba impresionante para aquellos jugadores acostumbrados a las
estaticas pantallas LCD de las maquinas portatiles de entonces.

Atari, lamiendo sus heridas después de que Nintendo pisoteara por
completo su consola 7800 (y después de que fallaran las negociacio-
nes con Sega para que Mega Drive fuera lanzada como un sistema
Atari de 16 bits), rapidamente anuncié que tenia los derechos de un




sistma portdtil a color desarrollado por una problemdtica compania de soft-
ware llamada Epyx. Cuando Nintendo mostro ese verano la Game Boy en Amé-
rica en una feria, Atari estaba alli intentando subir la apuesta con la Lynx, que
a diferencia de Game Boy tenia luz trasera y pantalla a todo color. También
tenia un precio de casi el doble de lo que costaba Game Boy. Aunque Atari
presento una buena peleq, ni se acerco a la consola de Nintendo, que vendié un
millén de unidades en solo los cinco meses de 1989 en los que estuvo a la venta,
dando pie a una aquténtica odisea por parte de las jugueterias que intentaban
que el producto aguantara en stock durante unas navidades de locura.

MIENTRAS QUE LOS fabricantes de consolas luchaban por proporcionar
juegos sencillos y accesibles a las masas, los jugadores de ordenador disfru-
taban del inicio de lo que acabaria siendo la Edad de Oro de los mucho mas
sofisticados RPG y aventuras graficas. El raton ganaba popularidad como
sistema de control, y cada vez mas duenos de ordenadores cambiaban sus
viejas tarjetas CGA de cuatro colores por modelos EGA de 16 colores (o incluso
VGA de 256 colores), mientras que el CD-ROM comenzaba a destacar como

soporte, lo que pronto llevaria
a que los juegos cargaran con
una cantidad de datos signi-
\ /] OO0 ficativamente superior a la de
sus contrapartidas en disquetes

(por no mencionar el qudio con
calidad de CD).

Sierra Online continué pro-
duciendo secuelas de sus aven-
turas, con las terceras entregas

de Space Quest y Leisure Suit
Larry. LucasArts lanzé Indiana
Jones And The Last Crusade.
Cinemaware, fiel a su nombre,
edito6 el homenaje al cine de
monstruos de los anos cincuen-
ta It Came From The Desert. Los
juegos de orde- nador iban
encontrando

una voz pro-

pia cada vez mas madura.

Finalmente, como cierre de la industria en los ochenta,
endiciembre se estrend El Pequeno Mago, pocomasqueun
anuncio de Nintendo de hora y media, y que preparaba el
caminoparaunanuevadécada, caracterizadaporbrutales
guerras de marketing.
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TETHIS

EN 1989, DOS juegos casi

idénticos llamados Tetris

fueron publicados para la NES
con apenas unos meses de diferencia.
Ambos estaban, por supueslo, basados
en el brillante puzzle desarrollado por
Alexei Pajitnov en la Rusia soviética.
Los dos tenian la misma mecanica:
el jugador debia completar una
linea de siete unidades enca-
jando siete tipos de piezas que
caian desde la parle superior
de la pantalla. Aunque tenian
ciertas diferencias, eran a to-
dos los efectos el mismo juego.
Asi pues, écomo acabaron dos
versiones distintas de Tefrisen
las tiendas al mismo tiempo?

La respuesta es tan compli-

cada que exige mas espacio del que
disponemos, pero en pocas palabras,
1989 contemplé la batalla legal entre
Nintendo y Tengen, subsidiaria de
Atari Games, que aseguraban poseer
a la vez los derechos de las versiones
en consola del juego. Tengen
adquirio los derechos en 1988
a traveés de una third-party,

Cada mes seleccionamos uno de los juegos
mas importantes del ano que nos ocupa... Este

y tenia planes (y el beneplacito de

Nintendo) para lanzar el juego en NES.

Algunos anuncios previos al lanza-
miento muestran una version del juego
aprobada por Nintendo.

Pero cuando 1988 llego a su fin,
Tengen se rebelo e hizo lo impensable:
fabricar juegos de NES sin el permiso
de Nintendo. Tetris, de salida prevista

LOS RUSOS DECIAN
QUE NO VENDIERON
LOS DERECHOS DE
CONSOLA A NADIE

en mayo, seria el primer juego
"no licenciado® de NES.

En ese mismo momento, Nintendo,

asumiendo que los derechos para una
version portatil estaban disponibles,
negocio con los legitimos propietarios
del juego (el gobierno soviético) para
lanzarlo en la futura
Game Boy. Fue enton-
ces cuando los rusos
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afirmaron que no habian vendido los
derechos a nadie. Al parecer, el inter-
mediario que habia adquirido lo que
el creia que eran los derechos para
versiones en consola, licenciandoselos
asi a Tengen, solo poseia los derechos
para ordenadores personales. Ninten-
do los compro rapidamente e informo
a Tengen.

La compania, creyendo aun que
tenia la legalidad de su parte, deman-
do a Nintendo por infringimiento de
copyright y lanzo el juego de todos
modos. Nintendo recurrio, pidiendo al
juez que retirara la version de Tengen.
Tengen tuvo que retirar las 200.000
copias del juego (ya entonces objeto
de coleccionismo debido a la escasez
de la tirada) y las destruyo. Después,
Nintendo lanzo su propia version y
vendio 3 millones de copias, mas los 40
millones adicionales incluidos en cada
Game Boy. Esas navidades, los consu-
midores buscarian en vano la superior
version de Tengen, que ya
no se veria jamas fuera de il
los circulos de coleccio-
nistas.
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juego original. Este toma los esterectipos del Redid On Bungeling iright se percatd de

RPG japonés (encuentros al azar, grinding, que se divertiam&

ndo el juego que
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M ESTE JUEGO es mé&s conocido per su titulo

For Glory (resultal

e

que

i 0 Hero Quest). Este brillante
titulo de temdtica faniGstica de Sierra Online
combina lo mejor de aventuras como King's

Quest con mecnicas roleras que proporcio-

- st olsilesistords o 3
nan cercania al avatar del jugador.
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Los ports mds verg
historia, cm

LANZAMIENTO ORIGINAL Formato: Varios -

I GHOSTBUSTERS II fue una de
'I las peliculas mas profundamente
S EE decepcionantes de los ochenta.
SHEEE Incapaz de volver a capturar
el ingenio y el encanto de su predece-
sora, también liquidé la franquicia
con uno de los finales mas
idiotas de la historia del cine: i
los cazafantasmas usando .
mocos del amor y el clasico
del Sonido Petarlo "Higher
And Higher" de Jackie Wilson
para hacer que la Estatua de la
Libertad deambule por las calles 2y
de Nueva York. .
Habiendo creado ya un estupen-
do juego de Ghostbusters, estaba
también del sequndo. Las cosas comenzaron a
torcerse cuando se decidié adaptar tres esce-
nas de la pelicula en otros tantos minijuegos.
Con la excepcion de algunas versiones, que

alizados

onzosos de la
al detalle

- 1989 C : Activision [
anadieron algunas secuencias extrqg, las esce-
nas seleccionadas fueron el descenso de Ray
al Metro abandonado, la mencionada cabalga-
ta de la Libertad y la lucha final con el hombre
asqueroso de Ally McBeal
La expectacion por la pelicula era tal
que el juego aparecio en todos
los sistemas de la época,
de Amiga a NES. Activision
hizo incluso una version
para Atari 2600, pero
como la consola estaba
casi muerta decidié no
lanzarlo. Pero eso no
detuvo a la compania
britanica Salu Ltd, que
adquirié los derechos y
edito el juego en Europa
en 1992. Tres anos después
del estreno de la olvidable
pelicula, y nada menos que
15 anos después del nacimiento de la con-
sola. Seria como lanzar ahora un juego de
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lor: Varios

Indiana Jones y el Reino de la Calavera de
Cristal para Nintendo 64.

Pero es que, ademds, esta conversion no
tenia que haber salido nunca del triturador
de residuos de Activision. Los sprites son una
pesadilla cubista, mientras que los controles
y la deteccion de colisiones son tan poco de

fiar que parecen estar conspirando
para hacer que sea imposible aca-
bar el primer nivel. Y no nos hagais
hablar de la version que se marcan
del mitico tema principal de Los
Cazafantasmas. Sospechamos
que algun fan de Atari saldra
en defensa del port argumen-
tando que, independientemente
de lo malo que sea, sigue siendo
un logro técnico para la 2600.
Habria que responderle que en

1992 estabamos demasiado ocu-

pados disfrutando de Sonic The

Hedgehog 2 o Street Fighter Il para que eso
nos preocupara lo mas minimo.

12 games™
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= Esta versién solo incluia dos

. escengas: el descenso al Metro y
+ 4 la de la Estatua de la Libertad.
Lo cual nos lleva a la pregunta:
ése molestaron ni siquiera en
acabarla? De todos modos,

los controles del infiemo y los
enemigos de velocidad implacable
nos han impedido comprobarlo.

&9 Lo peor de este port son los

4" controles. Tu personaje solo

#=¥ puede moverse y disparar

g:gng:i esta suspendido en el

game, :;{luaeil si se atranca en una

5 rmsade - mal asunto. Y se mueve en

s eccion hacia donde disparg

conggqulgsﬂieﬂulna vez chocaras
© que dispares.

9 Los graficos son realmente

_# hilarantes de puro horribles.
% Tu persongje es como un Pitfall
Harry del mal, y los fantasmas una
mezcla de pimenteros con nubes

de formas locas. Ese batiburrillo

de sprites en la parte superior se
supone que es una mano fantasmal
cortando la cuerda.

B B R |
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ENTRE DOS
TIERRAS

90 juegos inéditos que queremos jugar ya

B SER AFICIONADO al retro
(] ] .

mmm solia serun hobby caro,
HEEE especialmente silotuyoes
el excitante y ecléctico mundo de la
importacion japonesa. Hay miles de
grandes juegos que nunca salieron
de Japon, y los que lo hicieron fue a
través de importadores especializados
o subastas On-line, alcanzando
precios desorbitados y exigiendo
al jugador que aprendiera japoneés
para entenderlos. Pero la situacién
comienza a cambiar.

A través de servicios On-line
como la Consola Virtual y los
Clasicos PSone de Sony, juegos que
previamente solo eran accesibles
mediante importacion van llegando
a los jugadores occidentales, gracias
al escenario relativamente libre de
riesgos de la distribucion digital.
Titulos como Sin & Punishment o Cho
Aniki eran tesoros solo al alcance de
importadores pudientes, y ahora son
accesibles para todo el mundo, como
siempre merecieron ser.

Con esto en mente, games™
ha seleccionado unos cuantos
juegos japoneses que nos gustaria
ver localizados y lanzados en
Occidente. No necesitas esperara
la distribuidora de turno: muchos ya
estan en idiomas accesibles, y otros
disfrutan de traducciones de fans. Asi
que si tienes el dinero y la tecnologia
para probarlos, valen la pena.

Y si no, comienza a dar cana a sus
companias para que los lancen en
formato digital ya mismo.



