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Volvemos, como ya prometimos en nuestra declaracion de intenciones de nuestro pri-
mer nimero, con més y mejor cultura de videojuegos, recogiendo los comentarios que
hemos recibido durante estos tres meses, y esperando poder ofrecerte el producto que

estas buscando.

Lara golpea nuestra portada y 1as consolas de medio mundo. Envuelta en una sequn-
da juventud, mas hermosa y salvaje que nunca, en una aventura digna del mismisimo
Indiana Jones. Como el Yin y el Yang, en este nuevo episodio nuestra heroina tiene su

contrapunto.

También te traemos retrospectivas de los miticos Alone In The Dark y Castlevania, asi como
un profundo andlisis del mercado de los MMORP. Por supuesto no podian faltar pre-
views de juegos tan esperados como Tourist Trophy y Quake Wars asi como reviews de
los préximos superventas: Animal Crossing Wild World, Ghost Recon Advanced Warfighter,

Commandos Stike Forces, Toca Race Driver 3 y muchos mas.

Esperamos vuestras sugerencias en info@kultmag.com Jaime Ferré
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¢Velocidad? BenQ a creado esta auténtica maravi-
lla. Un monitor TFT con 2ms de refresco para que
no pierdas un solo detalle de tus juegos favoritos.
El FP93GX utiliza la tecnologia Advanced Motion
Accelerator (AMA) que acelera la velocidad del
cristal liquido aumentando el voltaje, permitiendo =
un tiempo de respuesta gray-to-gray mas corto y -
evitando las imagenes fantasma, 19 pulgadas de :
pura rapidez a 1280 * 1024, con una entrada VGA
y otra DVI. Si quieres disfrutar de todos los frames
de tus juegos favoritos, esta fantastica pantalla es
mas que una opcion. Disefo y tecnologia de Ultima
generacion en un mismo producto. www.beng.es
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Eres un SEAL, una unidad especial de las fuerzas
militares estadounidenses. Estds en una jungla y
el enemigo te rodea. Por suerte puedes avisar me-
diante el comunicador a tus companeros de equipo
y les puedes indicar las posiciones enemigas para
que las eliminen en un ataque coordinado. El juego
en equipo es tu mejor arma. Gracias a los auricula-
res con micréfono de SOCOM: Fireteam Bravo po-
dras hablar con un compafero o con todo tu equipo
durante las partidas en red de hasta 16 jugadores a
través de tu PSP. Dar y recibir 6rdenes en el campo
de batalla nunca ha sido tan real.
www.socomhg.com

Socom Fireteam Bravo estara disponible el 19 de abril. Foto: Hugo Iglesias. Make-up: Jonay para Servimatge Options. SEAL: Haitz. Produccién: SnowPlanetBase
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Probablemente todavia no hayas oido hablar de - i

Skullcandy, la marca rompe en U.S.A'y Europa con v
unos productos altamentene exigentes y con un di-

seno genuino y transgresor. El Hesh es uno de sus

modelos especialmente indicado para darle poten- i -y &) 3 — ! l N CLUYE =
3 ]

cia a tus oidos e integrarte en la atmdsfera de tu

juego preferido a través de sus “ear cups” parabo- e - o - - caia mEtéIica
licas .El sonido se transmite de una manera nitida '
y poderosa y el volumen es controlable desde ] - Bandﬂ sonora

su adaptador de volumen integrado en el cable g b T3 A AT Pt
transmisor. Jugar no es lo mismo con el poder o . Ty o+ m
del Hesh de Skullcandy, jAudiorevolution en tus - :
partidas ya! www.skullcandy.com
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Skullcandy esta distribuido por: Chemplate Materials, S.L. +34 93 574 43 00. Foto: Hugo Iglesias. Produccion: SnowPlanetBase

Para conocer tu tienda mas cercana llama al telefono 902 17 18 19 o conéctate a www.game.es
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TOURIST
TROPHY

Polyphony  Digital Inc.
prepara el lanzamiento de
un nuevo e interesantisimo
simulador. Esto, en cualquier
otra  desarrolladora, no
supondria ninguna noticia.
No obstante, hablando de
la desarrolladora exclusiva
de Sony, creadores de la
mitica y aclamadisima
saga Gran Turismo, supone
un bombazo para toda la
industria del videojuego.

Noolvidemos que Polyphony
Digital centraba toda su
energia en la saga GT
mostrando con cada estreno
un titulo superior al anterior.
Simulador, tras simulador,
Gran Turismo ha adquirido

el calificativo de “histérico” y tiene
enganchados a miles de jugadores
de todo el mundo. Dentro de poco,
en primavera de este afio, vera la
luz en Europa Tourist Trophy,
elnuevo simulador de motociclismo
de Polyphony Digital, utilizando la
misma tecnologia que su hermano
automovilistico. Todos esperamos
apasionados ver en accién el nuevo
trabajo de estos chicos que, con
el curriculum que muestran en el
mundo de la conduccién deportiva,
seguro nos sorprende mas que
gratamente.

Ducati, Yamaha, Honda, Triumph,
Kawasaki, BMW Motorrad y hasta
un total de 80, son las marcas que
apareceran en este esperado
titulo que, ademds, incorpora

las licencias de mas de treinta
circuitos que nos llevaran por todo
el mundo disfrutando, como locos,
de este nuevo videojuego. Tourist
Trophy bebe de las aguas del
mejor simulador de conduccién
automovilistica para PS2 y segun
Kazunori Yamauchi, creador del
mismo, el equipo desarrollador
de Tourist Trophy sigue los
mismos estandares de realismo
que la saga GT. Habiendo recogido
parametros reales de respetados
corredores, de motocicletas y de
circuitos. Aun nos queda un tiempo
para poder disfrutar de esta nueva
sensacién de conduccién. Sin
dudarlo, esperaremos impacientes
la llegada de este deseado titulo.

~ Autonio Soto ”

plataforma | Playstation 2
desarrollador | Polyphony Digital
distribuidor | Sony

sitio web | www.playstation.jp/scej/ titleS/ 1t/

NE™

plataforma | Nintendo DS
distribuidor | Nintendo

Cuando el ruso Alexey Pazhitnov inventé el primer Tetris,
no sabia la que acababa de liar con unas barritas y unos
cubos de colores. 20 afios después siguen apareciendo
versiones del clasico. La versién para Nintendo DS, que se
publicarad en primavera, incluird suculentas novedades que
aprovecharan las posibilidades tactiles de la consola y el
juego online inaldmbrico.

ElmodoEstandarseraeldetodalavida,pero,se caracterizara
por la presencia de Mario en la pantalla superior que
avanzara por los niveles de Super Mario Bros mientras
nosotros movemos los Tetriminos y eliminamos filas. Este
modo soportard batallas de dos o cuatro jugadores a través
de Nintendo Wi-Fi. Si el jugador tiene ganas de demostrar
su habilidad con el Stylus, nada mejor que el modo Touch,
en el que arrastrard y girard los bloques apilados para
organizarlos en lineas. Pero si hay un modo especialmente
disefiado para el juego online, este es el Push: los jugadores
deberéan alinear Tetriminos en dobles filas que empujaran
al contrario hacia la zona roja, sin descuidar la altura de sus
propias piezas.

Hoy en dia la calidad de los juegos parece contarse en
millones de poligonos.Veremos si el clasico Tetris demuestra
que con un una docena de cuadrados bien colocados es
suficiente. ~ArnauSans”~
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MOTOGP’ 06

plataforma | KBOX 368

desarrollador | Climax

distribuidor | THR

sitio web | www.motogpthegame.com.” motogpB86

MotoGP ’'06 verda la luz durante
el mes de marzo para Xbox 360.
Este nuevo titulo ofrece niveles de
realismo y sensaciones de velocidad
sin precedentes y, por primera vez,
incorporard toda la informacién
actualizada de un mundial de
motociclismo en curso: la temporada
de moto GP 2006.

Climax ha realizado un trabajo
minucioso en el modelado de los
circuitos y las motos, gracias a la potencia
de la nueva Xbox 360, ha podido crear
unos efectos visuales que sobrepasan
lo que hayamos visto, hasta la fecha,
en un juego de carreras. A las pruebas
me remito, las capturas hiper-realistas
que THQhamostradohastaelmomento
permiten ver el nivel de detalle,
TODO el juego es absolutamente
brillante, esperemos que conserve
la jugabilidad de sus predecesores
y tendremos uno de los grandes
lanzamientos para 360 en el afio de
su debut. Sin duda un lanzamiento
indispensable para los amantes de
las dos ruedas.

“Jaime Fervé ~

Namero 28. Llévatela a partir del | de mayo,
la encontraras gratis en mas de |20 tiendas de toda Espana

+ INFCr SMOWPLAMETBASE SL 03 253 17 T4 uno@pianstoase net
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ﬂl Dlsm~'0 DE Un hecho histérico estd a punto de

suceder en el mundo del videojuego

IIOS PE:RSONA]ES El tnico rival a la altura de la saga.
CORRE DE rolera mas famosa de todos los tiempos,

Final Fantasy y padre de los RPG’s

LA MANO Dﬂ| japoneses, estd a punto de ver la luz
CREADOR Dﬂl por primera vez en Europa. Los tnicos

occidentales que habian sido capaces

MANGA MA'S de degustar esta genial saga fueron

los americanos, que recibieron los 4
CONOCDO Y primeros juegos de la saga (lanzados
ACLAMADO DE en la consola NES, a finales de los 80

principios de los 90) y el séptimo (para
LA. I'ESTORIA: la PSX original) bajo el nombre de

“Dragon Warrior”.

m Las caracteristicas y los ingredientes

TORIYAMA de esta saga son bastante similares
a los de su rival: historias con mucho
gancho, combates por turno y decenas
de habilidades que aprender. Ademas,
otra importante caracteristica de la
saga es que el disefio de los personajes
corre delamano del creador del manga
mas conocido y aclamado de la historia:
“Dragon Ball”. Esto es algo que salta a
la vista, puesto que el estilo de dibujo
de Akira Toriyama es inconfundible,
y mas en esta ultima versién, que goza
de unos graficos en cell-shading de
gran belleza, que nos haran pensar que
estamos en medio de un anime.

Este ultimo aspecto combinado con
el trabajo de otros genios japoneses
como son el escritor Yuji Horii y el
compositor Koichi Sugiyama, se ha
traducido enunregistro de ventasmayor
- - incluso que el de “Final Fantasy” en
H,_..,.H'--t;-, Pt ot :J-;.L“, _h,‘_ﬁ__} - ; | | = ; su pais de origen. Tal es el nivel de
! devocioén hacia este juego en Japén que
* 'F'l" yrs g j . r- - - por ley sélo puede ser lanzado en fin
;%\- E 4!"1— - - ] de semana o en dia festivo. Esta ley se
| { i e decreté tras el lanzamiento de la tercera
. - - L4 ; : J parte de la saga que paralizé el pais:
los nifios hacian campana del colegio
para jugar el dia del lanzamiento y
también muchos adultos simularon
enfermedades para evitar ir a trabajar
ese dia. En fin, tras muchos afios de
ser pacientes podremos disfrutar en
Europa (y con los textos traducidos al
castellano) de este “Dragon Quest
VIII”, aunque para ver las maravillas
plataforma | Playstation 2 que nos depara este titulo aun
desarrollador | Square-Enix tendremos que esperar un mes mas,
distribuidor | Proein aunque... ;Qué es eso comparado con

sitio web | www.square-enix.co.jp./ los 20 afios que llevamos esperando?

dragonquest./eight ~ Dani Pino”
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INVASION
EXTRATERRESTRE

Afio 2065. La raza Strogg cae del cielo en
cdpsulasdedesembarco.Nosonextraterrestres
pacificos y amorosos: vienen a aniquilar todo
rastro de vida en la Tierra.

La GDF (Global Defense Force) es una fuerza
militar moderna creada para combatir el
terrorismo y los conflictos internacionales que
azotan la Tierra. Pero cuando el enemigo viene
de las estrellas dispuesto a destruirlo todo, la
humanidad se ve forzada a aunar esfuerzos contra
el enemigo comun: los Strogg. Quake Wars nos
relatara a través de 12 escenarios de batalla
los primeros dias del choque entre ambas
civilizaciones, cuyo desenlace ya pudimos
ver en Quake 4 hace unos meses. Tal y como

desarrollador
Splash Dan

se relataba en este ultimo Quake, los Strogg
son una especie de cyborgs, mitad carne
mitad méaquina, que saben hacer dos cosas
con los humanos: convertirlos en uno de ellos
mediante implantes o matarlos.

El primer Enemy Territory fue publicado a
mediados de 2003 por Splash Damage como
complemento multijugador gratuito para
Return to Castle Wolfenstein, de Id Software.
Ahora las batallas multijugador abandonan la
tematica de la Segunda Guerra Mundial y nos
adentran en un violento futuro no muy lejano,
aunque en esta ocasioén no se tratara de un
juego gratuito (jLastima!).

Enemy Territory: Quake Wars sera un
titulo exclusivamente online, con partidas
de hasta 64 jugadores como maximo, aunque
los niveles estan optimizados para 24 o 32
participantes. Los desarrolladores no tienen

intencién de implementar bots que permitan
el juego en solitario ni siquiera para aprender
la mecénica de juego. Si un novato necesita

(PROTEGERAS CON LA VIDA TU
PLANETA O INTENTARAS ANIQUILAR

instruirse en lo mas basico el Jefe de su unidad A Los MSE:RABI.ES H[]MANOS?

podrad asignarle pequeflas misiones como
desactivar una instalacién defensiva o revivir
un compaiiero caido. De este modo el jugador
aprendera a luchar en un campo de batalla
real y al mismo tiempo ayudara a su equipo
cumpliendo pequefios objetivos. El jugador
elige su bando: la resistencia de la GDF o la
fuerza invasora Strogg.