70’s Robot Anime
GEPPY-X

PSone Aroma
Aroma 1933
No
Este ingenioso shooter viene en

cuatro discos que rinden triburo a la
cultura que rodea a populares series
de mechas como Mobile Suit Gundam
o Voltron, puntuando su sencilla
mecanica de esquivar balas con clips
de un show ficticio y anuncios de
juguetes que no existen. Rarito, si, pero
tremendamente entretenido.

g 4
-
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No

Fue uno de los primeros Roguelikes
programados para una portdatil, se
deshizo de los ininteligibles graficos
ASCII asociados con la herencia pecera
del género y le anadié una estructura mas
accesible que apuntaba a la esencia de
la mecanica de estos
juegos. Ademas, los
musicos de Konami
crearon algunas de

las melodias mas izt
pegadizas oidas

Eamn Cosmic Smash

I Dreamcas!, Arcade

N

tiene argumento
Sega Sega

Rosso 2000 No
El concepto no es nada original
(la mecanica de Breakout extendida a
una pista de squash en 3D), pero es su
estilistica ejecucion la que hace destacar
a Cosmic Smash. Graficos estilo Rez,
buena animacion de personajes y una
presentacion impecable convierten su
sencilla mecanica en un vicio
que dura horas y horas.

¥ sus menus estan
basados en iconos,
asi que qungque no
se reedite, es muy
importable.

El Dorado Gate

Dreamcast Capcom
Capcom 2000/01
No

Adelantado a su tiempo, El Dorado
Gate dividio un largo RPG en siete
capitulos, cada uno en un disco
independiente que se lanzaba al mercado
con cadencia mensual. Las logicas
complicaciones con la publicacion
impidieron que el preciosista juego
se estrenara en Occidente, pero la
distribucién On-line ha conseguido que I \
sus ideas se hayan normalizado. 7 e \
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Joy Mech Fight .

icom Compatiia: Nintendo

oYLy

fie e

acn' : _
Goemon:
Uchuu

Kaizoku Akogingu

Border Down

Formato: Dr ast Compaiia: G.rev
Desarrollador: G.rev Ano: 2003
¢Disponible traduccion de fans?: No

@ Shooter de naves lateral de la
Dreamcast mas crepuscular. El singular
concepto de Border Down's es castigar
los errores del jugador con subidas

de dificultad. Gente mala. Con titulos
de Cave y Treasure disponibles para
descargar por doquier, seria bueno ver
alguna alternativa menos obvia.

Granada

Formato: Mega Drive, Sharp X68000 Compatia:
Wolf Team Desarrollador: Wolf Team Aso: 1990
éDisponible traduccién de fans?: No

@ Si lo tuyo es importar shooters a los que
jugar en Mega Drive, épor qué no hacerlo
con uno de los mas originales? En vez de
en naves velocisimas, Granada te pone

a los mandos de un pequeiio tanque que
se mueve por bases militares y fortalezas
volantes. El ritmo es mucho mds finolis,
pero también, en cierto sentido, méas
excitante, ya que hay que salirde las
coberturas para disparar a los enemigos.

Section
Formato: PSone Compainia: Squaresoft
Desarrollador: Positron Afio: 1939

{Disponible traduccion de fans?: No

@ El juego al que le debe Rezsu estilo
reconocimiento por su ingenioso empleo del
sonido. Como ¥ib Ribbon, tenia una serie de
femas inchsdos en el CD, pero podia funcionar
iambién con lo misica que le infrodujera el
jugador en el reproducior de CD de PSone.

::: ENTRE DOS TIERRAS:

Harmiul Park

Formato: PSone Compania: Sky Think Systems
: Sky Think Systems Afio: 1997

sRTATAL
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Downtown Special:

Kunio-kun no

Edaigeki Dayo
enin Shuugou!

Formato: Famicom, Game Boy Compaiia:
Technos Desarrolladoer: Technos Aso: 1981
¢Disponible traduccién de fans?: Si




Desarr dor: Konami
Afo: 1988 {Disponible
traduccién de fans?: No

Formato: Dreamcast Compaiiia: ASCII
Entertainment Desarrollador: Lovedelic Asio:
2000 éDisponible traduccion de fans?: No

@ Esta innovadora aventura te hace
emerger desde el caldo primigenio y
evolucionar hacia nuevas criaturas
mientras ayudas a otras formas de vida
a salvar el planeta de unos bulldozers
intergalacticos. La comunicacién no-verbal
hace de LOL un juego muy importable,
aunque su grado de rareza lo hace
candidato a un relanzamiento.

Lady Stalker

Formato: Super Famicom Compaiia: Taito
Desarrollador: Climex Entertcinment Aso: 1995
éDisponible traduccién de fans?: No

Metal Wolf '
Chaos

Formato: Xbox Compaiia: Microsoft
Desarrcllador: From Software Afio: 2004
&Disponible traduccién de fans?: No

@ El presidente de los EE.UU. sale del
Despacho Oval y se mete en la cabina
de un mecha para liderar la guerra anti-
terrorista en este shooter con robots. Aun
no sabemos si el juego lleva un rollo tipo
Team America o es directamente idiota.
Posiblemente ambos, pero vale la pena, en
cualquier caso, para echar unas risas.

43 games™

Magical Hat Flyi
Turbo Adventuggn <

Formato: Mega Drive Compaiia: Sega
Desarroliador: Sega Afo: 1930
¢Disponible traduccion de fons?: No
® Una coloristayala vez
chiflada alternativa a
Decap Attack (la versién
occidental del juego, pero
con diferentes personajes
y disefio de niveles), y

que al estar basado en

el anime Magical Hat

dio problemas con la
edicion en Occidente.
Posiblemente siga asi. Pero
podemos sofqr...

e

i
i

p

y

g

LSD: Dream
Emulator

Formato: PSone Compaiia: Asmik Ace
Entertainment Desarrollador: QutSide Directors
Company Afio: 1938 éDisponible traduccién de
fans?: No

@ Unos escenarios oniricos y triposos,

¥ una mecdanica de juego sin objetivos
distinguié a LSD de cualquier otra cosa de
los noventa. Sus graficos han envejecido
mal, pero sus chirriantes colores
centelleando en la pantalla OLED de

Vita podrian ser suficientes para mandar
al jugador al manicomio. ¢Es esa razén
suficiente para un port en 20127 Podéis
apostar vuestra cebra buceadora, a que si.




© 4 Marvelous: Another
. " Treasure Island

Super Famicom Nintendo
In-house 1396
No
Este cruce entre Zelda y Maniac Mansion

es un oscuro RPG de Nintendo que te pone al ’ ;
control de tres chi b LS : AU

es chicos y un mono que buscan : Wy W 3
un tesoro en una isla. Marvelous impresiono S My HATAR AT,
tanto a Shigeru Miyamoto que este contrato . b
a su director Ejji Aonuma para que creara
Ocarina Of Time. Aonuma ha estado al frente
de la serie Zelda desde entonces.

LML

Super Famicom Squaresoft
Squaresoft 1934
Si
No es que andemos escasos de rolazos
oscuros y shooters hardcore en esta
lista, pero es que hay demasiado que
recomendar. Live A Live es unode los
mas extranos (y breves) RPG de
este articulo: siete capitulos
sin relacién entre si, con
distintas ambientaciones en
diversas épocas que pueden
jugarse en cualquier orden. Y
al final todo adquiere sentido.
Muy loco todo.

PSone, Arcade Sega
Sega 2002
No
Tu vista no te engana: es un juego de
Sega para PlayStation. Este juego de
percusién sucesor de Samba De Amigo
funciona con la infecciosa musica del
popular grupo de J-pop Minimoni.
Aunque pedir el lanzamiento de un
periférico para un juego descargable
es mucho pedir, Move o Kinect podrian
ser buenos sustitutos del original

nture : Policenauts
ASCII Entertainment i Formato: PC38, 3DO, PSone, Sat ap
Ko : Kon 94

um




Panzer Bandit

Formato: PSone Compariia: Banpresto
Desarrollador: Fill-ln Cafe Ado: 1997
¢Disponible traduccién de fans?: No

@ Considerado por muchos el mejor juego
de accién de scroll lateral de PSone (nada
sorprendente, con companeros como
Fighting Force o Time Commando), Panzer
Bandit es la viva imagen de Guardian
Heroes, pero sin los puntos de RPG. Un

hit olvidado de un género también casi
olvidado. Quizas es momento

de recordar.

® Hoohmaru y
compania cambian
la lucha en 2D por
combates por turnos
en un RPG rebosante de
impenetrables tochazos
de texto. La seleccion de
persondgjes y la integracién
de movimientos especiales
funcionan bien, pero la
labor de traduccién
hecha por fans
que se estaba
desarrollando
parece haberse
L. estancado.

150 games™

Mother

Formato: Famicom Compasia: Nintendo
Desarrcllador: Nintendo Ano: 1989
éDisponible traduccion de fans?: Si

@ Con solo el segundo de los tres
Mother habiendo sido localizado
(una cosa tristisima que Nintendo
se encarga de recordarnos en cada
nuevo Smash Bros.), muchos jugadores
estarian encantados de saber dénde
comenzo todo. Con una traduccion
oficial dando tumbos por ahi, un
relanzamiento en la Consola Virtual
estaria bien. iPorfi!

Desarrcllador: Treasure Anio: 1999

cDisponible trad: de fans?: No

@ Como pasa con tanios juegos retro
icicscs, este brawler de Treasure
uego a medio abocetar. Sin
oT c"'isissos. Pero cuando

isica alcanza

‘f" tres cifras, seria "*"?o no sofar con
una alternativa digital para esie frozo de
historia. Esté en ka PSN japonesa, lo cual

Samurai Shodown RPG

Formato: Neo Geo CD, PSone, SummCo':lpc_ ia: SNK Desarrollador: SNK
Aso: 1997 iDisponible trad

ion de fons?: En proceso

Murasame-]o

m Disk System Gbn I

% endo Desa
986 ¢Disponibl

(%7 77128
& 1578

Segagaga

Formato: Dreamcast Comp
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Segal;cc: Sanshiro [l - Shining Force III

r Saturm Comp de

Cam:-lo. Software Planning fao: 1993 iDispor
: Si
» Quizas pienses que Shining Force IIT

fue editado en inglés, pero solo el primero
de sus tres capitulos llegé a Occidente,
y acababa en un continuara que dejé
alelados a los jugadores. Los otros dos
capitulos no solo concluyen la historia, sino
que permiten rejugar la primera entrega
desde la perspectiva de los enemigos. El
giro narrativo inyecté un raro patetismo al
género de un modo que merece traduccion,
aunque esta lleque una década después del
lanzamiento del juego.

L13
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The Silver Case

PSone ASCI
Entertainment Grasshopper
Manufacture 1999 No

El primer juego de Grasshopper arranca
con el tipo de material que el estudio queria
continuar haciendo en sucesivos juegos: un
argumento oscuro de suspense y toneladas
de diglogo. El primer capitulo, escrito por
Sudas$l, te pone en la piel de un detective
que investiga unos asesinatos, pero el
segundo capitulo cambiaba la perspectiva
a la de un periodista especializado en
sucesos. En 2009 se completé un remake
para DS, y Grasshopper queria que se
tradujera, pero el port se paralizé porque
Suda queria retocar la mecdanica para
adaptarla al gusto modemo. Estamos
esperando aun ansiosos.




Force: Final

anfhct

. Gc:'::e Gec:' Com

Tactics
Formula

Formato: Saturn C

Slap
Rhy'thm %Ft)lste_rs

PSom- ompania: ASK
Poi, gon Magic Aso 2000

:No
¥ éPensabas que Jet Set Radio fue el primer
juego en usar cel-shading? En realidad hubo
dos «primeros»: este algo pocho juego de
lucha de Polygon Magic’s se lanzo el mismo
dia. Ligando dos géneros que todos sabemos
que son compatibles, la lucha y el baile,
contenia largas secuencias a lo DDR. Muy
loco y muy jugable.

Tc__r_nto-R

Mega Drive :“'—' o
Sega ! 1994
roduccio s?: No

Imagmu que dE‘bCubIES que hay una
secuela de Bonanza Bros. Imagina que es un
party game bastante chiflado con pruebas
como explotar globos para que se despierten
unos pollos o guiar a gente por laberintos.
Deja de imaginar, porque esto se hizo. Una
pena que la prueba de las preguntas sea
injugable por estar en japonés.

Sweet Home

Famicom Com

3
'E:t\v-'*' TS o

R
Royal Stone

Game Gear Com Sega
"‘(_‘gﬂ 1335
: En proceso
? Si, como nosotros, no sabias que
habia una secuela de Crystal Warriors...
bueno, pues ya lo sabes. Otro titulo
sorprendentemente maduro para la
plataforma (con elementos hardcore como la
permamuerte y algiun rasgo de los combates)
y otro gran juego de estrategia en Game
Gear. éQuién lo habria dicho?

DO4370F . i PUSH START BUTTON
GREN

Tobal 2

: PSone C fra:
Squcre-so{t ollader: Dream Factory
1997 ZDisponible traduccidén de fans?: Sf
® Aunque Tobal N° I tenia unas fabulosas
mecanicas de combate, su secuela solo para
Japon se orientd mas a un modo con misiones
de estilo RPG, y acabo siendo una respetable
aventura en tercera persona. Nos encantaria
ver una traduccion oficial, pese a lo duro que
puede resultar ese trabajo, para que esta
estupenda y olvidada franquicia de lucha
obtenga el reconocimiento que merece.




- Tetris Battle
—o il Gaiden

AR Formato: Super Famicom Compasia: Bullet Proof
Software Desarrollador: Bullet Proof Soft. Aso:
1993 i Disponible traduccién de fans?: No

A @ Aun teniendo en cuenta su simplicidad,

e los afios han probado que es
remarcablemente facil hacer un mal Tetris.
No es el caso de esta variante competitiva,
que combina ideas inteligentes como un
foso comtin de tetrominos o mecdnicas de
ataque y defensa.

FLErEE

Umihara Kawase

Formato: Super Famicom, PSone, DS Compasia:
TNN Desarrcllador: Atelier Double Ano: 1994
¢Disponible traduccién de fans?: No

@ Otro juego de nifia con mochila
deambulando por un mundo de plataformas
con la ayuda de una cana de pescar y lleno
de grotescos seres-pez. En serio, {es que

a nadie se le va a ocurrir nada nuevo? Los
fans de las pruebas contrarreloj tienen que
probario: su potencial es enfermizo.

Formato: Game Boy Compasia: Nintendo
Desarrollador: Argonaut Software Ano: 1992
éDisponible traduccién de fans?: No

@ A pesar de haber sido programado por

un par de britdnicos, este técnicamente
impresionante juego de Game Boy solo se
edité en Japon. El modo en el que Dylan
Cuthbert y Giles Goddard lograron embutir
un motor de graficos 3D en la Game Boy
impresiono tanto a Nintendo que contrataron
a Argonaut para producir el chip de SNES
Super FX y pidieron a Cuthbert and Goddard
que desarrollaran Star Fox. Una secuela no
oficial, 3D Space Tank, se edité en 2010 para
DSiWare.

Yu Yu Hakusho:
Makyo Toitsusen

Formato: Mega Drive Compaiiia: Sega Desarroll.:
Treasure Afo: 1994 éTraduccién de fans?:
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Formato: PSone Compania: ASCII Entertainment
Desarrollador: Lovedelic Afio: 1999
éDisponible traduccion de fans?: No

) -

(030

Yume Penguin
Monogatari

Formato: Famicom Compaiiia: Konami
D 1 : 1991 éDis

nible
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JUEGOS QUE RESULTAN
MUY FAMILARES

M Plagios, calcos, clones, copias, robos, imitaciones. Tienen nombres mil. No es un secreto
que desde siempre algunos estudios se han aprovechado de férmulas inventadas por otros
para sacar adelante sus proyectos. Clasicos como Pac-Man, Space Invaders y Frogger fue-
ron imitados en incontables ocasiones y con todo tipo de nombres y, mientras la industria
descubria I3 importancia de los abogados y la propiedad intelectual, todavia es posible
sufrir un déja vu al iniciar algin juego. Si el plagio es uno de los mejores halagos, aqui

tenemos una buena lista de desvergonzados y poco sutiles aduladores.

Saints Row Great Giana Sisters Dream Heights Limbo Of The Lost Sonic Shuffle
Afio: 2006 Calcado a Grand Year: 1387 A un paso de: Super  Year: 2012 Vecino de: Tiny Year: 2008 Previamente en: Year: 2000 Demasiado amigo
Theft Auto Il (2001) Mario Bros. (1985) Tower (2011) Un montdn de juegos. de- Mario Party (1998)
Cuando la saga GTA dio El scroll lateral haciala Zynga ha atraido todos Muchos juegos pueden Losvidsojuegas de
susaliozlas3D era derecha, lossaltosyla los odios posibles tener elementos que tablero han sido desde
imposible dar dos pasos sin recoleccién de objetos deben entre los desarrolladores y el drcustancialmente se pare- tiempos de las consolas 8-bits
ver alguna influencia en otros sertresdeloselementosmds  publico por su. digamos, falta cen a los de varios juegos, una manera de sacar dinero a
juegos: desde Spider-Man comunes en los videojuegos, de oniginabidad en sus Gitimos pero cuando son muchos -y partir de una licencia famosa.
hasta Jak & Daxter, cuslguier perocuandoselesumaun juegos. Sin embargo, ninguno en sefio, son muchos-lacosa Sonic no baaser menosy.
juegoqueriacolgarselameds- disefio de escenanios, una de ellos ha demostrado simi- canta. Solo Limbo Of The Lost comoa su rival tenia su propio
liita de "mundo semi-abierto” mecanicade power-upsbasa-  litudes tan evidentes como tuvo “el valor™ de coger partes juego festivo, tuvo que bajar
osimilares. No fushasta el da en setasy un nombre que Su juego de gestion de torres, completas de otros juegos unas cuantas revolucones
lanzamiento de (3 Xbox 360 hace referencia directa auno daramente “nspirado”en Tiny parasi Enescenariosde yadaptarse zlos jusgos de
que a G7A le surgid un autén- de los juegos mas grandes Tower, de NembleBit. Desde el Unreal Tournament, Oblivion, dados, con turnos y con prue-
tico competidor: el Saints Row de todos los iempos, debes formato hasta detalles muy Thief y Painkiller, estaaven- bas absurdas. La férmula que
de Volition. Desde la primera hacerte mirar tu capacidad concretos, el calco es evidente. tura de point-and-ciick - en tan fantasticamente funciond
entrega, yafue consideradoun  como desarrollador. Asipasa, Desde el estudio mdepen- L2 que estaban involucradas en Nintendo &4 fue undesas-
homengaje demasiado evidente que les abogados de Nintendo diente se lo tomaron con algo vanias figuras fundacionales tre para el erizo: |A tramposs,
del trabajo de Rockstar. Adia se ponen borricos y capan tus de humnor y combatieron ala de Majestic - no estuvo dema- nadade homenajealasaga,
de hoy, y con [a “panditocura’ ventas en ls mayoria de tien- compafiia con una carta liena Siado tiempo en las tiendas un multijugador soso y unos
y el desfase comobandera.la das de los 80 convirtiendo tu de sarcasmoy addez casi debido a las acusaciones de rninijuegas peores. Por lo
sagade THQhaencontradosu  juegoenunareliquiaancestral cdustica Laverdadesquesu plagio. Les faltd algo de dis- menos, y por decir algo bueno,
sitio en el mundillo tras unos Cunosamente, £50 N0 impidid concepto tampoco era el mas crecaién. podias jugar como Chao.
afhos intentando ganar el pulso gueestashermanasdecabeza  novedoso del mundo_
a Rockstar. dura llegaranaDS_
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The Simpsons: Road Rage
Year: 2001 Robé el coche
Crazy Taxi (1999)

Tras ver como la familia

hadia el ndiculo en
Simpsons Wirestling, el afo
2001 fue a dejar todavia peor
I3 imagen de los personajes
amanillos de cuatro dedos.
Este juegodecarreras que
cogiatodo lobuenodalaidea
pnmigénaadelcascode
Sega consistiz en trasladar
enelcoche de Homer a

. +3 seconds,

P L LT

i,

Golden Axe Warrior
Year: 1391 Se : The Legend Of
Zelda (1385)

Siel Ax Battler deGame

Gear fue el torpe ntento
de Sega por reproducir Zelda
I es evidente gue el equiva-
lente para Master System se
mspird en la aventura original
delasagade Link Esincuss-

directaments entre los mejo-
res juegos de Master System.
Cruelironia, jverdad?

Fighter’s History
Year: 1923 Fue 2l gimnasio
con: Street Fighter Il (1991)

Asusta ver caudntos

desarrolladores pensa-
ron que seria faal sacar jue-
gos de lucha tras [a tormenta
perfecta que fue Street Fighter
il Por desgradia, cuando se
pusieron a achicar agua, lo
que encontraron fue un mon-
t6n de clones sin clase entre el
fango. Data East cogid uno por
uno todos los puntos caracte-
risticos del juego de Capcom,
estétca y mowimientos de
los personajes incluidos. Y
ain asi, los jueces de EEUU
no creyeron que hubliera
miraccones del copyright de

después de las plataformas
y rapidamente surgeron las
imitaciones. Sin embargo,
pesea ‘cosas’ como Crocy
Bubsy 30, nadie estaba pre-
parado para Vexx, &l odioso
felino pando por Acclaim
tras siete afios de consolay
que fue el peor de todos los
plagios posibles. Enuno de
los niveles, el ascenscauna
montana para pelear conun
luchador de sumo, esuno
de los mejores ejemplos de
como algunos videojuegos
pueden llegar a serdetodo,
UE‘IOS@\‘EI@ 'S.