EL DESTINO DE LA TIERRA SE DECIDIRA
EN LA RED

-
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Ser4 interesante ver como la GDF se enfrenta
a una raza tecnolégicamente superior. Ambos
ejércitoscontarancongrancantidaddevehiculos:
tanques, quads de combate, helicépteros,
bombarderos, misiles tacticos, caminadores de
batalla o mecanizados gravitatorios, ademas de
una gran variedad de estructuras estratégicas
y defensivas que pueden desplegarse en el
campo de batalla. El trabajo en equipo sera
especialmente importante en Quake Wazrs,
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un sistemna de
a los mejoie :
matar a todos los en
cada campo de bat
objetivos de mayor y de me
requeriran un enfoque tactico dis

mismo infiltrarse en un campamento St 0
luz de la luna que resistir un bombardeo
a plena luz del dia. ')

o

o

]

evita ﬁrepetici* poligonos o el efecto
“puzzle” donde se juntan distintos terrenos.

Para ello se utiliza una textura gigantesca

(32000 x 32000 pixels) que cubre todo el mapa.-

En tan solo 8 MB de la memoria grafica
se puede almaclenar esta megatextura,
Ilen la que el disefiador puede haber
almacenado hasta 6 E:h de informacién.
La textura contiene ta ién datos sobre
el tipo de terreno de cada zona del mapa y
sus, caracteristicas fisicas que determinan:
el sonido, el efecto visual o 1a traccion de ese

# material cuando alguien ‘pasa por encima.

El resultado salta a la vista gracias a la
Megatexture y a otras técnicas graficas:
escenarios y personajes con un nivel de
detalle y efectos de iluminacién similares a
los obtenidos mediante HDR, pero con un
gasto en recursos mucho menor.

Desde los estudios de desarrollo se ha
afirmado que no.serad necesario un PC de
ultimisima generacién para poder jugar
a Quake Wars. Segun ellos, todos los que
_pudieron jugar a Doom 3, con un framerate
decente, no tendran problemas para hacer
correr el juego en su maquina. Incluso
se especula con la posibilidad de que el
rendimiento del motor grafico sea mejor que
el de Quake 4 ya que se ha reprogramado
parte de él. ~ Arnau Sans”
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EQUIPO DE DESARROLLO

' » Paul Wedgwood — Director (Splash Damage)

» Ed Stern — Disefiador Senior (Splash Damage)
» Richard IOHY — Director de Arte (Splash Damage)
» Arnout van IMeer — Programador Jefe
» Andrew Hamilton — Artista de Entornos
» Charles Hollemeexsch — Programador Grafico
» Peter Boehme — artista Conceptual
» Kevin Cloud — Director Creativo
y Productor Ejecutivo (Id Software)
» Robert D'l.'l.ffv — Director Técnico (Id Software)

Unidades STROGG

CONSTRUCTOR

Funcioén: Apoyo y defensa.

Armas: Arma de clavos y pulso electromagnético.
Habilidades: Construir y reparar vehiculos o
estructuras en el campo de batalla. El constructor esta
unido por simbiosis con un pequefio androide que

repara vehiculos.

TANK

Funcioén: Asalto directo.

Armas: Arma de asalto rapido Hyperblaster, Arma
Obliteradora bosénica

Habilidades: Puede explorar y reforzar posiciones

gracias a un androide controlado por remoto.

ey
-

OPRESOR L
*;;cién: Fuego de apoyo. T

Ar: -as: Pistola de rayos.

Habilidades: Puede controlar la artilleria desplegable:
mortero de plasma, howitzer de rayos y ataques orbita.ies.

MEDITEK
Funcioén: Apoyo.
Armas: Dat6 no disponible.

2 1 | !‘ Habilidades: Puede absorber stroyent de los soldados
. ¥

DF heridos y distribuirlo entre sus compafieros
Strogg. Puede convertir el cuerpo de un GDF en un

punt_é: de regeneracién para un Strogg muerto.

-\
~ INFILTRADOR

Fun@ion: Sigilo, reconocimiento.

Armas: Arma de rayos, bomba Bio-eléctrica.
H}bﬂidadesl:“' Puede convertir a un GDF caido en
un strogg Si{l_\. q?!e su apariencia cambie. El1 GDF

§

y
convertido puede infiltrarse en territorio humano y el =

- "
unico modo de reabqecerlo como enemigo es viendo

los pequeﬁg_i implantes ciberné‘ticos.de su cuerpo.
, : 1 .

¥

A A
Unidades Gle' .

OPERACIONES DE CAMPO
Funcién: Fuego de apoyo. Y

w il
Armas: Pistola ametralladora N5, municién.

1
Habilidades: Puede llamar y usar sobre terreno
enemig'o las armas tacticas: artilleria de campo,

cohetes, misil estratégico y bombardeo.

INGENIERO

Funcién: Apoyo, defensa

Armas: Escopeta N22, minas terrestres, trampas
de proximidad.

Habilidades: Puede reparar y desplegar vehiculos

o estructuras como el radar o las torres de defensa.

SOLDADO

Funcioén: Asalto

Armas: Ametralladora N93, lanzacohetes LAW N72.
Habilidades: Puede convertir sus armas en montadas

para que el resto de jugadores puedan usarlas.

MEDICO

Funcién: Apoyo

Armas: Rifle de asalto N80 con mirilla y lanza-granadas.
Habilidades: Puede recuperar a sus compafieros
heridos mediante el desfibrilador y packs de salud,

ademas de construir estaciones de suministro.

RANGER

Funcién: Sigilo, reconocimiento

Armas: Rifle francotirador N38, granadas de humo.
Habilidades: Puede usar su PDA para deshabilitar las

estructuras y artilleria Strogg.

¢ :

.
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Ajustate bien el cinturén

v vive la emocion de sus ZmS de tiempo de respuesta

Desde hace cuatro temporadas Daxter es el

protagonista, que pone el humor del gran duo
dindmico que forma junto a Jak su compafiero de
viaje. Una trilogia y un mundial de velocidad mas
tarde, Daxter se dispone a liderar en solitario su
propia aventura. Como no podia ser de otra manera, ' T35

la plataforma escogida para este “estreno” no puede * O'0E349
ser otra que la portatil de Sony: PSP.

La aventura que pronto disfrutaremos se sittia dos
afios antes de todo lo sucedido en la segunda parte
de Jak & Daxter: Jak II. Lo que nos lleva a un juego de
plataformas en 3D donde tendremos que liberar a
nuestro amigo Jak de las torturas que estad sufriendo
por parte del varén Braxis. Para lograr un éxito
rotundo en esta dificil misién Daxter se convertird en
un exterminador de insectos.

¢Daxter, un exterminador de insectos? Si, amigos.
Es sorprendente, pero es uno de los atractivos de esta
aventura.Gracias a este disfraz, Daxter usara armas tan
graciosas como una mosca electrificada o realizard los
movimientos mas curiosos ejecutados con los combos
clasicos de la saga. Como buen plataformas que
es, recogeremos multitud de objetos para aumentar
nuestras habilidades. Aqui, recogeremos bichitos que
Daxter mate por el camino.

Perolaaventuranoseranplataformasymasplataformas
hasta llegar a salvar a Jak. En ciertos momentos de
la historia, participaremos en mini-juegos que nos

Naughty Dog

mantendran alejados del estrés de la accién global.
Entre los mini-juegos, uno de los mas vistosos sera sin
duda el homenaje que los desarrolladores del juego
le han realizado a Matrix. Daxter se vestira al estilo de
Neo y siguiendo el ritmo que nos marquen los iconos
en pantalla destruiremos a nuestros enemigos.

plataforma | PSP

Por otra parte, y como pudimos comprobar en la
pasada E3 2005, el juego tendra un acabado visual
muy cercano a los anteriores juegos de la saga que

- L(ﬂ"

Monitor LCD Ben(Q FP93G X # -

aparecieron para PS2. Los movimientos de Daxter nos
recordaran en cierta manera a como se desplazaba Jak

distrobuidor | Sony

por la pantalla, y guardard también cierto parecido a

las aventuras 3D del gran Super Mario.
: | Lt
3 S barsl D-sub
En definitiva, una aventura entretenida en toda regla ﬂl, i Dvi-D

que nos mantendra enganchados a nuestra PSP.

Ya queda menos para disfrutarlo... ;Podras aguantar - [ axoawsaza ) Contvss
la espera? ~TFerran Gaveia” = SXGA 7001

Matters

ll-‘li e
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E SESPEC IAL/MMORP'S

DESCUBRIENDO
LOS MEJORES
MMORPG’s

Xavier Marcé // Juegaenred.com

En esta ultima década hemos experimento el nacimiento
y el auge de un nuevo tipo de juegos que cada vez estdba
teniendo mds y mas seguidores:los MMORPG's. Estas siglas
en inglés significan: Juegos Multijugador Masivo Online de
Rol, aunque (en la actualidad ya podemos considerar
mds variedades dentro del de este género.). Este mes en
Kult queremos invitaros a introduciros en este fantastico
mundo y a descubrir sus mejores tftulos, tanto los actuales

como los que estan por llegar:

Los juegos masivos online encuentran su origen en
los MUD’s, juegos online de texto sin graficos, que
empezaron a surgir en la década de 1970. Pero no
serfa hasta la década de los noventa, en concreto en
1996-1997, con la aparicion de Ultima Online, cuando
tomarfa cuerpo el concepto de MMORPG vy se iniciarfa
su camino de popularizacién. De hecho, Ultima Online,
es considerado como el padre de los juegos multijugador
masivos online y, a pesar de los afios y de la evolucién
tecnoldgica, todavia ningln titulo ha sido capaz de emular
perfectamente la jugabilidad y la libertad que ofrecia el
cldsico Ultima Online.

Una de las razones del gran éxito que supuso Ultima
Online, fue la implantacion del sistema de pago por
cuotas mensuales, por 10$ al mes, podfas jugar todo lo
que quisieras sin ningdn tipo de restriccion. Antes de eso
los titulos online existentes como Neverwinter Nights
de AOL o The Shadow of Yserbius de Sierra Network
requerfan de pagos mucho mds abultados para jugar que
hacfan del acceso al juego online algo limitado a los mds
pudientes.

A Ultima Online le han seguido muchos mds juegos, en
los primeros afios podrfamos hablar del trfo de cldsicos
formados por Ultima Online, Asheron’s Call y EverQuest.
A partir del afio 2000-2001 surgié una nueva generacion
de MMORPG's que se sumé a los ya existentes y
progresivamente cada afio han salido nuevos titulos.
Casi todas las editoras, tanto grandes como pequefias,
han querido sumarse al carro dorado, pero la industria
del juego masivo online es un arma de doble filo, ya

Los juegos masivos online
encuentran su origen en
los MUD’s, juegos online
de texto sin graficos,

que empezaron a surgir
en la década de 1970

que tanto proporciona grandes ingresos como puede
provocar grandes pérdidas. Por lo que igual de sonoros
han sido los éxitos como las cancelaciones de proyectos
ya fuera en su desarrollo o tras meses, €, incluso, afios de
funcionamiento.

A continuacién os detallamos un mini glosario con
los términos mds importantes y la descripcién de los
principales MMORPG's que estdn en funcionamiento y
los que se encuentran en desarrollo pero que podremos
disfrutar pronto.

GLOSARIO

Lo que necesitdis saber para entender las fichas de cada juego:

MMORPG - Juego Multijugador Masivo Online de Rol
MMOG - Juego Multijugador Masivo Online.

MMOFPS - Juego Multijugador Masivo Online de Accién
en Primera Persona.

MMORTS - Juego Multijugador Masivo Online de
Estrategia en Tiempo Real.

PVE - En el juego existe el combate contra enemigos
controlador por el ordenador.

PvP - En el juego existe el combate entre jugadores.
Social - En el juego se priman las relaciones entre
jugadores sin necesidad de luchar

Crafting - El juego cuenta con profesiones de comercio
que influyen en la economia de los jugadores.

Jugador Casual - Es el usuario medio que dedica unas
pocas horas al dfa a jugar, pudiendo dejar dfas entre cada
sesion de juego.

Jugador Hardcore - Es el usuario que dedica muchas
horas de juego diarias y que se marca el objetivo de ser el

mejor antes que nadie en su juego favorito.