Zuma
Year: 2003 Gira en torno =
Puzz Loop (1998)

Dudamos que PopCap

j2mas serd vista como
un estudio con ideas muy
onginales enlo gue adisefio
de videojuegos se refiere,
pero sison expertosen
2daptar conceptos y hacerlos
funcionar bien. Si Peggle
rediseno el Pachinko y Plants
Vs. Zombies se hizo con el
trono de los “tower defense’,
Zumaestilizd un concepto
existente y e puso una capa
de cultura azteca. No fueron
los tnicos, de todos modos,
encalcar la formula de Puzz
Loop. Ahi estan Luxory
Tumnble Bugs, que tampoco
senten verguenza alguna.
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> Juegos para movil

ZIGGURAT - 0.79€
ZIGGURAT desmenuza la
esencia de Angry Birds
(lz precisony el efecto
en cadena) y le sumaun
héroe inmdwvil que com-
tird hasta lamuerte a
una masa zlienigena que
avanza imparable hacia
la cima de sumontana. Al finy ai cabo, es eso lo que haria
el Gltimo ser humano sobre la faz de la tierra: vengarse de
los bichos que se han cargado a todos los demas.

BEAT SNEAK BANDIT - 2.33¢
Laextrafiamezclade puzles

y accién al ritmo de la musica
dan como resultado algo muy
curiosoy atrayents quete
impide dejarlo hastaque lohas
dominado completamente.
Pulsaritmicamente para
colarte y esquivar policias
mientras buscaslamejor
viapararecuperar todos los
relojes del escenario.

PIZZA VS. SKELETONS - 2.39€

il Justo cuando
pensabamas que
habiamos dado con el
juego mas absurdo de la
histona, te das de bruces
con &l gue tene, ademas,
el nombre mas ndiculo:
Pizza Vs Skelstons Y el
Juego va de eso, de avanzar cumpliendo objetivos conuna
pizzay terminar luchando con esqueletos. Y es barato.

ANT RAID - 0.79€

] Laexplosién de juegos

“tower defense’ enPad se

vio truncada por aquellos que
querian jugar en teléfono sin

- perder la gracia del género.

| Elquenos ocupaesun
frendtico arcade que fusiona el
tradicional esquemna de atague y defensa con mecdnicas de
tirachinas y que cuenta con &0 niveles tan largos que quizd
nunca pruebes el contersdo extra.

ADVENTURE BAR STORY -073€

Tomando como base el
mas que bien recibido juego
indie de gestién de tiendas,
Recettear, Adventure Bar
Story mete a los jugadores
{ en mecanicas de combate
ipicas de los F?P'E}s clasicos para luego usar los botines
como ingredientes para el restaurante que regentamos.
Es bonito, colorido y funciond bien en PSP, por lo que
probablemente se3 bienvenido en la App Store.
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DEMASIADOS JUEGOS PARA TAN POCO DINERQO. AFORTUNADAMENTE,
NO TODOS ELLOS MERECEN QUE GASTES TU SEMANADA. S| QUIERES
HACERTE CON LOMEJOR DE LO MEJOR, HAS VENIDO AL LUGAR INDICADO.
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ACCION/AVENTURA

BaoShock 2

Bayonetza

Unchared 3

Batman: Adkham Ciry

Red Dead Redemption

The Legend of Zeldx Skyward Sword
Metal Gear Sofid: Snake Eater 30
Dead Space 2
Assacan's Creed Brotherhood
Super Mano 30 Land

BEAT-EM-UP

La secuela de uno de los grandes de k3 generacidn
Adits Capcom, hola Platrum Games

Aventura de cine y personajes bocazas: suma perfecta

£l twunfo de los juegos basados en Ecencizs de cine

El GTA del sabaje Oeste

Una mezcla de lo mejor de cada Zelda que roza b perfeccion
Regreso al mejor juego de infiltracidn de La histoda
Visceral redefine el sunaval-homror

Eno pelea hasta lesar 2 s cispude de |3 s3g2

Mario se vuelve a enfundar [a piel de mapache

The King Of Fighters Xl
Capcom Vs. SNK 2

Gagou Mark OF The Wolves
Power Stone Collection
Teldeen &
Super Street Fighter N
Super Smash Bros. Brawl
Uttimate Manve! Vs Capeom 3
Virua Fighter 5

SHOOTERS

PS3/350
6C/PS2/ Xbox
Ps2/380
Ps3/380

PS3/380
PS3/380

P53/380
PS3/380

Excepcional arcade de lucha

Sigue siendo una maravilla para los tomeos
Buen port del adisinal de NeoGeo

Ca0s en [a arena de combate

La franquicia regresa a primera division

El rey sigue reinando
Tremendamente compleo en su simplicidad
Fel 2 su nombre, es a Wama versidn

El mas hardeare, solo par tipos duros

Call OF Duty. Modem Warfare 3
Crysss 2
Bardefield: Bad Company 2
Gears OF Wac 3

Hale: Reach

Vangquish

Left 4 Dead 2
Metroed Pome 3 Comuption

The Orange Box
STALKER: Shadow Of Chemobyl

ARCADE

Super Meat Boy

Groove Coaster

Geometry Wars 2 Retro Evalved
Ghost Squad

Gradas V

anga

Osu! Tatakae! OQuendan

Pac-Man: Championship Edition DX
Rez

We Love Kataman

PC/PS3/350
PC/PS3/380
PC/380/ PS3

PS3/380
PC 380

PC/PS3/380

RBAGRES YT
g g5

£l final de 13 saga hace explotar medio mundo

La segunda parte del juego mas bello para PC

Dt:m’:same{:mm:bm—im

Cierre de I3 tnlogia de los it
gsedesp‘depc:wdo!oa.\o

Répida, frenéticn, divertido

Una de los mejores juegos cooperatives amds hecho

Samus sigue siendo la de siempre

Demasiadas maravillas para un solo disco

Podriamos considerarlo el padre de Fallour 3

R4

Plataformas en 20 y desquiciante dificudad anefa

Una joya de accidn que regresa a los ordgenss del génem
£l mejor cazapuntos de L3 histora recients

Regresa 3 la famiianidad del hogar con estlo propio

Tan elegante como tradicional y deficioso

El clasico regresa pracias a ¥BLA

Endemoniadamente dificdl y diverndo

Una ingeniosa actuaizacdn del clasicazo

El experimentn de Sega sisue a estando de moda

Locura recolectora aponesa

Braid

Smckdng

Mr Deller Dl Land

Portal 2

Professor Layton And The Curiows Village
Puzzie Quest: Challenge OF The Wadords
Tetns 0S

Trauma Center Under The Knife
Wodd 0f Goo

Zack &'Wi The Quesst For Bachams' Treasure

El sublime juego de manejo del tempa de Jonathan Blow
Capocheso y dvestdo como salo en Double Fine saben hacer
Cinco geniales vadantes en un solo disco

Oa macavilla nacida en el seno de Vabe
Rompecabezas légico que crea escuela

Efcar uredn de ol y puzies

Te rmaginas un decaloge de puzles sin Tetns?

Hl equavalente 3 Operacion, pero sin ruides infemales
End .d::=az‘:s.~a—asd.z"._drnde.aquepa:m
Aventura Bena de pugles adaptada perfectamente a Wi




JUEGOS ESENCIALES PARA
PS31360 1 Wii| PS21GC I PC|iPHONE | PSP | DS | 3DS

> Descargahles Retro

PRINCE OF PERSIA CLASSIC APP STORE

Heawy Ran Ps3 Un juego que no se puede catalogar como juego i e
The Elder Scrolls V Skygim PC/PS3 380 Un nuevo hito de [a épica &Ler:nasqueacep-.abae
Dark Souls P33 Rol muy hijo de p s Cenave det f:\f;gl;ne;e
Fallout New Vegas PC/PS3/360  Lavision de Obsidian de I3 saga postapocaliptica p'“r’edécm“?my;. t‘-‘? l‘:
Monster Hunter Ta W Cazar monstruos siempre es divertido g it
; : : ; e : j plataformas de distribucién
Xenoblade Chroncles Wi El me;0c.RPG en afios y un imprescindible de Wi zllgi‘al. pero sieres de los
Mass Effect 3 PC/PS3 /360 La cacareada conclusion a la saga pocos que no ha disfrutado
P - l"hﬂe. = - £s Polmon, oo :'?f que decir nada o % - ya con esta reliquia del pasado, ahora puedes hacerlo
ﬂwehimzamklcﬂsgs PC/ 360 Lasa-.mm.rasyfs.e:r::asﬁeiz'agm Gesalt de Rnvia desde el mévil. No es lo mismo que jugarlo con mando,
Star Wars: The 0kd Republic PC Para todos aquelos que quieran perder su vida pero solo con mejorar control de 13 versién retro de i0S._.

SHINOBI CONSOLA VIRTUAL 3DS

CARRERAS
Todo el munda coin-
Bumout 3 Takedown PS2/Xbax El arcade de coches perfecta. 2si. tal cual Gide en que 3 versién
F-Zero GX &C Impresionante y dificl de Shinobi para Game
Maro Kart 7 13 Juego imprescindible para 305 Gearesunodelos
Gran Tuosmo 5 Ps3 Merece [a pena solo por ol paseo por el centro de Madnd mejores titulos no-
OutRun 2008 Coast 2 Coast PS2/ Xbax Even better than the arcade cabinet arcade de la serie.
Forza Motorsport & 330 & (nico competidor posible para Gan Tutsmo ¢Qué mejor forma
Race Daver Gad PC/PS3/380  Un poco de ko mejor de cada entrega de Ia sere : i de homenajearala
Ridge Racer 2 =) Mejorando al criginal por'auldeSegaqueconunamrnacmdesume,or
Dirt 2 PS3/30/FC Codemasters 52 reboza en l2 polvaceds juego via la Consola Virtual de 3057 Los afiadidos son
WipEout 2048 PS Vita {Tienes una Vira? Compea Su meior ju2go interesantes y el juego sigue siendo genial
THE LAST BLADE CONSOLA VIRTUAL
ESTRATEGIA B Aunque solo esta disponi-
s ble porelmomentoenla
Disgaea & A Promse Unfocgotten Ps3 Resulta que sl era posible mejorar los RPG tienda japonesa, ardemnos
Football Manager 2012 PC £l fithol jugado desde |z esuatega en deseos de que en algin
Empire Total War PC fictos bélicos hestanicos 3 escala épica momento llegue a Europa
Naked War FC Un interesante multiugador de conflictos por comren este juego de luchatan
Plinin 2 6 Una peguefia flor con fragancia destiada unico. Con sus ‘desvios™y
The Sims 3 PC/PS3/380 La casa de mufiecas virmial, mejor que nunca suscosestlosd;erenwsparacada luchador, este juego
StarCraft It Wings Of Liberty B Lo que los jugadores de PC lievaban afios esperando s un trozo de historia dentro del género y sus fans se
lieyia Cheonicles =3 Un juego de estrategia oniginal y con sentido estético merecen una versién para consolas de sobremesa.
Wodd In Confict FC Una leccidn de histoda masiva, detallada y akemativa
Worms 2 Agnageddon 30 La mejor version para consola de Wooms, de lejos THE BARD'S TALE APP STORE
Siensudia
compraste el
portparaidS
Dance Central 2 350 El rey de los juegos de bade del ARPG de
Jam With The Band 13 Ocho pugadores, una banda, mucho nado 982“:335;2:10
0J Heo PS3/%0/WE P2 Un nusvo giro a los juesos musicales e
Bomberman Generation & E festal de explosiones definitio 5 gt ;:i‘;is
UrteSightanet 2 Ps3 Toda wn universo leno de sus propias posibiidades retro, estés de suerte: su estudio ha actualizado el
o e . Divertid stl &0 compali . juego para incluir en la app el original de Apple II. Las
Rock B2nd 3 PS3 /380 L2 perfeccion cel uego social-musical secuales, por lo visto, también estan de camino. Vivan
Super Monkey Ball GC Solo los ménguegos justifican ya su precio los RPG vieunos!
WaioWare DIY (1,3 Nintendo sigue innovanda
el ' 3 tthe . 1
Wi Sports Resort Wi Justfica la edstencia de MotionPius en dos minutos METAL SLUG 3 CONSOLA VIRTUAL

El didsico shooter
de recreatva vuelve
otravez, estavez

R PC/PS3/W8 /360 EA recuerda a Konami quien manda para los duefios de
EA Sports MMA PS3/380 EA roba al corona a THD una Wii. No es uno
Mago & Sonic en los Juegos Olimpicos W Mas agotador que las propias Oimpiadas de los mejores de la
NBA Live 10 FC/PS3/Wa /360  Todo Io bueno del baloncesty virual serie pero tampoco
NHL 12 PS3/30 Una alternaciva veloz 2 los uegos de fichal - = § eselpeor. Sisolo
Rockstar Games Presents Table Tennis PS3 /Wi /350 mﬂmmmﬁw tienes una Wi para mantenerte entretenido, noes ni
Siate 3 PS3/350 EA demuesta c3mo s2 hace un Tony Hawk mucho menos una malz compra.

SSX PS3/380 Acrobacias y boreas varas por b montaia

Tiger Woods PGA Tour 09 PC/PS3/Wi/360 Actuaizacin mencx pem reeesaree

Virua Tennis 3 PS3/380 Un remate arcade =y adcow
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Tema: Firmad y bajad el precio

De: Miguel Martos

Quiero felicitaros por la revista, sobre todo los
apartados “El debate”, "Retro” y "Favoritos”, pero
me gustaria hacer alguna suferencia. Lo primero,
que los textos vengan firmados; lo sequndo, que
algunos tamanos de letra son bastante reducidos
y a veces cuesta leerlos. Si podéis aumentarlos
seria de gran ayuda para nuestros ojos.

Otra sugerencia es que no puntuéis los juegos.
De esta forma “obligariais” al lector a leer el ana-
lisis completo y sacar sus propias conclusiones,
evitariais a los tipicos “haters” que sélo se fijan en
la nota y os pondriais un paso por delante de las
demas revistas y paginas web.

Para terminar, el precio y la frecuencia. Sé que
estd justificado porque la publicacion destella
calidad, pero me parece bastante elevado parauna
publicacion mensual. ;0s planteariais sacarla de
forma bimensual? Asi el éxito estaria asequrado.

Hemos recibido muchas opiniones favorables a
la revista, y os agradecemos el apoyo. Hemos
decidido publicar ésta porque ha reavivado
diversos temas sobre los que ya habiamos
discutido en la redaccién, y aiin seguimos en
ello. Como veis, muchos de los textos de este
nimero van firmados, pricticamente todos los
analisis y los reportajes. Por otro lado, parte
de nuestro contenido esta traducido de la edi-
cidn inglesa, asi que esos quedaran sin firmar,
como aparecen en la edicion original. Lo de
los tipos de letra no nos lo habiamos plan-
teado. Somos todos jévenes (mds o menos) y
tenemos la vista perfecta (menos o mas).

Las notas sélo expresan una opinién. Ni
siquiera ponemos decimales ni
dividimos en apartados, son orien-
tativas. Pero algunos lectores las
consideran imprescindibles.

En cuanto al precio, esta ajusta-
do al maximo posible para ofrecer
una revista de calidad. La portada
tiene un acabado especial, el sopor-
te fisico es bueno y los contenidos

"Si no puntuais los juegos, ‘obligaréis’
al lector a leer el analisis completo
Sacar sus propias conclusiones”

Miguel Martos

W B preco es alto, si pero por sencs diness no hubiéramos podido hacer un
products de calidad con contenxdes de pamena

son de lo mejor. Hemos cogido una cabecera
prestigiosa y se la acercamos a los lectores
espanioles en su idioma y le afiadimos conteni-
dos mds cercanos. Es una revista que se puede
coleccionar, los reportajes seguiran de actuali-
dad dentro de unos meses; esta disehada para
resistir el paso del tiempo.

Lo que si descartamos es convertirnos en
publicacién bimensual, ya que supondria ofre-
cer una informacién totalmente atrasada, y
nuestro objetivo es esforzarnos por no perder
el paso de la actualidad.

De todas formas, muchas gracias per tu
contribucién. Nos gusta que nos exijdis.

Tema: Duda: rincédn del coleccionista
De: LR.
Me ha encantado la seccion El Rincon del
Coleccionista y tengo una duda: Yo poseo una edi-
cién coleccionista de World of Warcraft Cataclysm




<

y también otra de Zelda Skyward Sword. Tengo 12 GRUPO ZETA

anos y me gustaria participar en esta seccién (por

Fundador ANTONIO ASENSIO PIZARRO
supuesto, si mis padres me permitieran participar)

{Podria s3lir en esa seccion?. me haria mucha ilu- s e A
o0 (T TN i Prescierte de 3 Comeon Epotva JUAN LLOPART
sion. Soy muy fan de WoW'y Zeld ” szl iy

Aunque no pudiera participar, me gustaria que DreorEfrlydeComuncatn  WMIGUEL ANGEL LISO

The Elf (como vuestro director Marcos Garcia se Directora del Area de Revet, MARTA ARINO
3 R Crecor el Lo o Comermal y Publiocad. PABLD SAN JOSE
apoda en PlayStation Revista Oficial) me enviara un Orecior del dea de L
: : Plartas de Fpresern ROMUN DE VICENTE
autégrafo (st puede y no estd muy ocupado). 5.._0,:_:‘,4,:-“ m:‘m
PD: Dark Souls hace gue tenga ganas de tirar el e D
mando por L2 ventana. Endemoniado juego... _
Drecior GARCIA REINCSD
Nos ha hecho mucha ilusié L e e S
os ha hecho mucha ilusién tener un lector 8 O0CF £ mrabsiadd pary méfecac o onlioe ¢ dackecy b beseads o F'adn;m BRUNO SOL

tan joven. De momento no creemos que pue-
das participar en la seccién porque aparecen

menesirador de segundad para detectar amposes. Colaboracores

juegos antiguos, pero dentro de unos 20 afios,
cuando los dos juegos que comentas aparezcan

tivas que habia despertado el titulo y poder

LAZARD FERNANDEZ, JUAN CASTRLG,
SARA CERRADA. E L ASCASO, UNAI N MANSD, J. . CALERD
Semermas informincos. JAVIER RODRIGUEZ

en nuestra seccién Retro, vuelve a escribirnes solucionar asi algo mas rapido todos los pro- mxmm
(o como quiera que nos comuniquemos por blemas. méumnp%m
entonces) y contaremos contigo encantados. : : AREA DE REVISTAS
Tema: iQue corra el crowdfunding! Gty Ao defome 3 CARLDS RS
De- ic | Direchy de Producodn JAVIER BELLVER
Jefe de Producoon JORGE BARAZON

7=ma Battlefield 3 On-line, mal

De: Oinatz Yegorov

Todo dios se ha lanzado a financiar su juego ATRASADOS Y ATENCION AL LECTOR

Ya hace un tiempo que tengo el Battlefiel
ahora hace nada me he comprado el Silent Hill

ownpoury de verdad me parece mentira lo que
esta haciendo el mercado de los videojuegos.

El Battlefield iene un On-line ternblemente
penoso. Pagamos un monton de dinero por el
juego. Después, 2 pagar el pack de expansion, y
zhora un nuevo pack de expansidn que hay que
pagar de nuevo, naturalmente. Y jqué pasa con los
2dministradores? Pero si de cada 10 partidas 7 da
pena jugarlas: que si no te entra en el servidor, que
si se queda bloqueado... y no penséis que es de mi
Play ni mi conexidn, porque me van muy bien, os
lo garantizo.

Silent Hill vale que no tiene On-ling yszle s un
precio razonable, pero la jugabilidad.... Lo dicho,
parece mentira gue todavia nos tomen el pelo de
esta manera. Aver silas empresas demuestranun
poco mas de respeto a los jugadores.

Esperamos que a estas alturas se hayan
solucionado tus pr con Battlefield.
Cuando el juego salié fueron muchos los
jugadores que tenian problemas para entrar
en una partida, al parecer porque los servi-
dores no podian asumir toda la cantidad de
jugadores que deseaban pelear On-line y por
culpa de algin asunto relacionado con Origin.
Sucesivos parches y el refuerzo de los ser-
vidores solucionaron la situacién y ahora no
deberias tener estos inconvenientes. No obs-
tante, en www.battlefield.com tienes informa-
cién actualizada. Si quieres mas exclusividad,
ahora puedes alquilar servidores dedicados
en 360 y PS3 para establecer partidas con tus
propias normas.

Esto no quita para que pensemos en gque
la empresa deberia haber previsto esta alta
demanda en el lanzamiento ante las expecta-

W Docdle Fre b g sesper B Brancaadn de videopuegos con o éato que
cbteve en Ncistaner pars Srancar su aventira grafca

mediante crowdfunding. Con suerte sera el finde la
tirania de |as productoras y volveremos a ver bue-
nos juegos. Los jugadores podremos decir a los
desarrolladores lo que queremos directaments.

El crowdfunding no parece la solucién para
financiar todos los juegos. De momento se
esta utilizando para proyectos pequefios (dos
millones de euros hablando de desarrollo

de videojuegos no es desde luego para un
triple A). Aun asi, es estupendo que haya una
nueva opcion para financiar el desarrollo de
titulos y que encima sirva para que los desa-
rrolladeres y los jugadores estén en contacto
permanente. Hay un antes y un después de la
experiencia de Double Fine Adventure en la
que Tim Schafer y su estudio consiguieron la
financiacion que necesitaban en apenas ocho
heras, pero no todos los proyectos que se han
presentado han conseguido el dinero. Creemos
que seguira habiendo la financiacién de las
productoras de toda la vida, y los proyectos
de quien empieza o tiene un juego pequefios

se beneficiardn del crowdfunding, con lo @

que todos saldremos ganando.
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Trials Evolution 380
rototype 2 PC

Disgaea 3: Absence of Detention PSY

MUD FIM Motocross World Championship Ps3, 360

Risen Z Dark Waters PC

Tera PC

Sniper Elite 2 PS3, 360

Diablo I PC

Max Payne 3 PC, PS3,360

Dragon's Dogma PS3, 360

Tom Clancy’s Ghost Recon: Future Soldier - PC.PS3,380

DiRT Showdown PC. PS3, 360

Mario Tennis 30S

Resistance: Burning Skies Psv

Lollipop Chainsaw PS3, 360

Spec Ops: The Line PC. PS3,360

Inversion PS3, 360

Lego Batman 2 DC Supecheroes PC, PS3, PSV, 360, Wii

London 2012 The Official Video Game PC, PS3, 360

The Amazing Spider-Man PS3, 360

Counter-Strike: Global Offensive PC, PS3, 360

Deadlight 360

Dust 514 PS3, PSV

Game Of Thrones PC, PS3, 380

Spirit Camera: The Cursed Memory 30S

StarHawk PsS3

Star Trek PC, PS3, 360

Super Monkey Ball: Banana Splitz PV

Tales Of Graces F PS3

Tomb Raider PC, PS3, 380

RECOMENDADOS

o
Trials Evolution
Plataforma: XELA 350 Compafia: Microsoft
Red.yrzbesaprzdowcsm-ﬂ
muitiugador de su nuevo Trials. Lizteraimente:
Microsoft ha terido que afiadir servidores.