En las siguientes fichas cuando hablemos de “enfoque” nos
referiremos a PvR, PVE, Social y Crafting siempre que cada
uno de estos apartados sea parte importante del juego y
no un aspecto minoritario-decorativo.
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MMORPG’s
ACTUALES

Nombre: Ultima Online Tipo: MMORPG de fantasia Enfoque:
Social/Crafting/PvE/PVP/ Piataforma: PC Expansiones: 5 (Lost
Lands, Lord Blackthorn’s Revenge, Age of Shadows,
Samurai Empire y, Mondain’s Legacy) Ao 1997 web:

WWW.UO.COM  Recomendado para: Todo tipo de jugadores [W]

Como hemos dicho antes Ultima Online estd considerado
como el padre de los MMORPG's y estd englobado dentro
de la popular saga de juegos de rol de Ultima en las que el
Avatar debfa proteger el reino de Britannia. En Ultima Online
el jugador es introducido en Britannia y empieza su nueva
vida virtual como elél quiera. Puede escoger desde forjarse
en los caminos del combate o la magia, o bien dedicarse al
robo, a recolectar recursos o construirtodo tipo de objetos.
Al ser un juego basado en habilidades més que en niveles, un
mismo personaje podia ser maestro carpintero, ser un buen
luchador con la espada y ser lo suficientesuficientemente
habil con la magia para realizar hechizos no muy complejos.
La libertad de accién, el poder vivir tus propias aventuras,
construir tu casa y decorarla, tener mascotas y monturas,
la tension de enfrentarte contra todo tipo de monstruos
y sobretodo contra otros jugadores, han hecho de este
tftulo un gran cldsico y el gran referente tanto por para los
usuarios como para los desarrolladores.Nombre: EverQuest

Nombre: EverQuest Tipo: MMORPG de fantasia Enfoque: PVE
Plataforma: PC Expansiones: | (Ruins of Kunark, Scars of Velious,
Shadows of Luclin, Gates of Discord, Legacy of Ykesha,
Omens of War, Dungeons of Norrath, Planes of Power,
Depths of Darkhollow, Dragons of Norrath y Prophecy
of Ro) Afio: 1999 web: www.everquest.com Recomendado para:
Jugadores Veteranos/Hardcores

Lanzado en 1999 porVerant y adquirido y administrado poco
después por Sony Online Entertainment EverQuest supuso
un gran éxito de ventas y se convirtié en el MMORPG
favorito en Norte América y en Europa. En él los jugadores
eran introducidos en el mundo de Norrath repleto de razas,
monstruos y aventuras épicas. EverQuest popularizé el
concepto de PvE y lo magnificé hasta los extremos siendo
el principal foco del juego. Siendo este el primer titulo en
el que surgié el concepto de “raid”, o lo que es lo mismo,
juntarse decenas de jugadores para conseguir aventurarse
en una mazmorra o derrotar a un enemigo épico como
un dragén. EverQuest cred mucha polémica debido a los
problemas sociales que provocaba en sus jugadores, ya que se
primaba la importancia de los objetos y equipos del jugador
més que él mismo. Sea como fuere, ha contado en todos
estos afios con un publico muy fiel y muestra de ello son las
I'l expansiones con las que cuenta. La Ultima de ellas recién
lanzada en febrero de 2006, cada. Cada una de ellas ha ido
ampliando tanto en contenidos como en jugabilidad este
peso pesado de los MMORPGs.

Nombre: Asheron’s Call Tipo: MMORPG de fantasia Enfoque:
PvP/PvE/Crafting/SociaI Plataforma: PC Expansiones: 2 (Dark
Majesty y Throne of Destiny) Afo: 1999 web: www.

ac.turbine.com Recomendado para: Jugadores Veteranos

Desarrollado por completo por Turbine, Inc Asheron’s Call
fue el primer MMORPG de esta compafifa y la primera
apuesta de Microsoft por este género, aunque afios
mds tarde Turbine se hiciera con todos los derechos de
distribucion y de edicion del mismo. Los jugadores tomaban
el papel de un humano, a escoger entre cuatro dinastfas,
que atravesaba junto a sus compatriotas un portal hacia
un nuevo mundo. Asheron’s Call tuvo una gran aceptacion
y fue de agradecer las opciones de creacién de hechizos
dnicos por parte de los jugadores y el potencial social y
de combate entre jugadores que inclufa. Hace unos pocos
afos se lanzé su continuacién, Asheron’s Call 2, pero no
cuajé en el mercado y fue cancelado a finales de 2005 a
los pocos meses de haber estrenado su primera expansion.
Resulta paraddjico que un titulo mds viejo supere en
vida a una secuela propia, pero asi es el mercado de los
MMORPG's.

Nombre: Anarchy Online Tipo: MMORPG de ciencia ficcion
Enfoque: PvP/PvE/Social/Crafting Plataforma: PC Expansiones:
4 (Notum Wars, Shadowlands, Alien Invasion y Lost Eden)
Ario: 2001 web: www.anarchyonline.com Recomendado para:

Jugadores Novatos/Veteranos

En el afio 2001 Funcom, conocida desarrolladora por tftulos
como The Longest Journey, lanzé el primer MMORPG de
ciencia ficcion del mercado: Anarchy Online. En este juego
los jugadores se encontraban en el planeta Rubi-Ka, el
dnico del universo donde se podia extraer el “notum”, un
recurso vital. Al entrar en este mundo debian escoger entre
la mega corporacién Ovni-Tek o los colonos rebeldes v,
segln decidieran, embarcarse en una aventura por explorar
este planeta y luchar a muerte contra sus enemigos. A
pesar de los problemas iniciales en su lanzamiento Anarchy
Online ha sabido evolucionar y mantenerse fresco gracias
a sus expansiones, en especial Alien Invasion, que introdujo
la posibilidad de crear ciudades de jugadores y que estas
pudiesen ser atacadas por hordas invasoras alienigenas. Con la
nueva expansion en desarrollo, Lost Eden, se espera relanzar
al maximo la accién del combate con la inclusién de nuevos

sistemas de combate y vehiculos como los populares mechs.

Nombre: Dark Age of Camelot Tipo: MMORPG de fantasia
Enfoque: PVP/PvE/Social/Crafting Plataforma: PC Expansiones:
4 (Shrouded Isles, Trials of Atlantis, Catacombs y
Darkness Rising) Ario: 2001 web: www.camelot-europe.com

Recomendado para: Jugadores Novatos/Veteranos

Dark Age of Camelot supuso la entrada en el género de los
MMORPG's de Mythic Entertainment y lo hizo con un gran
éxito gracias a lo atractivo de sus planteamientos. El jugador
debia escogeruno de los tres reinos:Albion,Midgard e Hibernia
y Vivir una aventura épica por desentrafiar los secretos de su
tierra y ademds viajar a las fronteras para combatir contra
los reinos enemigos en defensa de su patria. En un primer
momento fue lanzado en Norte América, pero mas tarde
fue distribuido en Europa pero de forma independiente por

GOA Durante estos afos Dark Age of Camelot ha seguido
creciendo con cuatro expansiones y siempre con su baluarte
de ser considerado como el MMORPG con el mejor RvR,
combate entre reinos del mercado. En el 2005 Dark Age
of Camelot lanzd su localizacidn al castellano con su propio
servidor en espafiol oficial en los servidores de GOA.

Nombre: World War Il Online Tipo: MMOG de Simulacion
Bélica Enfoque: PvP Plataforma: PC Expansiones: 0 Adc: 2001 web:

wwwowwiionline.com  Recomendado para: Jugadores Veteranos [

Playnet Inc sorprendid a la comunidad internacional en
el E3 de 2001 al presentar el que seria el primer y Unico
simulador bélico multijugador masivo online que permitfa
a los jugadores vivir en primera persona el fragor de las
batallas de la Segunda Guerra Mundial. Los jugadores
deben escoger luchar o por el bando alemdn o por el
de los aliados representados por las tropas francesas y
britdnicas en un escenario de campafia a escala real que
comprende parte de Reino Unido, Francia, Bélgica, Holanda
y Alemania. La lucha se realiza desde tierra, mar o aire, y los
usuarios pueden escoger desde varios tipos de unidades
de infanterfa a todo tipo vehiculos terrestres, aéreos y
marftimos a los que irdn accediendo segin aumenten de
rango, cosa que consiguen al terminar con los jugadores
enemigos, capturando posiciones vitales y completando las
misiones del Alto Mando. A finales del 2005, se reeditd el
juego en una nueva edicién con el nombre de Battleground
Europe y se encuentra traducido al castellano. No es el
MMORPG con mas jugadores pero si el que tiene una
mayor base de usuarios fieles constante.

Nombre: Neocron Tipo: MMORPG Cyberpunl( Enfoque: PvP/
PvE/Crafting/SociaI Plataforma: PC Expansiones: | (Dome onork)
Aro: 2002 Web: www.neocron.com

En el afio 2002 se estrend un nuevo género de MMORPG's
con Neocron y el mundo cyberpunk que ofrecia. En €l los
jugadores se encontraban con un futuro desolador en el
que los restos de la civilizacion habitan en una megaciudad
rodeada de tierras devastadas y salvajes. Neocron introducia
un nuevo sistema de combate que emulaba la accion en
tiempo real con lo que los tiroteos y escaramuzas eran
mucho mds dindmicas que en cualquier otro MMORPG
del estilo. Existen diferentes facciones de una u otra indole
muchas de ellas enfrentadas entre si por el control de las
diferentes zonas de la ciudad y de los recursos del exterior:
Los jugadores podrdn tomar parte en estas guerras utilizando
todo tipo de armas y vehiculos. Sin ser un gran éxito Neocron
ha logrado mantenerse e ir creciendo y mejorando poco a
poco consiguiendo ser un titulo a tener en cuenta.

Nombre: Star Wars Galaxies Tipo: MMORPG de ciencia ficcion
Enfoque: Social/Crafting/PvP/PVE  Plataforma: PC Expansiones: 3 (Jump to
the Lightspeed, Rage of the Wookies y Trials of Obi-VWVan) Afic:
2003 Web: www.starwarsgalaxies.station.sony.com Recomendado

para: Jugadores Novatos 08]

Star Wars Galaxies supuso la respuesta a las plegarias de
muchos fans de las peliculas de La Guerra de las Galaxias
pidiendo un MMORPG de calidad basado en esta fantastica
ambientacién. De la mano de Sony Online Entertainment y
Lucas Arts Entertainment se lanzé este tftulo cosechando
un rapido éxito. Desde Ultima Online que no se habfa
lanzado un MMORPG que ofreciera tanto potencial social y
de libertad. Los jugadores podian crear sus propias ciudades,
regentar sus propias casas y tiendas y decorarlas como
quisieran;la progresién de los personajes iba por habilidades
en vez de por niveles. Los jugadores eran introducidos en
un momento situado entre los hechos de La Guerra de
las Galaxias y EI Imperio Contraataca pudiendo escoger
entre cerca de 36 profesiones diferentes, tanto de combate
como sociales y de crafting, pudiendo combinarlas como
quisieran. Se podia escoger entre luchar por el Imperio, por
los Rebeldes, o mantenerse neutral en este conflicto que
enfrentaba directamente a los jugadores entre ellos mismos.
El paso del tiempo ha traido nuevas expansiones que han
permitido jugar en el espacio a modo de simulador espacial
y ha hecho evolucionar el juego pasando esteéste de un
sistema de combate por habilidades a uno por niveles y
a finales de del 2005 a sufrir un cambio radical del mismo
que cambid su fisonomia por completo. Estos cambios han
suscitado numerosas criticas por parte de la comunidad
de jugadores y los medios ya que se ha simplificado
enormemente los planteamientos de este MMORPG quizés
para acercarlo a un publico mas amplio a coste de sacrificar
a la base de jugadores veteranos, una de las mds fieles en el
mercado de MMORPG's.

Nombre:  Shadowbane Tipo: MMORPG de fantasia Enfoque:
PvP/PvE/Social  Plataforma: PC Expansiones: 2 (Rise of Chaos Yy
Throne of Oblivion) Aro: 2003 web: www.shadowbane.com

Recomendado para: Jugadores Veteranos 09

Editado por Ubisoft, Shadowbane introdujo una nueva
forma de entender el combate entre jugadores en los
MMORPG's. Por primera vez los usuarios ademds de poder
combatir entre ellos de forma abierta podian asociarse
para controlar pueblos, fortalezas e, incluso, regiones
enteras del mundo gestionando sus recursos y su comercio.
A pesar de no contar con unos gréficos apabullantes
Shadowbane ha sabido satisfacer las necesidades de los
jugadores mas amantes del PvP ofreciendo la posibilidad
de utilizar todo tipo de méaquinas de asedio, formaciones
de combate, fortificaciones y un gran abanico de razas,
clases y habilidades diferentes con las que hacer que el
combate sea dindmico y goce de una gran jugabilidad.

Nombre: EVE Online Tipo: MMORPG espacial Enfoque:
PvP/PvE/Crafting/SociaI Plataforma: PC Expansiones. 2
(Exodus y Kali) Arc: 2003 web: www.eve-online.com

Recomendado para: Jugadores Novatos/Veteranos [10]

El afio 2003 nos trajo otra de esas pequefias joyas del
mercado de MMORPG'’s  que todavia brillan con fuerza,
EVE Online, de la desarrolladora nérdica CCP A pesar

de existir en el mercado otros juegos masivos online de
temdtica espacial como Jumpgate o Earth & Beyond, EVE
Online fue el que mds destacodestacd y el que mds éxito
ha tenido. En él los jugadores escogian una de las facciones
disponibles y con su nave espacial debian explorar el
espacio, comerciar, combatir contra piratas espaciales
y unirse en cofradias para enfrentarse a otros usuarios
en batallas épicas por la galaxia. Uno de sus principales
reclamos es la posibilidad de subir nuestras habilidades,
aun y cuando no estemos conectados, lo cual que lo hace
ideal para todo tipo de jugadores. Por otro lado, su sistema
de combate entre jugadores es uno de los mds respetados
por el elevado componente estratégico que utiliza. A pesar
de ser un titulo pequefio en comparacién con juegos como
World of Warcraft tiene una base de usuarios que ha ido
creciendo paulatinamente logrando que periddicamente se
tengan que hacer noticias sobre nuevos records de usuarios
jugando al mismo tiempo en EVE Online.