Ghost Recon: Future Soldier
Plataforma: Multi Compadia: Ubsoft

L3 saga se aleja completamente del reabsmo
para adentrarse en s cenca-Hioodn bélica Por
nuestra parte, ningn problema

Dust 514

Plataforma: PS3, PSV Compadiia: CCP Games
Nes vusive loces a idea de un pegatiros que
expanca el universo de Sve Onfine. jEsesio b
qQue sentiamos cuando ko de Stororoft Ghose?

Overstrike

Plataforma: PS3, 340 Compadifa: Elactronic Arts
Insomreac dce adids 3 Resstoce y la
exchusnadad de Sony con e anunoo de su
primer juego multiplataforma otro shooter.

B3 VISION DE FUTURO | iClaro que los qu1eres'

METAL GEAR RISING:

um -

REVENGEANCE

Ahora que Platrum se ha hecho
cargo gl juego, Bentregade
Raiden cortando melones ha

:iza.,cn-‘"ru—a vale

- [10M CLANCY'S
- RAINBOW & PATRIOTS

5] Fehor, este Prerots busca borar 6
mal ssbor de bota que nos deron
LockdownyVegas.
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PRO EVOLUTION SOCCER 2012
Platalormar Mus Compaliis Korams

CALL OF DUTY: MW 3
Plataforma M Compalis Sctvesion

INAZUMA ELEVEN 2: VENTISCA
Plataior=ar 05 Compafia Nrterde
INAZUMA ELEVEN 2- TORMENTA
Plaglormar DS Cormpadiy Netendo

MARIO PARTY ¢

Plataforma Ws Compaliz Nederno

FIFA STREET

Plataforma Muls Cormpadia: Becrone &35
THE WITCHER 2: A.0.K. ENHANCED

] UNCHARTED 3: LT.D.D.

RECOMENDADOS

Tony Hawk's Pro Skater HD

A La rmierds el trozo de pldstico: esta recoplacidn
HD recupera los mejores neveles de los dos
primercs tiulos y sus combos enloquecdos.

Risen 2: Dark Waters
Plataforma: 340, PS3 Compadia: Desp Sihver
El lnzamiento de este rolazo de Piranha Bytes
se ha ido al tercer trrmestre en consolas. Sies
para que quede igual que en PC. o aceptamos.

Virtua Fighter 5:
Final Showdown
Plataforma: PS3, 350 Compafila: Sega

Esperamos que Segano le haya metido o
hacha de los recortes 3 este descargable.

Animal Crossing

Plataforma: 30S Compaiia: Nintendo

Lo de que esta vida dentro de La vida ahora tenga
una dmension extra nas 3 md 0 menos igual.
£Pero que use StreetPass? Lo queremos YA

402 2012
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Gravity Rush
Kinect Nat Geo TV
Paper Mario
Mortal Kombat
Sorcery

. TonyHawksProSkaterHD

Transformers: Fall Of Cybertron

The Walking Dead
The Secret World

Sniper: Ghost Warrior 2

=103 2012

Agosto
25 agosto
7Sep

21 Sep
SIC

Darksiders Il

FarCry 3

Borderlands 2

Aliens: Colonial Marines
Anarchy Reigns

Brothers In Arms: Furious 4
Hitman Absolution

Pokémon Black/White Version 2
Prey 2

South Park: The Game

338 3

PS3 30/

g -
PS3,360
PC. PS3, 360

PC, PS3,360

PC, PS3,380

PC, PS3,360
PC, PS3, 360
PC, PS3,360
PS3,360

PC, PS3, 360
PS3, 360

PC, PS3,360
PS3,360

BIOSHOCK INFINITE

IMPORTACION

KINGDOM HEARTS 3D:
DREAM DROP DISTANCE

Platfersy 305 Compaiis Square Enix

Los excesos en portiti de G saga se han
Cargado un poco de nuestro amer por b msma,
pers nos lo vamos 3 comprar igual games™.
aimentando al troll de 2 ndustria mes 3 mes.

Phtfumy PSP Compaily At

Anora que van 2 traducr este confuso y denso
rolazo tictico al inglés puede que corsigames
entencler ago. Casi seguro que no, perono

GUILDO1
Plataforsyx 305 Compafia Level-5
iHa pasado un mes desde nuestra preva y o

nos pone car3 de buenas personas!

Plataformar Ybex 350 Compafiix SouthPeak
£Ya domings BlarSive, Atana Heart, Melty
Blood'y King Of Fighters? Vale, prueba con éste,
qQue tarmbeén e<td en el camo del hardcore verss.

T

Patforax DS Compafiix Nntendo

Nes ha costado evitar que Sinchez se gaste su
dinero para SO de este mes en este combo

de estrateqia por WUmos de Koa con Pokémon
samura Sacadio en PAL safvad un redactor!

sames™ 15l
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iIEXPRIME EL POTENCIAL DE TU iPAD!

Guia definitiva para principiantes y usuarios avanzados.
Diviértete mas con tu iPad y sé productivo usando las
mejores apps, juegos y periféricos
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UNVISTAZO AL ELS AMiENTO INTERNO DEL SECTOR DE LOS VIDEOJUEGOS >

r ‘ Page 164
ENTREV - ;0ué pasa con Wii U?

i >> Unas cuantas

: reflexiones sobre lo que
i predice el analista del

: sector Michael Pachter.

. Project Sora

i >> El equipo de

i Kid Icarus: Uprising
i nos cuenta por qué

: Nintendo tuvo tanto
i tiempo a Pit en el paro.

El titan de Grasshopper _: : il
Manufacture habla con games™ e ' £ %

sobre el primer juego para Kinect #

del estudio: Diabolical Pitch



El analista de Wedbush Michael
Pachter anticipa dificultades para
Wii U, aportando argumentos

al debate que rodea al papel de
Nintendo en la proxima generacion

9 UNAA CUMBRE MONTADA por una agencia de
publicidad no parece el lugar mas adecuado para
poner a parir una consola, pero en estos dias en los que
los analistas financieros se han erigido en portavoces de
todo el sector cualquier cosa es posible. Asi, en la [a]list
de Ayzenberg, un evento para publicistas y profesiona-
les del videojuegos, el bueno de Michael Pachter se sacé
otra vez el biculo de profeta delante de una audiencia
de encorbatados.

“Creo que en Nintendo han

perdido el norte”, solté tranquila- “ NiDIE’IldO se ha

mente. “Creo que se han cargado

Nintendo que a ninguna otra, o eso cree Pachter, que
argumenta que la masa casual de Wii hace tiempo que
se paso de sus juegos familiares y facilones a los titu-
los de smartphone o los juegos sociales de Facebook,
sin tener nada claro que vuelvan para la préxima con-
sola. “Lo de Wii era una burbuja que hace tiempo que
estallé”, remato.

PACHTER COMETE UN error de juicio critico con sus
suposiciones. Para empezar: jla audiencia que busca
Nintendo para los primeros afios de vida de Wii U
de verdad s6lo se compone de fieles del Farmuville o
el Apalabrados? A diferencia de lo que pasé con Wii,
Nintendo ya estd negociando un Dirt con Codemasters y
ya se sabe que THQ sacard Darksiders II, por poner dos
ejemplos de los que conocemos. ;Cudl de esos titulos
sugiere un catdlogo de lanzamiento casual?

Es mds, ;dénde estd el problema en esos 249€ de
lanzamiento? Si su miisculo estd al
nivel de Xbox 360 y PlayStation 3,

la Wii U al no decirle a la gente

algo bastante factible, sus compo-
nentes saldrdn baratos y serd sen-

qué precio va a tener. Saldrd a

cargado la Wii U

cillo producirlos en masa, con lo

Pero ain asi estin muertos,
porque el combo Kinect con

249€ porque no les queda otra. al I].O querer deCirle a la que Nintendo podria venderla a un

precio barato sin perder nada de

s
m Cua]_ va a ser margen. {Es su politica desde que

Xbox serd mds barata cuando
llegue el lanzamiento™.

Gunpei Yokoi la acunara en los

Su discurso fue durisimo,
sobre todo para un tipo que no
tiene linea directa con el departamento de desarrollo o
el consejo de administracion de Nintendo. De hecho,
parecia mads la boutade de alguien al que pagan para
que dé titulares, sobrandose con una Nintendo que
ya arrastraba un problema de imagen.

Ese discurso se hizo para preparar el terre-
no a una conferencia sobre cémo los juegos
sociales amenazan el modelo de las consolas

tradicionales. Una tendencia que afecta mds a

lo mismo gque hace ahora Microsoft
al sacar a bajo precio una consola
de seis afos con Kinect. Nintendo ha confirmado que
el mando-pantalla tictil de Wii U no serd multitoque: o
sea, la base tecnoldgica de la interfaz es la misma que
tuvo la DS hace ocho afios.
Para defender su imagen de profesional financie-
1o, Pachter justificé su discurso nada menos que en
NeoGAF: “Creo que la mayoria de compradores de Wii
eran jugadores ocasionales, de los que compran uno o
dos juegos durante los primeros anos y luego se olvidan

Sll pIECIO ﬁIla.l ,, tiempos de Game Boy! Vamos, es
Michzel Pachter



B Dz verdad los jugadores ocasionales de [.,
Nintendo les van a dejar tirados por juegos IR
de smartphone y los sociales tpo Farmwlle?

de la consola. Y que esos jugadores hace tiempo que
se fueron a otras plataformas~, posteé Pachter. “Puede !
que a juegos de Facebook, de Android, de i0S, en :
tableta o en otras consolas pero, una vez que los has
perdido, no es probable que vuelvan (..) Al mismo
tiempo, mi postura (discrepad sin miedo, es una
opinién) es que los de smartphones v tabletas se han
llevado parte del publico potencial de las portdtiles, y
que no creo que vuelvan a 3DS o PS Vita.”

TRES DIAS ANTES otro grupo de analistas, IHS,
publicaba un informe avisando de que los juegos en
Facebook estaban en declive. “Facebook se dispard
como plataforma de juegos durante 2009 y 20107,
declaraba Steve Bailey, analista senior de IHS. “Pero
el mercado madurd con la misma rapidez: para 2011
las editoras se encontraron un escenario mds com-
plicado. Aunque Facebook todavia tiene muchisimo
potencial lucrativo para los que sepan adaptarse a
este nuevo escenario, ya pueden olvidarse del opti-
mismo de hace un par de anos™

Esto, unido a los problemas de Zynga (que tuvo
unas pérdidas de casi 400 millones de euros para

cerrar 2011), enturbia la

ENSENAME
LA PASTA

£0ué es lo que ha
pasado este ano

con las cuentas de
Nintendo? ;Y qué
relevancia tiene?

idea de jugadores inmu-
tables y fieles. Mds bien,
nos lleva a lo de siempre
a las puertas de una
nueva generacion de con-
solas: una audiencia frag-

528 e

MILLONES

Noticias Estudio Entrevista Educacion

| | \-f U tiene apalabrados titulos para adultos
como el Darksiders 2 de THQ pero, itienen una
estrategia o es sélo oportunismo de lanzamiento?

hace unos anos. Y que han esperado demasiado a
sacar la Wii U. El valor de sus acciones se ha des-
plomado un 80% en los ultimos anos, mientras el
indice general ha subido durante ese periodo. A mi
me pagan para aconsejar a los inversores, y tengo
que decirles la verdad: ahora mismo, tener acciones
de Nintendo no da dinero. Y no creo que esto cambie
en los proximos anos, porque lo que veo es que la
estrategia de Nintendo no les va a devolver a la senda
del beneficio™.

Un par de cosas. La primera, si era normal que
Nintendo fuera la empresa mds cotizada de Japén
(durante los anos de DS y su it prints money! adelanté
a Toyota en el Nikkei); la segunda, si ha identificado
bien las causas. Nintendo ha tenido tres problemas: el
cambio de plataforma portatil (que ha supuesto una
sangria en ventas de juegos); el descenso en ventas
de una Wii que ya alcanzo su cuota de mercado
(recordemos que suma treinta millones de consolas
vendidas mds que Xbox o P53); y, sobre todo, el
tremendo error del precio de 3DS. Aunque ésta haya
vendido mds que DS en su primer aio, lo ha hecho
con un recorte de 100 euros por consola sobre el pre-
cio original.

Por tltimo, Nintendo
juega en otra division res-
pecto a Sony y Microsoft,
con su politica de no vender
las consolas a pérdida (recor-
demos que la Xbox original

mentadisima en grupos Las pérdidas de Nintendo no dio beneficio hasta su
pequeiios que juegan a M I LL AR DOS achacables directamente sexto ano. Aunque es verdad
todo tipo de cosas segun a la conversién de divisa que Sony y Microsoft venden

les apetezca. La oferta
puede haber crecido,
pero nadie estd atado a
una plataforma.

Aunque Pachter no
se retracta. “Creo que el
dano que los juegos para
moviles estin haciendo
a las portdtiles es perma-
nente, y que el publico
potencial de Nintendo
es la mitad del que tenia D

9 MILLIONES

Lo que cuestan muchos de los juegos para moviles, rivales
directos de los productos de Nintendo en el mercado
portatil Reggie Fils-Aimes, presidente de Nintendo America,
declard el 2no pasado que sacar sus titulos 10S, Android o
WP7 “seria un insulto a todo lo que representa Nintendo”.

en mads sectores (que no es
una ventaja: Sony ahora
mismo sufre como nunca
por sus Bravias), mientras
Nintendo sélo tiene juegos y
consolas. Pero los mds de 3
millones de Skyward Sword
vendidos -con la Wii ya ente-
rrada por muchos-, hacen
pensar que aun estdn lejos

de los dias grises de @

GameCube.

games™ 155
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Goichi Suda
Akira Yamaoka

JUEGOS MAS DESTACADOS

Yy A

Multi [2001]

>>

> killer7
Multi [2005]

>> Flower, Sun And Rain

Multi {2007]

>> Frog Minutes
iPad [2011]

En 15 anos Grasshopper Manufacture ha pasado de ser un desconocido
desarrollador japonés a estar entre los favoritos de los jugadores
habituales. Este prolifico estudio tiene actualmente la increible cifra de

cuatro juegos en desarrollo, sin contar el extraio combate de béisbol para Kinect
Diabolical Pitch, que acaba de salir. Hablamos con su director, Goichi Suda.

Goichi Suda

Diabolical Pitch es demasiado
raro hasta para las excentricida-
des de Grasshopper. ;Cémo se os
ocurrié un videojuego asi? ;Por
que el béisbol?

»> Cuando se anuncid Kinect semevinoala
czbeza la idea basicay el escenano paraeste
juego. Pensé que el movimiento de osailar el
cuerpo para lanzar 13 pelota era perfecto pars
utilizar con Kinect y su detectién de movi-
miento. Asi que el juego se ha desamollad
siguiendo tres conceptos: un pargue de
atracoones por la noche, un jugador de bétsbol
en horas bajas y un lanzamiento diabélico. Su
estilo toma algunas referendas de los pinball y

165 games™

------- Visita su web en www.grasshopper.co.jp

aeso le hemos afadido L esencia del béisbol
mas brutal

Aparte de lanzar provectiles a los
enemigos y realizar movimiento
supercargados, jen qué consiste
la jugabilidad de Diabolical Pitch?
>> Consigues dinero al matar a tus enemigos y
€oN £52 GNErD Compras aromos o2 bésbol que
te permiten desbloquear distintas habilidades,

y el jugador se hace mas fuerte. Tienes mids
3000nes 3parte de lanzar: en este juego puedes
wtilzar todo el cuerpo. A medida que cedbamos
este tiulo para Kinect nos dimos cuenta de que
lo mas importante es que disfrutes del momen-
to de Lz accion. Nos hemos centrado mucho en
consagur que sea dverado el Recho de lanzar

El béisbol japonés es un poco di-
ferente del Occidental en la parte
técnica, pero la mavor diferencia
es que la cultura de este depor-
te en Japon estd bastante mds
generalizada que en Norteamé-
rica. ;Ha influido este hecho en
Diabolical Pitch?

>> Elbéisbol que hayenel juegono se

basa en ese deporte en sentido estricto. Nos
basamos en un humor de comic, un béisbol

que recuerda a senies como Star Of The Giants,
Astro Kyudany Samurai Giants. Diabolical Pitch
se dice en japonés ‘makyu” bola magica] que
&5 una palabra que los japoneses conocen muy
bien. Se puede dedr que &l juego tiene mis
nfluencia de los comics japonases de béisbol
que por el béisbol ensi

Desde hace unos afios se habla
mucho del llamado “declive japo-
nés” en el desarrollo de videojue-
gos. ;Son los juegos descargables
como Diabolical Pitch un reflejo del
papel de Grasshopper en la cultura
del desarrollo japonés actual?

>> Crear juegos INNOvadores es cada vez mas
difiol dado que el desamollo es ain mas gran-
de. Nos dmoas cuenta de que podiamos crear
un juego que combinase la innovacidn con
Kinect Desarrollar un descargable es répido.
Queriamos que el juego saliera para Kinect lo
mas rapido posible, y por eso pensamos que lo
mejor era hacerlo para XBLA.

Su carrera empezd con juegos de
lucha libre, y la inspiracion depor-
tiva suele aparecer en los titulos
de Grasshopper. ;Cémo describiria
su interés por los deportes en el
diseno de videojuegos?

>> Me gusta sobre todo l3 Premier League
de fltbol. Tenermnas mucho que aprender de
los deportes para el disefio de juegos, ya que
también son juegos. No sé si exaste o no esa
percepaidn, pero Creo que si combinamas
elementos de diferentes deportes podemos
Crear un Bpo de juego Nuevo.

;Estaria Grasshopper interesado
en trabajar en algun juego depor-
tivo que fuese mads realista?

>> No estamos especialmente interesados
en hacer juegos de deportes realistas porque
ya los hay muy buenos pero, sise presentala
0Casion, nos encantard ntentar hacer algo.
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Masahiro Sakurai
Satoru lwata

JUEGOS MAS DESTACADOS

>> Kirby's Dream Land
Game Boy [1992]

>> Super Smash Bros.
N6&4 [1999]

>> Kirby Air Ride
GameCube [2002]

o

>>Super Smash Bros. Brawl
Wii [2008]

Project Sora es el estudio encargado de Kid Icarus: Uprising y de los

>> Nacié en 2009 fruto de la colaboracion entre Nintendo y Sora Ltd.

futuros Super Smash Bros. de 3DS y Wii U. El disefador jefe Masahiro
Sakurai explica como ha sido el desarrollo de su primer juego.

Han pasado va 20 afos desde

el ultimo Kid Icarus. ;Por queé

ha tardado tanto Nintendo en
resucitarlo?

5> Al prinCpio pensamos en crear una IP
nueva para 305, pero entonces se nos ocumo
L3 idea de resucitar alguna serie. Nos paread
que seria muy nteresante la propuesta de un
angel que no puede volar y al que le conceden
el don de volar, asi que deodimos recuperar 2
Kid Icarus para este nuevo planteameento.

;Qué aspectos del juego original
de NES queriais mantener?
>> No queriamos perder el lado comico. En
aquella época, hace 20 ahos, estaban en auge
los videojuegos o aventuras senos, pero el
mundo de Kid kcarus iba por bbre y estaba
lleno de hurmor. Queriamas contar con
este tipo de caracteristicas parael
juego nuevo, que eran nherentes 3
los titulos antenores, y tenerlo todo
con una vision de conjunto, desde el
escenano hasta la personabdad de
los enemigos.

iY qué querian que si cam-
biara ahora?
»> Hemos eliminado el nivel de dificultad que
habia en los juegos anteniores, porgue no les
gusts a los que estan empezando a jugar. Por

Visita su web en www.project-sora.co.jp

supuesto que el juego tiene slgunas partes
con una dificultad mdama, pero también esta
hecho para que los prnapiantes se sientan
algo mds comodos.

;Qué caracteristicas del hardware
de 3DS inspiraron las decisiones
de diseno de Kid Icarus: Uprising?
>> Esta daro que [a lucha On-line y I3 vision
estereoscipica son caracternisticas que nfluye-
ron muchisimo, pero creo que lo que tuvo mas
peso en algunas de la daasiones mas relevan-
tes fue |3 pantalla ticul Habia algunos titulos
para DS que utilizaban ese tipo de jugabibdad

similar a un shooter en pNmera persona,
usando la pantalla tictl, pero parecia que iba

a pedales y no nos gustaba la sensacion que
transmitia Pero en este juego es posible apun-
tar muy répido y bien, mejor que conunpado
incluso con un raton. Aungue poder mover a
camaray el personaje al mismo tiernpo parece
ser un problema imesoluble para las 30, areo
que hemnos conseguido dar con una buena
solucicn a ese problema.

Uprising ha tenido un desarrollo
inusualmente largo para un juego
de 3DS, ;a qué se ha debido?