Nombre: PlanetSide Tipo: MMOFPS de ciencia ficcidn
Enfoque: PvP Piataforma: PC Expansiones: | (Core Combat)
Afio: 2003 web:  www.planetside.station.sony.com

Recomendado para: Jugadores Novatos m

Con PlanetSide Sony Online Entertainment introdujo el
primer MMOFPS al mercado con un tftulo de gran jugabilidad
y calidad. Los jugadores deben escoger entre tres bandos y
participar en la guerra por el control de un planeta y sus
instalaciones militares, de investigacién y de recursos. Para
ello pueden utilizar todo tipo de armamento de infanterfa y
vehiculos tanto terrestres como aéreos. Pero no todo consiste
en matar a los enemigos, siendo ingeniero podremos reparar
vehiculos, plantar minas o emplazar torretas defensivas, y si
nos va la vida de los hackers, podremos piratear las bases
enemigas y debilitarlas para facilitar su captura. PlanetSide es
uno de esos titulos que merece la pena tener gracias a su
diversién rdpida y el goce de ver batallas de centenares de
jugadores sin problemas. Su principal critica radica en la escasa
actualizacion de contenidos que ha experimentado desde su
lanzamiento, a excepcién de una expansion, Core Combat,
que causé mucha controversia por los cambios de jugabilidad
que introdujo.

Nombre: Final Fantasy XI Tipo: MMORPG de fantasia
Enfoque: PvE  Plataforma: PC/PIayStation 2/Xbox 360
Expansiones: 0 Afio: 2004 Web: www.playonlinelineage2.com/

ff1 | eu/index.shtml Recomendado para: Jugadores Novatos

Toda gran saga de rol que se precie necesita tener un
MMORPG en su cuenta y la saga de Final Fantasy no podfa
ser menos, de ahf que Square Enix lanzara Final Fantasy XI.
Los jugadores disfrutardn de un entorno al que ya estdn
familiarizados por otros titulos de la familia en un mundo
de fantasia combatiendo junto a otros aventureros a todo
tipo de monstruos. Este titulo fue el primero que ha unido
en un mismo juego a jugadores de Play Station 2 y de PC,
y muy pronto también a los de Xbox 360, en esta version
con gréficos renovados.
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Nombre: Lineage 1l Tipo: MMORPG de fantasia Enfoque: PvP/PvE
Plataforma: PC Expansiones: 0 Aro: 2004 Web: www.IineageZ.com
Recomendado para: Jugadores Veteranos/Hardcores

Tras un éxito arrollador en Corea NCsoft decidié lanzar
la secuela de Lineage primero en Norte América y
luego en el resto del mundo alcanzando varios millones
de usuarios. El concepto de este MMORPG es bien
sencillo, te creas tu personaje a escoger entre diferentes
razas y te dedicas a subir de nivel matando todo lo que
puedas para conseguir ademds dinero y objetos. Todo
ello mientras vives en un entorno de PvP libre en el que
cualquiera puede atacarte y al que tU puedes atacar sin
mediar provocacién. Lineage Il se hizo muy popular entre
los jugadores mds hardcores, aquellos a los que les gusta
dedicar horas y horas a su juego favorito, y ha contado
siempre con un gran respaldo del publico asidtico. Ademds
del PvP libre, también ofrece la posibilidad de que los
clanes o alianzas de clanes se enfrasquen en batallas
épicas por la conquista de los diferentes castillos del
mundo y controlar asi completamente sus regiones tanto
militarmente como econdmicamente. Con este tftulo
NCsoft inicié una costumbre acogida con gran alegria
por parte de los jugadores, el lanzamiento periddico de
grandes actualizaciones a modo de expansiones gratuitas.
De hecho, Lineage Il cuenta en la actualidad con cuatro

expansiones de este tipo y ninguna de pago.

Nombre: City of Heroes Tpo: MMORPG de stper héroes
Enfoque: PvP/PvE/Social Phataforma: PC Expansiones: | (City ofVillains)
Afio: 2004 web: www.uk.cityofheroes.com Recomendado para:
Jugadores Novatos/Veteranos

Poco después del lanzamiento de Lineage Il NCsoft sacé al
mercado otro MMORPG con un concepto completamente
nuevo, explotar la ambientacién de los siper héroes de
cémic en un mundo persistente online, asi nacié City of
Heroes. Los jugadores podfan crearse a su propio héroe
escogiendo entre diferentes arquetiposy con una apariencia
realmente Unica, ya que la personalizacion de la apariencia
es tan vasta que es muy dificil encontrar a dos personajes
completamente idénticos. Los usuarios debfan proteger
la mega ciudad de Paragon City de los delincuentes, de
los monstruos y de las amenazas alienfgenas y de otras
dimensiones. Al igual que con Lineage Il este MMORPG ha
ido contando con sucesivas expansiones gratuitas, 7 por el
momento, con la Unica excepcidn de su Uftima expansion,
que mds bien es un juego independiente: City of Villains.
Lanzado a finales de 2005, a los jugadores se les da la
oportunidad de convertirse en villanos y realizar todo
tipo de fechorfas para aduefiarse del mundo y combatir
contra los buenos, de esta forma se introdujo el PvP en
este tftulo.

Norbre: EverQuest Il Tpo: MMORPG de fantasia Enfoque: PYE/Crafting/
Social Pitatorma: PC Bxpansiones 2 (Desert of Flames y Kingdom of Sky)
Afio: 2004 Web www.everquest2.station.sony.com Recomendado
para: Jugadores Veteranos/Hardcores

EverQuest Il es la secuela del gran cldsico EverQuest y
supone una gran renovacion de este MMORPG tanto
graficamente, en su momento y aln ahora, supuso el
titulo con mayor calidad visual del mercado, como en
la jugabilidad. Ahora los jugadores se encuentran con un
Norrath 500 afos en el futuro del que han disfrutado
en la primera parte, convulsionado y cambiado por
completo. Con EverQuest Il Sony Online Entertainment
ha intentado solucionar los errores cometidos con la
primera parte y ofrecer un MMORPG mds intuitivo, en
el que es mas facil subir de nivel, con un mayor énfasis en
los aspectos sociales y en el crafting, pero que a nivel alto
termina enfocdndose en lo mismo que EverQuest, en
vivir aventuras y combates épicos contra seres de gran
podery lugares de renombre. Con su primera expansion,
Desert of Flames, se introdujeron caracteristicas de PvP
en forma de Arenas de combate, en la que los jugadores
pueden introducir a unos campeones y enfrentarse
entre ellos como si de un juego de accién se tratase. Por
otro lado, Sony Online Entertainment ha estrenado el
concepto de mini packs de aventuras, que son pequefias
expansiones de contenidos a bajo precio para que los
usuarios que lo quieran los adquieran y disfruten de sus

aventuras.

Nombre: World of Warcraft Tipo: MMORPG de fantasia
Enfoque: PvP/PVE/Crafting/Social Pataforma: PC Bxpansiones: | (The
Burning Crusade) Afo: 2004 web: www.wow-europe.com
Recomendado para: Jugadores Novatos/Veteranos 1 6]

;Quién no ha disfrutado horas y horas de la famosa saga
de estrategia en tiempo real de Warcraft? Por fin Blizzard
Entertainment terminé el desarrollo del titulo que debfa
ser la continuacidn de Warcraft Ill: The Frozen Throne,
pero esta vez en el cuerpo de un MMORPG en vez de
un RTS. Con una ambientacién muy fiel a los juegos,
un interfaz muy intuitivo y una gran jugabilidad. World
of Warcraft ha sabido ganarse el corazén de millones
de usuarios, y es que cuenta con mas de 4 millones de
jugadores en todo el mundo con localizaciones al inglés, al
francés, al alemdn y al chino. Los usuarios deben escoger
entre formar parte de la Alianza o de la Horda y explorar
el mundo de Azeroth, 5 afios después de los hechos
acaecidos en Frozen Throne. Hay multitud de aventuras
que a disfrutar a medida que nuestro personaje progresa
que, junto con las escaramuzas en terreno abierto y los
campos de batalla especificos, dan una gran variedad a
este MMORPG. A pesar de todo la principal critica a este
titulo ha sido la falta de contenidos para jugadores de
nivel alto, cosa que se ha ido solventado con diferentes
actualizaciones y se espera solucionar del todo con el
lanzamiento de la primera expansion, que se encuentra
en desarrollo, The Burning Crusade.

Nombre: The Matrix Online Tipo: MMORPG de ciencia
ficcion Enfoque: PvP/PVE Plataforma: PC Expansiones: 0 Afo: 2005
Web: www.thematrixonline.station.sony.com Recomendado

para: Jugadores Novatos

Tras el éxito cosechado por la trilogfa cinematogréfica
de Matrix era de esperarse una adaptacién al mundo de
los MMORPG's y de hecho asi fue. Con Matrix Online
se pretendia continuar la trama alli donde finalizaba en la
pelicula de Matrix Revolutions. El jugador toma el papel de
un humano que ha tomado conciencia de Matrix y deberd
escoger por quien luchar;: si por Sion, las Mdquinas o por
la faccion rebelde de Merovingio. Con un estilo de juego
que nos recuerda al de City of Heroes en Matrix Online
los jugadores deberdn dedicarse a cumplir misiones de su
faccion y enfrentarse a los de las facciones rivales ya sea
en la calle o en campos de batalla especificos. A pesar
del atractivo de su temdtica y de la espectacularidad de
los combates, Matrix Online no consiguié todo el éxito
esperado, sobretodo debido a los diversos fallos desde su
lanzamiento, por . Por eso el proyecto estuvo en crisis, pero
finalmente, se asegurd su continuidad gracias a la entrada en
el mismo de Sony Online Entertainment que lo adquirié a
finales de 2005 integrandolo en su red de MMORPG's.

Nombre: Guild Wars Tipo: Juego de Rol Online de fantasia
Enfoque: PvP/PVE Plataforma: PC Expansiones: | (Factions)
Ado: 2005 web: WWW.ES.gU“dWB.I"S.COm Recomendado para:
Jugadores Novatos 8]

En los dltimos afios NCsoft se ha afianzado como una de
las principales editoras de juegos masivos online de gran
calidad y éxito. En 2005 volvié a sorprender al mercado
lanzando Guild Wars, un juego de rol online gratuito, es
decir, los usuarios compran el juego pero luego no tienen
que pagar ninguna cuota mensual. NCsoft apostd por un
planteamiento que fuese directo a la diversién ofreciendo
un titulo con dos modalidades: por un lado la de rol, en la
que los jugadores empiezan con sus personajes a nivel | y
pueden agrupar en las ciudades para realizar aventuras en
zonas de instancia; y por otro lado la de PvP en la que los
usuarios pueden empezar directamente con un avatar de
nivel 20 y dedicarse al combate entre equipos, o a la lucha
en diferentes Arenas contra equipos de jugadores rivales
para alzarse con el primer puesto del ranking mundial.
Otra de las novedades de este titulo, es que los jugadores
se van descargando las zonas segln acceden a ellas y estdn
jugando. Guild Wars ha sido uno de los éxitos de 2005 y
pronto se verd ampliado notablemente con el lanzamiento
de su primera expansién oficial, Factions.

MMORPG’s
QUEESTAN | &
POR LLEGAR

Nombre: Dungeon & Dragons Online Tipo: MMORPG
de fantasia Enfoque: PvE/Social  Plataforma: PC  Fecha de
lanzamiento: Marzo de 2006 web: www.ddo-europe.com
Recomendado para: Jugadores Veteranos M

Turbine, Inc ha desarrollado el MMORPG de una de
las licencias mds populares de las Ultimas décadas, la
de Dragones & Mazmorras, el popular juego de ldpiz vy
papel. En Dungeons & Dragons Online: Stormreach los
jugadores encontraran un titulo muy fiel a las reglas de
la edicién 3.5 ambientada en el mundo de Eberron. Este
MMORPG esta enfocado al juego en grupo, olvidaros
de ir vosotros solos, y solventar todo tipo de aventuras
y misiones con las que conseguir experiencia. La calidad
gréfica de este titulo es mds que notable y el sistema
de combate es completamente fiel al del juego de
papel y ldpiz con lo que serd la delicia para los puristas,
aunqgue quizds a los usuarios novatos les resulte extrafio.
Seguramente cuando ledis estas lineas Dungeon &
Dragons Online ya se encontrard a la venta y podréis
ver con vuestros propios juegos qué secretos y qué
emociones esconde.

Nombre: RF Online Tipo: MMORPG de fantasia y ciencia
ficcion Enfoque: PvP/PVE Plataforma: PC Fecha de lanzamiento
Marzo de 2006 web: www.rf-onlinegame.com Recomendado
para: Jugadores Veteranos/Hardcores

Tras el éxito cosechado en el mercado asidtico, CCR lanza
a nivel internacional Rising Force Online, un MMORPG
que mezcla fantasfa y ciencia ficcion. En este titulo
los jugadores encontrardn a tres facciones diferentes
enfrentadas por el control de un nuevo planeta, tendran
que decidir a que bando unirse y luchar a muerte por él.
RF Online guarda un gran parecido a Lineage Il tanto en
el sistema de juego como visualmente, aunque cambiando
la temética de fantasfa a al introducir la ciencia ficcion y, en
vez de potenciar un pvp libre a, al apostar por el combate
entre facciones al estilo que nos tiene acostumbrado Dark
Age of Camelot. A los fandticos de los juegos en los que
tienes que matar sin parar para subir de nivel y en los que
hay que participar en batallas masivas por el control de
territorios les encantard este titulo.

Nombre: Auto Assault Tipo. MMORPG vehicular post-
apocaliptico Enfoque: PvP/PvE/Crafting Plataforma: PC Fecha
de lanzamiento: Abril de 2006 web: www.eu.autoassault.com

Recomendado para: Jugadores Novatos

NCsoft trae un nuevo tipo de MMORPG al mercado, uno
que recordard a muchos a la ambientacién de las peliculas
de Mad Max: Auto Assault. Tras una devastadora guerra
nuclear; los restos de la humanidad que se habian refugiado

en fortalezas subterrdneas salen a la superficie para
volver a controlar el planeta, pero en ella se encuentran
con una nueva raza de humanos mutantes y otra de
humanos biomecdnicos que también tienen el mismo
objetivo, el conflicto estd servido. Por primera vez los
jugadores podrdn ponerse a los volantes de un coche
y dedicarse a destruir tanto a los enemigos como a los
elementos del escenario, todo con una gran dosis de
accion frenética. Ademds, mientras vamos progresando
con nuestro personaje podremos ir personalizando a
nuestro vehiculo con elementos Unicos que lo hardn
de él diferente al de resto de jugadores. El principal
enfoque de Auto Assault es el PvE tanto en zonas
abiertas como en estancias y en segundo término
la posibilidad de realizar PvP con jugadores de otras
facciones en las denominadas “‘autopistas en conflicto”
y Arenas especiales.

Nombre: Dark and Light Tipoo MMORPG de fantasia
Enfoque: PVP/PvE/Social/Crafting Plataforma: PC  Fecha de
lanzamiento: Abril de 2006 web: www.darkandlight.net
Recomendado para: Jugadores Novatos/Veteranos

Dark and Light es uno de los proyectos mds esperados,
desde hace dos afios, por la comunidad de jugadores de
MMORPG's. Desde que se anunciara su desarrollo en
2003 ha creado una gran expectaciéon gracias a todas
sus promesas, en especial por ser el MMORPG con mds
terreno de juego, més de 40.000 kilémetros cuadrados por
explorar. Los jugadores deben escoger entre pertenecer
al bando Dark o al Light, y partiendo desde sus reinos
originales explorar y conquistar el resto de reinos de
Ganareth. La extensién de su geografia, su asombroso
sistema meteoroldgico y climdtico, la posibilidad de
construir nuestras propias ciudades y fortalezas, un crafting
innovador y un sistema de combate entre las dos facciones
por el control de las fuentes de mand dark o light son
alguno de los pilares de atraccion de este titulo. A pesar
de todo esto, en los Ultimos meses se ha suscitado cierta
controversia tras el lanzamiento del Settlers of Ganareth,
la fase de prelanzamiento de Dark and Light, ya que el
juego todavia no se encuentra en el nivel de acabado que
deberfa esperarse, teniendo en cuenta que su salida a la
venta oficial es en abril de 2006.

Nombre: Pirates of the Burning Sea Tipo: MMORPG
de piratas Enfoque: PvP/PvE/Social Plataforma: PC Fecha de
lanzamiento: 2006 Web: www.piratesoftheburningsea.com
Recomendado para: Jugadores Novatos/Veteranos

De la mano de Flying Lab Software este afio llegard otro
de los MMORPG's méds esperados, Pirates of the Burning
Sea. En el que tomaremos el mando de un navio como
capitdn de un navio y nos enrolaremos en busca de gloria
y de aventuras por los mares del Caribe del siglo XVIII.
Podremos controlar todo tipo de embarcaciones de la época
y recorrer a pie las poblaciones e islas mientras nos labramos
nuestra carrera como pirata, como comerciante, >>>



E SESPEC IAL/MMORP'S

24,

>>> como corsario o servimos de alguna de las naciones
que se disputan las aguas del Caribe.Visualmente es uno
de los titulos en desarrollo que mds destaca y hace de
la navegacion y del combate entre navios algo realmente
digno de contemplar. Actualmente Pirates of the Burning
Sea estd en fase de iniciar su Beta, posiblemente cuando
ledis esto ya haya empezado y se espera que el juego salga
a la venta aproximadamente en verano.

Nombre: Age of Conan Tipo: MMORPG de fantasia
Enfoque: PvP/PvE/Crafting/SociaI Plataforma: PC  Fecha de
lanzamiento: No confirmada web: www.ageofconan.com

Recomendado para: Jugadores Novatos/Veteranos

Los creadores de Anarchy Online, Funcom, estdn
enfrascados en el desarrollo del que esperan sea su nuevo
gran éxito, Age of Conan — Hyborian Adventures,- basado
en las novelas del escritor Robert EHoward. Como gran
novedad en este MMORPG los jugadores iniciardn sus
andaduras en un modo de un solo jugador, en el que
serdn introducidos en el mundo y progresardn hasta nivel
20. LLegados a este momento podrdn acceder al resto
del mundo y compartir sus aventuras con el resto de
jugadores. La otra gran novedad es el innovador sistema de
combate en tiempo real con el que los jugadores podrdn
decidir en todo momento hacia dondeddnde dirigir sus
ataques y sus defensas. En su progresion por el mundo de
Conan los jugadores ademas de hacer frente a aventuras
épicas podrdn combatir entre ellos, comerciar y establecer
sus propias ciudades que podrdn ser atacadas tanto por
jugadores enemigos como por invasiones de monstruos.
Por el momento no hay una fecha aproximada para el
inicio de su fase beta ni para su lanzamiento.

Nombre: The Chronicles of Spellborn Tipo: MMORPG de
fantasia Enfoque: PvP/PvE/Social Plataforma: PC Fecha de lanzamiento:
Finales de 2006 web: www.thechroniclesofspellborn.com
Recomendado para: Jugadores Veteranos

Chronicles of Spellbborn es el primer MMORPG
desarrollado por el estudio alemén Spellborn International
y en él los jugadores se encontrardn con un mundo post-
apocaliptico de fantasfa oscura. Podrdn tomar el papel
de un héroe y explorar el mundo subterrdneo mientras
desentrafian los secretos que amenazan la seguridad
de sus hogares mientras y hacen frente a todo tipo de
monstruos y , en especial, a otros jugadores a los que se
podrd combatir tanto en campo abierto como en Arenas
especiales en luchas de gladiadores.

Nombre: Darkfall Tipo: MMORPG de fantasia Enfoque: PvP/
PvE/SociaI/Crafting Plataforma: PC Fecha de lanzamiento: No
confirmada web: www.darkfallonline.com Recomendado
para: Jugadores Novatos/Veteranos

Darkfall es otro de esos grandes desconocidos que ha
generado una gran expectacién dentro de la comunidad

de jugadores de MMORPG's. Desarrollado por Aventurine
promete ser un fiel reflejo a la sensacién de libertad
que ofrecia Ultima Online llevandola hasta extremos
insospechados. Los jugadores se introducirdn en un mundo
en el que podran forjar sus propios imperios y llevar a
cabo grandes guerras de todo tipo, ya sea entre clanes
o bien raciales. Y todo ello pudiendo, en todo momento,
dejar nuestra huella en el mundo, ya que nuestras acciones
tendrdn un reflejo en el mismo. Su principal enfoque es el
combate entre jugadores, como ya hemos dicho, y en cuanto
al apartado visual cumple bien sus funciones aunque no es
tan espectacular como podrfa esperarse, aunque teniendo en
cuenta que es un proyecto pequefio es comprensible. Pero
no por ello Darkfall tiene menos posibilidades de convertirse
en un gran MMORPG, todo lo contrario, el mercado ha
demostrado que si los conceptos v la jugabilidad de un titulo
son los adecuados puede superar sin problemas a otro juego
con mejores gréficos pero con peor jugabilidad.

Nombre: Gods and Heroes Tipo: MMORPG de fantasia
historica Enfoque: PVE Plataforma: PC Fecha de lanzamiento: No
confirmada web: www.godsandheroes.com Recomendado para:
Jugadores Veteranos

Muchos son los juegos que han utilizado la temdtica
romana para inspirarse pero hasta el momento ningin
estudio lo habfa pensado para llevar a cabo un MMORPG.
Perpetual Entertainment se ha enfrascado en esta tarea
con Gods and Heroes: Rome Rising, un juego en el que
los jugadores tomardn el papel de un héroe romano
en la Roma del afio 300 A.C. en un momento de plena
expansion de la ciudad. Sus principales bazas son su
sistema de combate que utiliza una novedosa tecnologfa
de animaciones o su sistema de escuadras con los que
los usuarios podrdn controlar a npc's para entrenarlos
y que les sirvan en las batallas. Ademds, contard con un
extenso sistema de misiones de diferentes categorias y
una estructura de dioses que influirdn en gran medida en
el progreso de los personajes. En cuanto al PvP sdlo estard
presente de forma limitada en las Arenas de gladiadores
para el combate individual y de escuadrones.

Nombre: Hero’s Journey Tipo: MMORPG de fantasia Enfoque:
PvE/Crafting/SociaI Plataforma: PC Fecha de lanzamiento: 2006
Web: wwwi.play.nethj Recomendado para: Jugadores Veteranos

Hero's Journey es el nuevo proyecto de los creadores
de Gemstone IV y Dragon Realms: Simutronics. En este
MMORPG los jugadores se adentraran en el mundo
de fantasia de Elanthia en el que podrdn progresar con
sus personajes, formar alianzas con otros aventureros,
unirse a organizaciones, realizar todo tipo de misiones,
coleccionar infinidad de objetos y mucho mds. Una de las
peculiaridades de este tftulo es que la personalizacién de
nuestro personaje empezard realmente una vez creado,
y no durante el proceso de creacidn, ya que a medida
que juguemos iremos accediendo a nuevas opciones Yy
posibilidades de caracterizacién tanto en nuestra apariencia

como en nuestras habilidades. El mundo estard dividido
por zonas e instancias y habrd un numeroso equipo de
Game Masters que se encargardn de organizar todo tipo
de eventos para los jugadores.

Nombre: Huxley Tipo: MMOFPS de ciencia ficcion Enfoque:
PVP Plataforma: PC Fecha de lanzamiento: Finales de 2006 Web:

Wwww.webzengames.com Recomendado para: Jugadores Novatos

La desarrolladora Webzem Games sorprendié en 2005
con el anuncio del desarrollo de varios titulos masivos
online. Uno de los mds prometedores y espectaculares es
Huxley, un MMOFPS futurista ambientado en un mundo
post-apocaliptico en el que la humanidad ha sufrido
grandes mutaciones estableciéndose dos razas: los sapiens
y los alternativos. El conflicto surge enseguida entre ambas
facciones y en medio un nuevo recurso energético de
gran poder, las lunarites. Con un aspecto visual mds que
impactante Huxley promete dar mucha guerra en el
mercado de MMOG's. Los jugadores deberdn escoger su
bando y exterminar a los rivales por el control del mundo
mientras cumplen todo tipo de misiones.

Nombre: The Lord of the Rings Online Tipo: MMORPG
de fantasia Enfoque: PvE/Social Plataforma: PC Fecha de
lanzamiento: Finales de 2006 web: www.lotro.turbine.com

Recomendado para: Jugadores Novatos/Veteranos

Otra de las sorpresas de Turbine, Inc es el desarrollo del
primer MMORPG que utiliza la licencia de la aclamadisima
obra de JRR. Tolkien, El Sefior de los Anillos, con The Lord
of the Rings Online: Shadows of Angmar. Los jugadores
tendrdn la oportunidad Unica de explorar laTierra Media y
Vvivir aventuras con sus compafieros mientras combaten a
los siervos de Sauron. Este MMORPG estd enfocado en la
realizacion de misiones histdricas que irdn ligadas entre sf
introduciendo cada vez mds a los usuarios en el fantdstico
mundo del Sefor de los Anillos. Si ya de por si un titulo
como este atrae por su temdtica y ambientacion, si le unimos
un acabado visual impecable podemos tener uno de los
juegos que mds den de qué hablar en los préximos afios.

Nombre: Seed: The Human Condition Tipo: MMORPG de
ciencia ficcion Enfoque: Crafting/SociaI Plataforma: PC Fecha
de lanzamiento: No confirmada web: www.seedthegame.com
Recomendado para: Jugadores Veteranos

El estudio de desarrollo Runestone Game Development
ha logrado aportar un aire de originalidad en el campo
de los MMORPG's con el desarrollo de Seed: The Human
Condition. En este juego los jugadores no tendran que
exterminar alienigenas ni combatir contra otros jugadores
por la supremacia, sino que tomardn el papel de los
habitantes de una colonia espacial averiada en un planeta
remoto. Su principal objetivo serd reparar su hogar y
evitar su destruccién en una carrera contra reloj. En Seed

lo que primard serdn las relaciones sociales, la inteligencia

y la capacidad de reparar y de construir cosas. Todo ello
en un entorno grafico que emula el dibujo de cdmic, con
didlogos interactivos, con un sistema de habilidades flexibles
y un mundo plenamente modificable por los jugadores.

Nombre: Tabula Rasa Tipo: MMORPG de accién futurista
Enfoque: PVE Pataforma: PC Fecha de lanzamiento: No confirmada web:
Wwwwiplaytr:com Recomendado para: Jugadores Novatos/Veteranos

Otro de los nuevos proyectos de NCSoft es Tabula Rasa, un
MMOFPS abanderado por el mismisimo Richard Garriot, el
padre de Ultima Online. En un futuro lejano, la humanidad
ha colonizado otros planetas, la historia de Tabula Rasa
empieza con la aparicién de una raza alienigena bélica
que quiere conquistarlo todo. Los jugadores tomardn el
papel de los humanos rebeldes que tendrdn que hacer
todo lo que esté en sus manos para acabar con esta plaga
extraterrestre. Tabula Rasa contard con historias de gran
profundidad que introduzcan de lleno a los aventureros en
el frente de batalla haciendo que sus acciones influencien
directamente en el avance o retroceso del mismo. A pesar
de mantener la estructura de un MMORPG normal, Tabula
Rasa contard con numerosas caracteristicas de un juego de
accién en primera persona, como todo tipo de elementos
destruibles, de manejo de vehiculos y de grandes armas.
Visualmente tampoco se queda atrds y por todo lo que se
ha podido ver tanto en videos e y en imdgenes, asi como
en las diferentes ferias donde se ha mostrado, queda claro
que Tabula Rasa es un titulo a tener en cuenta para los
amantes de la ciencia ficcién.