>> Kid lcarus: Uprising se disedd para hacer
un uso compieto de todas las posdilidades de
Nmtendo 30Sy, como tal, era una espece de
prueba para ver d qué era capaz la consola.
No obstante. el rendimiento de la consolay el
escenano de desamollo han vanado todo este
bempo, y esto ha infludo. Al final podiamos
extraer el médmo rendimiento del hardware,
trabajar con un detalle muy alto caloulando
cudntos enemigos podiamos tener en pantalla.
También nos llevd mucho tiernpo eliminar
fallos dado el tamano del juego y todas las
combinaciones pasibles que incluye.
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PERFIL DEL ESTUDIO

Frontier

Developmen

12 1{ i DavidBraben

T

Roller
PC[2004]

Frontier: Elite Il
PC[1993]

Frontier Developments

elige sus temadticas con

la precisién que cabe
esperar de la amplia experiencia de su
fundador; el estudio ha pasado de los
simuladores espaciales a la montana
rusa para convertirse luego en un
desarrollador de Kinect. El trabajo de
Frontier en juegos tan conocidos como
Kinectimals o Kinect Disneyland
Adventures ha contribuido tanto a
difundir el concepto de Kinect entre
los consumidores como a mantener
con coherencia su propia y excelente
reputacion. Se supone que estd
trabajando en un nuevo rollercoaster,
ademds de en otros proyectos. Estd
claro que en Frontier no se lo juegan
todo a una sola carta.

_: MIEMBRO CONOCIDO
"~ 7 ! (Fundador Chairman)

JUEGOS MAS DESTACADOS

oaster Tycu Kinectimals
Xbox 360 [2010]

Kinect Disneyland
Adventures
Xbox 340 [2011)

FUTURO

>> Aunque hace muchos afios que se
nos prometid Elite 4y de vez en cuando se
revela algo de informacion del misterioso
“tecno thriller” The Outsider, es mas
probable que, a corto plazo, Frontier siga
subido a la ola de Kinect -aunque hay que
ver si con la tecnologia de movimiento
actual o con el rumoreado Kinect 2, que
puede venir integrado en la nueva consola
de Microsoft-. No obstante, como estudio
desarrollador con mas experiencia que la
mayoria en este terreno, lo mas logico es
pensar que el equipo de Braben sera de los
que dirija el camino que nos permita llegar
hasta la nueva generacion.

HISTORIA

>> Fueel ereador y codificador de la
aventura espacial de 1982 Elite, asique la
carrera de David Braven empez6 mucho
antes que la creacién de Frontier -de hecho,
la empresa se llama asi por la secuela de
1993-. Después de tontear con un par de
proyectos espaciales, Frontier se situd ala
vanguardia de los juegos de simulacién de
parques recreativos, gracias a las series
Rollerooster Tycoon y Thrillville. Como
proyecto secundario, Braben ha asumido
un papel activo en la Fundacion Raspberry
Pi, que promueve ordenadores educativos
baratos, con un procesador mas pequefio
que una moneda de cinco céntimos.

Visita su web en www.frontier.co.uk/
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 THE SECRET
WORLD

El esperado MMORPG
de Funcom se prepara

para su lanzamiento

|Hemos jugado a la beta
.. Y 05 lo contamos todo!

173 PREVIEW

END OF
NATIONS

Descubrimos varios
mapas del MMORTS
de Trion Worlds.
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M Las dferentes localizaciones en otros |
mundas han permiSido a Funcom cambiar de
forma drastica el tono entre mesiones. Esto |
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Aungue Nueva York stlo

esta representada atraves
de un pequedio distrito, est3
creada con mamo y conun
Cudado hasta el minemo
detalle
LAS ULTIMAS NOVEDADES EN EL
MUNDO DE LOS JUEGOS ON-LINE
I WARNER BROS. LANZA
MMOS EN LA NUBE
Los enemigios van mas # Wamer Bros.
2ll3 de los tradoonales Interactive ha
bimos, boggits, alimanas.. anunciado un
Este adversano con mascara : acuerda de
D"C‘MC‘E‘_‘.L:‘I ee"rmi:«- =  colaboracion con los videopeges online de
T e | Gadkai Inc. Para distribuir los MMO freeZplay

Secret World

& e Dungeons & Drogons Onliney The Lord
of the Rings 2 través de |3 nube Esperemos
que otros MMO tomen 2 -ﬂ:oe" ayse
convierta en algo mds popular,

§ BIGPOINT DESARROLLA
- JUEGEI DE TRONOS
| T = a-:v:}-
d-?s&.'Tc'.'_o
del MMO para
navegadores de Juego de Tronos, basado
en la sene de television de HBO yno en
S Ademas, gracias a sus buenos

en un mercado in

§ PHANTASY STAR ONLINE
i 2 LLEGARA A PS VITA

E Larpzrotenz e
vesestupendo con i que leva

— lendrd Su version
deesie apa.de elus’-es ym para nueva consola de Sony, la PS

en el género MMQ de

ializa en el encuentro con
en “Scorched Desert

i RICCITIELLO CONFIRMA
LOS NUMEROS DE
S\FTOR

n';r'n-r-' r.“asa’ gnsu

form en
DESCUBRIENDO EL SECRETO o lf;w;; =
aDie y Qg per rece
Después de una larga beta cerrada y una serie de eventos, Funcom ha
anunciada la fecha final de lanzamiento de The Secret World para el proamo
19 d2 junio — sdlo unos pocos meses desples de lo previsto. Su productor,
Ragnar Ternquist justifica esto por el proceso exhaustive de feedback
con el que han limado todos las asperezas. "Con este procesa de pulido
demostrames que Funcom tiene una fe absoluta en The Secret Worldly
¢l compromosio de dar lo mejor de si” dice Ternquist. "Ademas, nos ha
permitido realzar mas pruebas de cabdad y pronto anunciaremes una sene
de eventos de beta ablerta donde cientos de miles de jugadores podran
probar el juego antes de su lanzamiento definitivo”

ales gue han sido bases
mas de una década, pero
13y detrds del proyectoyla

tes 3 probar algonuevoen
do son asombrosos. Sin embargo, { juego durante el pasado mes, pero

s cambios pusden la mayoria de los usuarios
resparalosmas ado sus suscripoiones.” El
o dird st han s
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B Nos dediadmos a visitar Pandania con
nuestro reportern nivel 85 favorito y ahi
estamos, en 13 zona de incio tras hablar conel
Panda de Ventormenta No dudéss envigar st

podéis accederalabeta.

3 No hernos podido ressstimos a arear un monge pandaren, que

WoW: Mists of Pandaria ===

UNA BETA PARA DESMITIFICAR AL PANDA

ras varias semanas probando

y equilibrio a todos los grupes y pueden

la beta de World of Warcraft: : sanar hasta las heridas mds graves con idos para la ,-".2'1 90 lap

Mists of Pandaria, podemos dar ig-:::sm e edios antiguos y artes espirituales. de la Horda, las razas escogidas son elfos
buena cuenta del trabajo bien hecho DESARROLLADOR: imo, esta el monje maestro cer- de sangre, orcos, pandaren, renegados,
desde Blizzard. Sabemos los problemas 8Lza:d vecero, cuyas intensas bebidas e impre- taurens y trol. En otras pal

decible estilo de com razas excepto los goblins y |

cantidades de dafo impresionantes._. pueden seguir la senda del m
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rniano: simplificacién del ENIU
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sivas, etc... Eso no significa que en Blizzard iy CARACTERISTICAS En cuzn
ejor que nadie ¢6
slo se mantenga vivo d
Que No parece que vaya a morir en bres
gracias al soplo vital que supone su nueva
expansion: Mists of Pandoria
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A pesar de que World of Woro
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City of Stearn ofrecerd un sistema que nos
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> Incluso | 2005 Stea L | ntooue :.-:- , L3
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UNA HISTORIA FASCINANTE
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y atraerd 2 ain mas Jugadk
§ Bioware Mythic bastante expenencia creando combates JcJ

Wrath of Heroes o

NO SERA EL MAS BONITO, PERO

rath of Heroes un nuevo y tre-

pidante juego PvP Free to Play
basado en el MMORPG Wnrhummcr
Online: Age of Reckomng Conuna juga-

elementos de rhamr Online, 1SIgu LAt

RECIO: Free to Play

tante

ura -,rcc.".s

los tres mapas

Ccwdao

TRES GRANDES MAPAS Uno tras otro

probamos los tres tipos de mapas disponi-




| TODO LO QUE NECESITAS PARA ESTAR A LA ULTIMA

Wiz

>> Uncomplemento perfecto si
te gustan los juegos Disgaea, pues
la gorra se inspira en Prinny. Es de
color azul anil fabricado en un tejido
aterciopelado, con dos bordados que
dibujan los ojos de la popular criatur
de la serie, y lavisera
simula el pico. Mas que para protegerte
del sol -o del frio, mas bien, ya que est3
acolchads- esta gorra quedar.
estupenda en la estanteria de tu
habitacién junto con las diferentes
entregas de lasaga D:sg-a»:-a.

-en amanillc

del primer Biashock, ofrece mucha

r. Estanovela, escrita

storia que conta

historia g
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| convertirse en tr ;"53.
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Apprentlce

M ionaudio.com M Precio: 99,59 S

>> Compatible con iPad, iPhone y iPod, con este

teclado aprenderas atocarelp
muy sencilla. Descargate la app gra

Apprentice desde [ Store de

175 games™

rica.com M Precio: 39,99 S

> Angry Birds Earset

B hnostromo.com B Precio: 24,90 €

>> Este llamativo headset nos gusta en especial porgue luce en el auricular aun
enfadado pajarito de Angry Birds. Cuenta con licencia oficial, posee conectividad
Bluetooth y es compatible no solo con PlayStation 3, sino con cualquier teléfono

mavil. ;Se puede pedirr

as’? DL.-Sm ae rtede este Ears:—:. Herederos de

Mandos
para Wii

M indecabusiness.com
B Precio: 39,99 €

D

»> Mando Remote Plus (con
motion Plus integrado) y
Nunchaku de inspiracion
Spoce Invoders, ambos
caracterizados con los
famosos -y caracteristicos-
rmaraanitos de la franquicia.
Incluye, ademas, correa de
mano y pilas parasu
funcionamiento.




>> Camiseta
Diablo III

>> Horl
Flightstick EX2

10 ¢

on.co.uk M Precic: 1

a

i

>> ;Te gustan los simuladores de vuelo? Pues con este stick compatible con Xbox 340
potenciaras el realismo de pilotar un aeronave en juegos como Top Gun: Hord Lock o JASF A
diferencia de otros sticks, este. cuenta con dos controladores -control de acelerador y stick- con
agarre de caucho. El jugador podra determinar la resistencia a su gusto, asi como programar -y
hasta guardar- hasta 3 configuraciones de botones diferentes. Posee sistema devibracidny la
sensibilidad del stick analdgico se puede gjustan.

>> Ghost Recon:
Future Soldier
Pro Gamepad

>> Batman
Vs. Joker

B store.kotous.com M Precio: 114,995

>> Del papel alas 3D. El modelado de esta
figura capta a la perfeccion el peculiar trazo de
Frank Miller, reproduciendo una de las escenas
mas recordadas de su famoso comic de 1984, El
Regreso del Caballero Oscuro, donde un
Batman envejeado seenfrenta s su
némesis, Joker, por dltima vez.
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