Nombre: Vanguard Tipo: MMORPG de fantasia Enfoque: PVE/
Crafting/Social Plataforma: PC/Xbox 360 Fecha de lanzamiento
Finales de 2006 web: www.vanguardsoh.com Recomendado
para: Jugadores Novatos/Veteranos

Vanguard: Saga of Heroes es la apuesta de Sigil Games
Online y Microsoft como MMORPG de nueva generacién
y que saldrd a la venta tanto para PC como para Xbox 360.
Los jugadores descubrirdn el mundo fantéstico de Telon,
un lugar repleto de todo tipo de criaturas y del poder de
la magia. El mundo no contard con zonas como tales, sino
que cada kilémetro de terreno estaestard interconectado,
todo lo que el jugador vea geograficamente serd accesible.
El juego estd estructurado en niveles y , estd enfocado en
el combate contra monstruos, y la realizacion de misiones
y todo ello en un sistema avanzado de crafting que tendrd
gran importancia en la jugabilidad de Vanguard.

;A QUE
MORPG
JUGAR?

Dada la gran variedad de MMORPG que actualmente
hay en el mercado, casi seguro que encontraremos aquél
que se cifia mds a nuestros gustos o al tiempo del que

disponemos para jugar.

Como habéis podido ver en este reportaje la oferta actual
de MMORPG's es bastante amplia y su ndmero va a seguir
creciendo en los préximos afios.

Hay que tener en cuenta que, aunque en paises como
Estados Unidos y Corea ya hace tiempo que explotd
el BOOM por este tipo de juegos, en Espafia se estd
empezando a experimentar la popularizacién de este
género, gracias al éxito de Guild Wars y World of
Warcraft especialmente. Es importante no olvidar que
cada juego tiene su propio publico por lo que, dejando
de lado la calidad que pueda tener, hay que tener claro
si el MMORPG al que pensamos introducirnos se puede
adaptar a nosotros y nosotros a él.

Asi que si estdis pensando adentraros en el maravilloso
universo de los juegos multijugador masivos online, este es
el momento. Enfundaos vuestra armadura, preparad los
hechizos mdgicos y revisad vuestro armamento porque... a
partir de ahora no volveréis a jugar solos. Miles de jugadores
de todo el mundo os esperan. La eleccidn es vuestra.

%

Para estar al dia del dindmico
mundo de los MMORPG’s,
una visita obligada es www.
JuegaEnRed.Com, la revista
digital en Espafiol, dedicada
exclusivamente a los juegos
Multijugador Masivos Online.
En ella encontraras noticias
a diario, articulos de opinién,
reportajes, videos, pantallas
y un directorio de todos los
juegos MMO del mercado,
ya sean gratuitos o de pago.
Ademas de promociones
exclusivas como  sorteos,
cuentas beta y todo tipo de
ventajas para los miembros.
En los foros de JuegaEnRed.
Com podras discutir y resolver
tus dudas con el resto de
usuarios, no lo dudes y Unete
a la comunidad espafiola de
jugadores de Juegos Masivos
Online.



RER_EVIEN

[+

FICHA DE PRODUCTO_
Clasificacion PEGI: 12+

Género: Aventura
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360, PSP

Desarrollador: Crystal Dynamics
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VISITA: www.tombraider.com
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PENSAMOS QUE ES..
Genial
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PROS _

- Una Lara mas humana

- Escenarios increibles

- Modo de lucha espectacular
- Presentaciones interactivas

©
CONTRAS _
- Falta de pasos cortos

Lara es excepcional,
tanfo a nivel
grafico como
fisico

TOMB RAIDER LEGEND

Hace unos afios tuve un suefio, en él volvia
a jugar a Tomb Raider, pero no con la Lara de
las (ltimas entregas sino con la esplendida
mujer que se dio a conocer como la sefiortia
Croft en sus inicios. Dicen que los suefios se
hacen realidad y nunca lo creemas; tonte-
rfas de nifios pero ino son los nifios los que
disfrutan mas? Ahora ya no. Gracias a Crystal
Dynamics, a un selecto grupo que ha cola-
borado en toda la historia de Tomb Raider y
al creador original de Lara Croft, Toby Gard,
se ha creado uno de los mejores juegos para el
2006: Tomb Raider Legend.

Ahora mi suefio se hara realidad y volveré a
disfrutar como un enano. He podido sentir
el calido sol de Perd donde Lara viaja para
visitar a su amiga Amaya en las excavacio-
nes donde sucedieron unos tragicos suce-
505. Me he bafiado en los rios de Africa bajo
inmensas cascadas primaverales, al parecer,
la mejor agua para disfrute personal. Se me

han cortado los labios con el frio de Kazajis-
tan mientras mataba a unos cuantos nazis.
He librado batallas contra demanios y he
combatido a Tos malos yendo en moto al es-
tilo mision imposible. Hay que decir que los
escenarios estan muy conseguidos, tantolos

interiores como los exteriores tienen todo tipo de
detalles que hacen que tu ojo observe detenida-
mente cada rincon del Tugar. Por ejemplo, cuando
llegamos a Africa, observamos la gran cascada
y sus alrededores repletos de vegetacion, Lara
con un salto de angel se tira al vacio y una vez

abajo, con unas peripecias y activando un me-
canismo, hace que la cascada se abra dando lu-
garalos interiores del templo, donde trampas,
objetos religiosos y todo tipo de mecanismos
avivaran todos nuestros sentidos.

UNA LARA MAS ATLETICA

Ahora ya sabemos porque Lara tiene ese cuer-
pazo, 1a cantidad de ejercicio que tiene que
hacer para realizar todas las acrobacias y mo-
vimientos de los que es capaz, son dignas de
6 horas diarias de entrenamiento durante afios.
Veremos a Lara halanceandose en barras para
saltar a grietas donde una vez sujeta a ellas,
saltaremos a otras grietas que pueden estar en
las cuatro direcciones y también a plataformas.
En estos saltos Lara puede desequilibrarse y
deberemos pulsar rapidamente el boton indica-
do en pantalla para evitar la caida. Otra novedad

en los movimientos de Lara son las voltere-
tas que realiza cuando apretamos el hotdn
de salto repetidas veces y si o alternamos
con el de agacharse hara distintas acroba-
cias. Otro dato fundamental e innovador
es cuando Lara se dispone a atacar con sus
letales pistolas, si hacemos doble salto a la
altura de la cabeza del eshirro, el tiempo se
ralentizara yendo a camara lenta, pudiendo
disparar mientras retrocedemos en el aire
y justo al caer realizaremos una segada.
la segada también se puede realizar en
cualquier momento sin necesidad de saltar,
incluso podremos agarrar a 1os jugadores
con el gancho de Lara.

EL ARMARIO DE LARA

No me estoy refiriendo a que Lara vaya a
salir del armario, aunque a mas de a una le
gustarfa. Como ya habréis imaginado me
refiero a su vestuario, porgue amigos, tie-
ne cada conjuntito que nos quitara el hipo.
Empezando por el tipico conjunto escotado

Si hacemos doble
salfo a la altura
de la cabeza del
esbirro, el tiempo
se ralentizara yen-
do a camara lenta

montafiés, hasta el mas tapadito que lleva
en la nieve... jrienda suelta a nuestra ima-
ginacion! Pero sobre todo hay que hacer
hincapié en su vestido de noche y como las
rajas/aberturas realizadas en €l dan respi-
ro a su lencerfa Victoria's Secret. En cada
vestido Lara Ilevara colgado su cinturdn con
todo tipo de objetos, ademas de la pistola
en la espalda, haciendo al personaje mas
real. En resumen, Lara es excepcional, tanto
a nivel grafico como fisico y no desentona en
absoluto conlo que 1a rodea. La version que
hemos probado en Kult es de P52 y tengo que
decir que aprovechan 1a consola al maximo.
Buena iluminacidn, brillos y reflejos, aun-
que en el detalle grafico deja mucho que
desear respecto a la de Xbox 360. Texturas
muy conseguidas combinadas con la belleza
del paisaje en esplendor artistico. Cabe de-
cir que 1as presentaciones son interactivas,
porlo general son acciones de peligro enlas
que ayudaremos a Lara con nuestro mando
para evitar infortunios.

¢LO CONSEGUIMOS?

Después de siete generaciones de
Tomb Raider, con altibajos en las
(ltimas entregas, ha conseguido
hacernos sentir de nuevo el placer
de coger un mando y disfrutar al
maximo de cada pantalla al lado
de Lara Croft. Una cosa os digo,
si empezais el juego no podréis
parar. No podremos dejar a Lara
sola en busca del artilugio legen-
dario que dara respuesta a la des-
aparicion de su madre, jseria un
pecado! Todo tipo de misterios 0s
esperan y Lara necesita de vuestra
ayuda, quién sabe... quizas tengais
recompensa al finalizar el juego.
Javier Mora



LA HISTORIA DETOMB RIDER

1996 cierto sector de 1a poblacion mundial estd pendiente de lainaugura-
cion de Tos juegos olimpicos de Atlanta (Estados Unidos). Otra parte, mas
reducida, esta pendiente de los avances médicos ya que unos cientificos
han logrado clonar a un mamifero: 1a oveja Dolly. El resto de 1a poblacién
no se entera de nada, y otros sélo estan pendientes del lanzamiento de un
juego que dara mucho de que hablar: Tomb Raider.

Hace diez afios Core Design y Eidos Interactive estaban orgullosos de
presentarnos a su nueva heroina: Lara Croft. Rapidamente, ella, pasaria a
ser parte importantisima del merchandising de sus creadores: camisetas,
postales, calendarios... Esta exuberante mujercita nos deleitaria, inclu-
50, consuaparicidn en unanuncio de SEAT.

La primera entrega de Tomb Raider alcanzé rapidamente gran éxito a pe-
sar de que no era normal ver a una chica como protagonista de este tipo
de juegos. El entretenimiento estaba asegurado ya que se combinaba:
la accidn con el misterio y con un par de buenas razones: imaginad que
estamos en su lugar y se plantea una gran historia... §Qué pensabais?
Grandes alicientes sequro.

En 1996 fuimos trasladados a Per(, atravesando la ciudad de Qualopec
para encontrar el artefacto de Scién. Nuestra prioridad; trepar paredes,
mover piedras, saltar rios para no ser devorados por pirafias, disparar a
feroces leones, culebras y algln que otro humano...

1997 Core Design y Eidos sacaron la sequnda entrega de Tomb Raider:
La Daga de Xian. Seqiin cuenta la leyenda, el primer emperador de china
Ch'in Shih Huang Ti entablé una guerra contra unos monjes rebeldes.
Estos contaban con la ayuda del Dragén, que los volvia méas poderosos.
Un joven monje, alertado por la resplandeciente luz que desprendia el co-
razén del dragdn, se acercd yle arrancd lo que al parecer era una daga.
El dragén desapareci6 y el monje conlaayuda de un joven decidid ocultar
la daga dentro de la muralla.

La saga continug con 5 entregas més. Estas significaron el lento declive
de Lara. Todo fue empeorando sucesivamente. Los detalles que se afia-
dieron fueron dando Tugara una Lara que no reconociamos. Supongo que
la compafifa sdlo le hacia pensaba en sacar juegos sin plantearse esta
pregunta: ¢ por qué Tomb Raider es tan popular?

En 1998 lanzaron su tercera entrega: Las Aventuras de Tomb Raider. 1999,
The Last Revelation. Afio 2000, Las Cronicas, y posteriormente en el 2003
una entrega poco rentable en el mercado: El Angel de la Oscuridad. La dis-
tribuidora, Eidos, quedd tan disqustada con 1a baja calidad de este (ltimo
capitulo que decidid sustituir al equipo de Core Design por el de Crystal
Dynamics.

Actualmente se esta ultimando lIa préxima entrega de la saga: Tomb Raider
Legend ; Sera fructuosa la nueva aventura de Lara Croft?

Siretrocedemos en el pasado, exactamente hasta 1995, intentaremos explicaros el proceso
de gestacidn de Lara, en Glasgow (Escocia) en los estudios de Core Design. Como todas
las empresas del sector queria sacar algo novedoso, un juego que fuese distinto y a la vez
atractivo. Toby Gard era el encargado de esta misién y unid las ideas que tenian para el
juego: la accion, el misterio, realizar puzzles... y quiso conectarlo todo de forma arméni-
ca con la antigiiedad clasica. Decidi6 que el personaje tenfa que ser atlético (fuete, agil,
aventurero...) peroalavez fragil. Parece ser, que estaba un poco cansado de los estereo-
tipos de macho-musculitos, asi que debia optar por una mujer. Una mujer inteligente a la
que deberfamos cuidar alo largo de sus aventuras, que fuese una mezcla entre James Bond
e Indiana Jones (por ejemplo).Ya tenia al personaje asi que habia que buscarle un nombre.
Inicialmente, el nombre del personaje era Lara Cruise, aunque finalmente se bautizé como
Lara Croft, optando por un apellido mas britanico que americano.

En 1996 1a mostraron al piblico en PC, en Playstation y en Sega Saturn. Llegd al piblico
de tal manera que Lara superd las expectativas de sus creadores. Croft gracias a su ropa,
a sus medidas y a su historia se habia convertido en un monstruo mediatico. Incluso salté
del mundo de la ficcién al mundo real encarnandose en las modelos: Nathalie Cook, Rhona
Mitra, Nell McAndrew, Lara Weller, Lucy Clarkson, Jill de Jong. Su Gltima imagen de carne y
hueso es Karima Adehibe, una morena britanica de ojos azul-verdosos que fue presentada
el pasado mes de febrero y que dard vida a Tomb Raider Legend.

Era tal la fama de Tomb Raider y de su sexy protagonista que cuando alin no existia la
tarifa plana de Internet en Espafia, ya aparecian cientos de paginas adorandola. Incluso
fue elegida embajadora virtual del Reino Unido y en 1998 fue elegida la mejor chica
virtual. La popularidad de 1a franquicia se extendié a muchos sectores. Core Design habia
registrado los derechos de una linea de ropa con el nombre de Lara Croft.

Cuando un personaje es tan importante y ademas esta de muy buen ver, es facil que pase a
la gran pantalla. En este caso 1o hizo en el 2001 de la mano de Angelina Jolie, que interpretd
a lara. Enverano del 2003 se estrend 1a segunda pelicula: La cuna de la vida.

Una heroina de tal calibre no podia caer en el olvido, y cuando parecia que su popularidad
iba en descenso, aparece Legend su (1tima aventura. Esta nueva entrega promete volver a
los origenes de 1a saga asi que creo que los fans de todo el mundo volveran a disfrutar de
Lara, 1a que nos cautivé hace 10 afios.

El juego nos sitda
a los mandos de
una nave espacial
de afractivo
disefio equipada
con cuatro potentes
sistemas de armas

BADHILIZL
OEETHE

NANOSTRAY

Hace muchos afios, cuando los videojuegos
alin no conocian el significado de la palabra
realismo, 1os shoot'em up de scroll verti-
cal eran uno de los favoritos del piblico en
salones recreativos y en consolas. Clasicos
como Sonic Wings, Aerofighter, Gigawing
o Xenon 2 eran el no va mds de la accion:
veloces naves espaciales, enemigos que vo-
laban en formacidn, gusanos mecanicos de
galaxias malignas... y armas, muchas armas.
El punto culminante de estos juegos llega-
ba cuando la nave acumulaba Power-Ups
y era capaz de lanzar rayos gigantescos en
todas las direcciones, vaporizando a cual-
quier enemigo que cometiese la insensatez
de entrar en nuestra pantalla. Nanostray
pretende recuperar la simplicidad e in-
tensidad del combate aéreo y espacial de
estos clasicos, adaptandélo a las posibili-
dades graficas y tactiles de Nintendo DS.

El juego nos sitlia a los mandos de una nave
espacial de atractivo disefio equipada con
cuatro potentes sistemas de armas que po-
demos alternar rapidamente con el pulgar a
través de la pantalla tactil: disparo frontal,
ondas laterales, rayos perseguidores y des-
carga electromagnética. Cada uno de estos
sistemas cuenta ademas con un ataque es-
pecial devastador que nos permite elimi-
nar a todos los enemigos en pantalla de un
plumazo a cambio de una gran cantidad de
energia. La posibilidad de elegir el tipo de
atague nos permite afrontar con mucha fle-
xibilidad las situaciones mas complicadas:
si nos rodea una horda de naves, les servi-
mos una generosa racién de ondas laterales;
y sinos encontramos de cara con una colosal
estructura enemiga, le damos candela con el
rayo frontal. La pantalla tactil, ademds de
interfaz para seleccionar el arsenal, hace las
veces de radar y de escaner, nos muestra los
puntos déhiles de los enemigos mas duros
de pelar. El problema es que el enemigo
sabe que tenemos todas esas habilidades
Yy nos intentara poner las cosas dificiles,
atacando desde todos los lados y obligan-

donos a cambiar constantemente de tactica.
Esosi, cuando empezamosaconocer una fase
ya no presenta mucha dificultad, porque Tos
obstéculos siempre estan en el mismo lugar,
los malos siempre atacan del mismo modo
y los jefes de final de fase siguen unos pa-
trones de comportamiento muy concretos.

El juego hace gala de unos gréficos 3D muy
correctos. Todalaaccion se desarrolla en dos
dimensiones, a una velocidad de vértigo,
tal y como se hacfa en los antepasados de
Nanostray, pero tanto 10s escenarios como
las estructuras y los enemigos estan mode-
lados en tres dimensiones. El motor gréfico
mantiene un ritmo constante de 60 frames
porsegundoincluso cuandolapantallaselle-
na de naves, explosiones y rayos de colores.

Los escenarios son de lo mas variado: ciu-
dades inundadas, volcanes con rios de lava,
montafas nevadas, estaciones orbitales,
minas subterraneas, densos hosques vir-
genes... Inicialmente sélo tenemos acceso
a tres planetas, pero conforme superamos
niveles vamos ganando acceso a nuevas
zonas Y desbloqueando nuevos maodos.
El juego se puede hacer corto, sobretodo
si jugamos en nivel facil, ya que los ocho
planetas disponibles se superan con po-
cas horas de juego, pero los crecientes
niveles de dificultad, Tos modos de juego
deshloqueahbles y los cuatro niveles extra
para el modo multijugador amplian con-
siderablemente 1a vida dtil de Nanostray.

EN RESUMEN
Nanostray es un juego que puede presu-
mir de esa simplicidad tan adictiva de las
antiguas maquinas recreativas, aungue,
adaptada de un modo muy correcto alas po-
sibilidades gréficas y tactiles de la portatil
de Nintendo. Arnau Sans

REE/IEW

[+
FICHA DE PRODUCTO_
Clasificacion PEGI: 3+

Género: Accion

Plataforma: Nintendo DS
Desarrollador: Shin'en Multimedia
Distribuidor: THQ

VISITA: www.nanostray.com

(2]
PROS _

- La velocidad de juego

- Poder cambiar de arma
- Estilo fiel a los clasicos

(v
CONTRAS _

- Pocos niveles
- La IA es pobre

o
PENSAMOS QUE ES..
Recomendable
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FICHA DE PRODUCTO_
Clasificacion PEGI: 16+

Género: Accitn

Plataforma: Analizado Playstation 2,
tamhién para XBOX

Desarrollador: Criterion
Distribuidor: EA

VISITA: www.black.ea.com

(2]

PROS _

- Nuevo motor de fisica
Graficamente espectacular

- Accion a raudales

- Ambientacion

- Voces en castellano

o

CONTRAS _

- Algiin problema de clipping

- ¢Abrir puertas a cafionazos?
iBien!

- No tiene modo online

[ 1)
PENSAMOS QUE ES..
Excelente

Bajo el nombre de Black se esconde algo
muy grande, algo que seguramentenosde-
jaré sin aliento desde el primer momento,
unodelosmascrudosenfrentamientos que
jamas podremos vivir en un videojuego.

Tendrds el control del Sargento Kellar, un
soldado americano sin muchas opciones:
chantajeado para liderar un escuadrén a
cambio de limpiar su sucio pasado, uti-
lizado para eliminar importantes grupos
terroristas, fuera de la ley, sin conse-
cuencias y al frente del mejor escuadrdn
tactico que se haya conocido, su nombre
en clave es BLACK. EL grupo BLACK opera
bajo un anonimato absoluto defendiendo
a los Estados Unidos de la amenaza ex-

tranjera. No responde ante nadie lo cual Te
permitellevaracabo brutales operaciones
sin tener la mas minima consecuencia.
Enelcasode BLACK, brutal se queda corto.

Todo se puede definir en una palabra:
accién; mucha accién. Desde el primer
momento verds que las posibilidades
se limitan bastante y entenderds por-
qué es mejor mantener en secreto estas
operaciones. Al mas puro estilo Demo-
lition Man tus misiones seran llevadas a
cabo siempre con la misma tactica, si se
puede llamar asi, aniquilar todo 1o que
se cruce a cualquier precio. El festival
de balas no tendra nombre, eso cuando
no sea mejor opcion el tirar unas cuan-

Con un toque bélico-melancélico la ban-
da sonora te sumerge de pleno en la

cruda realidad

tas granadas, aunque sélo lo hagas por el
disfrute personal. Son tantas las balas que
pueden llegar a cruzar el escenario... que
no me extrafiaria que alguna te diera a ti,
el aliento te faltard en mas de una ocasién.

BLACK se habfa propuesto, aunque fuera de
manera indirecta, redefinir 1a palabra Shoo-
ter. Hacia tiempo que no disfrutaba tanto
como con éste FPS, ahora el disparar sin
medida se ha vuelto més adictivo que nunca.
iPor qué disparar una bala enla cabeza cuan-
do puedes disparar cincuenta y dejar al sefior
terrorista como un colador o hacerlo volar por
los aires? ;Para qué ocultarse en la sombra
0 intentar abrir una puerta sigilosamente
cuando puedes reventarla? Bienvenidos.

Criterion se ha puesto Tas pilas y ha disefiado
todo un nuevo motor de explosiones y dafos
para este gran juego. Todo, o practicamen-
te todo, es interactivo. Lanzar una granada o
disparar una rafaga a un coche o a un edifi-
cio es una gozada. Disfrutards con los cinco
sentidos, si sf, hasta podras oler 1a pélvora.

Nada es inmune a tus balas y con esto me re-
fiero a: edificios, coches, paredes, mesas...
y claro, a los terroristas. Mds de una vez
podrds ver que la mejor manera de acabar
con unos enemigos es destruir 1o que hay a
su alrededor, ya sea un tanque de gasolina,
una pared o un coche y otras muchas veces
lo hards porque si. La fisica de este jue-
go se merece un reconocimiento y me da-
réis la razén nada mds empezar una mision.

La estrella del juego son, sin duda, 1as ar-
mas. Un impresionante arsenal estd a tu
disposicién, desde la mitica AK-47 pasan-
do por: lanzagranadas, misiles, francoti-
rador, fusiles sofisticados y modernos...
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Black dispone de multitud de escenarios.
Desdelos abiertos entre las calles de asoladas
ciudadeshastalosinteriores entrelos escom-
bros de fabricas o psiquiatricos abandonados.
Todo dejado de 1a mano de la suerte, pue-
des pasar sin que se haya notado demasiado
o por el contrario, arrasando con todo. Segu-
ramente te decantes por la sequnda opcidn.
Lomdsprobableesque, amedidaqueavances,
no te conformes con ir pasando misiones so-
lamente, querrds ver que tanto pueden dar de
silos escenarios. Su complejidad es bastante
notable, su detalle y la recreacion de cada
una de las esquinas mds que notable. Pero
lo que de verdad 1o hace diferente, lo que te
hara limpiarte la baba desde el principio es
la implementacion de los brillos y los efec-
tos de Tuz. EnTas fases nocturnas 1a luz de Ta
luna harad las delicias de los mas entusiastas
viendo como se filtra por 1os pequefios orifi-
cios de una casa en ruinas o por un agujero de
bala. Pero donde mas notaremos sus efec-
tos serd al disparar. Los increihles efectos de
particulas de las balas dando contra el metal,
nos recuerdan a FEAR y no nos asustamos al
decirlo. Loreflejostamhiénestardnalaaltura.

Todo lo que hemos dicho hasta ahora (nica-
mente sirve para elogiar a un juego que en
principio puede ser como muchos otros, pero no,

hay algo que 1o hace diferente, es dificil
percatarse de 1o que es... pero jugando lo
reconoces: la accion te engulle.

La culpa es su gran ambientacion, sumado
a su gran banda sonora y a sus efectos de
sonido. BLACK te hace vivir cada segundo
de juego, cada paso que das. Con un toque
bélico-melancélico 1a handa sonora te su-
merge de pleno en la cruda realidad de sus
calles, deseando que todo acabe pronto
y que los enemigos sean neutralizados.
Por otro lado, la accién frenética y sus
efectos sonoros, te elevan la adrenalina a
limites insospechados haciéndote sentir
el mejor de 1os asesinos a sueldo. La mez-
cla sublime de estas dos Gltimas ha sido
llevada a cabo por Criterion. Asi pues,
bajo el nombre de BLACK se esconde uno
de los mejores shooters que hemos podi-
do ver en tiempo.

Algo tan bueno se ha hecho esperar...
Totalmente en castellano y como si de una
pelicula se tratase, te adentrards en el
mundo de Ta guerrilla clandestina y de-
berds utilizar cualquier medio para poder
cumplir tus objetivos. Daniel Mora




Mucho mas que un juego. Este nuevo titulo
de Nintendo para su portatil eleva un nivel
mas lo que hemos visto hasta el momento.
Un juego sumamente profundo en el que el
entorno interactia con el jugador de una
manera intensa y en el que el modo online
es un auténtico placer.

A priori el aspecto infantil de Wild Word
puede engafiar a mas de un jugador, pero
que nadie se equivoque, este juego es de
una hondura brutal. Exige, no obstante, de
alglin tiempo para descubrir su capacidad de
entretenimiento.

Nos encontramos en un pueblo tranquilo,
nuestra humilde casa estd casi vacia: una
cama, un teléfono y poco mas, aunque la

diversidn esta en la calle. El pueblo en cada
uno de 1os casos se genera aleatoriamente
y, aungue cada unos de ellos cuenta con
los mismos elementos basicos, todos son
diferentes y evolucionan segin juguemos.
Este mundo estd totalmente sincronizado
conla realidad, si esinvierno el paisaje esta
nevado, ahora que entramos en la prima-
vera podremos ver la naturaleza en plena
ebullicidn: arboles, plantas e insectos por
doquier. Otro punto absolutamente diver-
tido son Tos eventos, ya que habitualmente
suceden hechos inesperados que amenizan el
juego. Cada nuevo dia es una aventura.

Latienda de Nook se convertird en uno de los
puntos centrales de nuestra vida, este per-
sonaje dispone de casi todo: muebles, he-
rramientas, electrodomésticos,... aunque lo
masimportante es que Nook también compra

todo tipo de mercancias y por tanto es una de
las principales fuentes de ingresos. Las herma-
nas Able son otro de los puntos importantes de
la ciudad, si queremos ir elegantes deberemos
acudir a ellas, telas con honitos estampados,
sombreros y todo tipo de complementos estan
al alcance de cualquiera siempre que lleve unos
Bells en el halsillo. Por supuesto, nuestro pue-
blo también tiene un Ayuntamiento donde po-
dremos pagar nuestras deudas y enviar cartas a
nuestros conciudadanos (accion muy apreciada
en el lugar). Por Gltimo, hablar del museo, alli
podremos encontrar: obras de arte, fosiles, un
acuario, y un fantdstico observatorio en el que
descubriremos nuevas constelaciones; por su-
puesto, como todo museo que se precie, estd
siempre dispuesto a recibir donaciones.

Bien nos encontramos ante una ciudad y sus
habitantes, pero, ¢qué debemos o podemos
hacer? Miles de cosas, ya que una de nuestras
tareas es mantener el pueblo en orden para que

nuevos habitantes vengan a vivir y asi poder
crecer como urbe. Podemos recolectar fruta,
enviar cartas, visitar a nuestros vecinos, cuidar
el entorno, buscar fésiles, cazar insectos y una
de las tareas mds divertidas: pescar. Cada una
de estas actividades requiere de un pequefio
aprendizaje y de practica parallegar a dominar-
los, nada complicado, sélo cuestion de tiempo.
Jaime Ferré




Abre tu mente

PARA NINTENDO DS
A la cabeza en experiencias de juego

Mintenda D5 amplia las frenteras de los videojuegos ¥ de cdmo se conocen
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Donde se explota la ver-
dadera potencia de Animal Crossing Wild
World es en el modo online. Podremos
visitar los pueblos de nuestros amigos.
jlmpresionante; porque en cada villa po-
dremos encontrar elementos totalmente
diferentes. Podremos adquirir elementos
que nunca hemos visto o recolectar fruta
nueva... Ademas, si somos capaces de lle-
var elementos de nuestro pueblo que no
tenga el lugar que visitamos, obtendremos
importantes sumas de Bells.

Un titulo impresio-
nante con horas de juego ilimitadas. Si el
modo off-line engancha, el modo on-line
es un auténtico vicio. Necesita tiempo de
juego para poder llegar a profundizar en
todas las facetas de juego, pero es facil fa-
miliarizarte y dominarla en pocos minutos.
Creo que es un titulazo para la portatil de
Nintendo.
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FICHA DE PRODUCTO_
Clasificacion PEGI: 12+
Género: Aventura
Plataforma: Playstation 2
Desarrollador: Sony
Distribuidor: Sony

VISITA: www.shadowofthecolossus.com
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PROS _

+ Los graficos en general

- Impresionantes los Colosos
- No se juega, se vive

- Grandisima B.S.0.

CONTRAS _
- S6lo un modo de juego

SHADOW OF THE COLOSSUS

La muerte de un ser querido es siempre un
momento traumatico y doloroso. Aceptar su
muerte es un proceso duro que debe llevar-
nosalaaceptacion de que esa persona ya no
estard junto a nosotros nunca mas. Pero, y si
yo te dijera que no estd todo perdido, que no
es necesario aceptar su muerte, que puedes
volver a disfrutar de su presencia. ; Qué pre-
cio estarfas dispuesto a pagar?

Este dilema moral es la base del argumento
del nuevo titulo de Sony Computer Enter-
taintment. Hablamos de Shadow of the Colossus,
una aventura que cabalga entre el cine y el

videojuego y que nos hrindara horas y horas
de entretenimiento como antes nunca ha-
hiamos vivido.

El nuevo trabajo del desarrollador Fumito
Ueda, después del éxito cosechado con ICO,
nos explica 1a historia de un chico que, des-
amparado por la muerte de una misteriosa
chica, esta dispuesto a cualquier cosa con
tal de devolver Ta vida a su amada. De esta
forma, el carismatico Agro cargando con el
cuerpo de la chica, haciendo caso de una
antigua leyenda, viajara lejos a lomos de
su caballo en busca de un antiguo templo.
Templo que, segln la leyenda, es capaz de
retornar a 1os muertos a nuestro mundo.

Unavez en el templo, momento en el que da
inicio nuestra aventura, hace aparicion un
misterioso ente: Dormin. El, representado
por una cegadora luz, nos explicara que para
recuperar la vida de esa persona querida

debemos acabar con los diferentes Colosos que
habitan estas desoladas tierras. Nosotros, sin
cuestionarnos cuales son los auténticos planes
que Dormin maquina, nos convertiremos en su
brazo ejecutor, dando caza a todos los Colosos
con la ayuda de un arco y una legendaria espa-
da. Agro, nuestra fiel montura, nos acompafiard
en esta desigual batalla, sin saber qué conse-
cuencias puede tener nuestra imprudente con-
ducta en el devenir de Ta historia.

SCEE nos brinda un juego que sorprende y se
disfruta desde el primer minuto. El trabajo gra-
fico realizado es descomunal. La ambientacitn
conseguida nos introduce de 1leno en un mun-
do basto y rico en detalles. Los escenarios de
Shadow of the Colossus nos sorprenderan por su
extension kilométrica. Ademds éstos estan re-
pletos de efectos de iluminacién y de ambien-
tacién que hace que jugar a este titulo resulte
una autentica delicia. Nieblas, nubes de polvo,
sombras yluces, efectos de particulas, etc. todo
esta realizado con gran detalle y el resultado
obtenido es sobresaliente. Bosques, desiertos,
grandes prados, acantilados de roca, ... da gusto
pasear por ellos alomos de nuestro amigo Agro.
Lo alin mas sorprendente de todo esto, es que
el mapa de Shadow of the Colossus no necesita
de excesivo tiempo de carga. En unos segundos
tendremos todo el mapa a nuestra disposicion
para decidirnos a ir a donde deseemos.

Parece mentira que nuestra P52, con todos los
afos que acarrea ya a sus espaldas, sea capaz
de esfuerzos como a los que se ve sometida en
este juego. No obstante, 1a negra de Sony se
porta mas que bien mostrandonos un aspecto
grafico excelente que destaca sobremanera
en el disefio y en la puesta en escena de los
Colosos. Encontraremos Colosos bipedos, cua-
dripedos, largos y sinuosos, alados o acua-
ticos. Su realizacidn es una obra maestra del
videojuego que funde todos los elementos de
la madre naturaleza como es la materia viva y

la roca. Detalles como su pelo, su sangre sur-
giendo a borbotones, sus corazas de roca o su
dura piel presentan un aspecto impresionante
y sobrecogedor. Estos seres infunden respeto,
incluso cuando estamos detrds del televisor.
Ademds, cada Coloso es una aventura y mere-
ce la pena afrontarla, porque va més alld de un
simple videojuego. Shadow of the Colossus mas
que ser jugado, es vivido. Transmite sensacio-
nes, nos pone los pelos de punta, nos entris-
tece, nos alegra, nos sobrecoge. Pocas veces
se ha conseguido una sensacién tan profunda
vinculada a un juego.

La carga emativa que el juego transmite y la am-
bientacién se ven favorecidas también por una
Banda Sonora preciosa, que viene firmada de
pufio y letra por Kow Otani. El titulo nos hipno-
tiza sin darnos cuenta y nos hace pegarnos a la
pantalla durante un buen rato. El artista japonés
ha sahido transmitir toda su maestria en una BSO
cargada de riquisimas melodias que cuadranala
perfeccién con el ritmo del juego, llevandonos
casi oniricamente a este mundo de fantasfa.

La forma de juego de esta aventura en 3D es
bastante sencilla e intuitiva. Todo o necesario
para afrontarla se aprenderd rapido. Montar a
Agro y cabalgar sobre él, trepar y agarrarse
(importantisimo para luchar contralos colosos),
utilizar el arco, etc. Nada supondrd un esfuerzo

eXCesivo Yy con un poco que practiquemos
ya estaremos listos para enfrentarnos
a estos misticos seres. No hay que con-
fundir sencillez de manejo con facilidad de
la aventura. Ni mucho menos, los Colosos
seran cada vez mas poderosos e ingeniosos.
Ganarleslacontienda puede implicar horas de
analisis y bastantes quebraderos de cabeza.

SABIAS QUE...(1C0)_El tandem formado por Fumito Ueda y Keji Kaido no es
1a primera vez que sorprende con un titulo de estas caracteristicas. Amhos
desarrolladores ya deslumbraron al piblico en general en el aiio 2002. Su
anterior titulo, también obra maestra del videojuego pese a pasar muy des-
advertido en nuestro pais, se dispone de nuevo a ver 1a luz en una reedicion
aclamada por multitud de videoadictos de todo el mundo. Hablamos de 1C0,
una entrafiable aventura en 1a que un niiio dehe escapar de su prision acom-
paiiado siempre de la mano por su amiga Yorda, una misteriosa nifia de color
blanquecino. Amistad y valentia se entrelazan en esta profunda historia que
sorprendid y volvera a sorprender ahora, en el 2006.

EN RESUMEN

La aventura que Sony nos presenta engan-
cha al jugador de forma magica y nos hace
vivir una historia que se va desarrollando
lentamente y que va ganando intensidad a
medida que nos acercamos al final. El tra-
bajo realizado da sus frutos y Shadow of
the Colossus nos sobrecogerd en todos sus
aspectos. No creo equivocarme cuando digo
que nos hallamos ante un juego de culto.
El titulo de Sony es posiblemente el juego
més profundo e intenso que podemos en-
contrar, ahora mismo, en cualquier plata-
forma. Si realmente te gustan los videojue-
gos, no hasta con que juegues. Acdbatelo.
Merece la pena vivirlo. Antonio Soto
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FICHA DE PRODUCTO_
Clasificacion PEGI: 16+
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también para P52 y XBOX
Desarrollador: Pyro Studios
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VISITA: www.commandosstrikeforce.com
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PENSAMOS QUE ES..
Excelente
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PROS _
« Un FPS con lo mejor
de Commandos
- Historia inmersiva
- Banda sonora impresionante
- El tiempo bala del francotirador

©

CONTRAS _

- Nos quedamos con las ganas
de mas

COMMANDOS: STRIKE FORCE

La saga mas prolifica del panorama Espafiol
vuelve a nuestras manos con un cambio ra-
dical. ; Cumplird Tas expectativas de los mi-
les de sequidores de 0'Brien y sus chicos?

Strike Force nos sitiia a finales de la Segunda
Guerra Mundial, encarnando a las fuerzas
del mismo nombre alo largo de catorce pe-
ligrosas misiones de sahotaje en territorio
enemigo. Contaremos con los servicios del
teniente Hawking (francotirador), del ca-
pitan 0'Brien (boina verde) y del coronel
Brown (espia), los mas representativos de
todos los Commandos que han desfilado
en las entregas anteriores, éste es el pri-
mer cambio importante que encontramos.

La historia se desarrolla en tres diferentes
frentes: La Campifia Francesa, Stalingrado
y los Fiordos Noruegos. Tres localizaciones

absolutamente diferentes enlas que encon-
traremos aliados y enemigos caracteristicos
de cada una de ellas. La sequnda sorpresa se
produce al iniciar el juego en plena Campi-
fia, controlamos dos de los tres personajes,
el Boina Verde defendiendo 1a posicion en
medio del fuego cruzado, y el francotirador
apostado en lo alto de una granja. Podemos
afrontar 1a mision de dos maneras: soy un
valiente jugador de Quake y 1o voy a dar todo
como un auténtico Rambo o vamos a jugar
inteligentemente como en los anteriores
Commandos. La primera opcién no es muy
recomendable, suele acabar como una car-
nicerfa paratiylostuyos, lasegunda, si eres
astuto y preciso te conducird a la victoria.

Como es habitual, cuando todo parece
controlado y tienes al enemigo a ralla,
aparecen los temidos refuerzos o el plan

cambia de repente, con lo que todo lo que
en tu mente parecia solucionado queda
hecho trizas en cuestién de segundos. El
enemigo es una auténtica pesadilla: inteli-
gente, rapido y poco predecible; s, claro,
los acérrimos seguidores de 1a saga saben
que esto no es nada nuevo, pero sorpren-
de ver que este punto tan importante se
ha sabido Tlevar a las tres dimensiones.

La defensa de un puente es tarea ardua, el
gjército alemdn intentara primero avanzar
por su parte superior, si no lo consigue,
ird por las pasarelas, luego con lanchas y
finalmente con Panzers. En el nivel de ma-
yor dificultad a menudo es practicamente
imposible contener al enemigo. Otra de
las sorpresas de esta nueva inteligencia,
es la capacidad que tiene cada uno de los
adversarios de tomar decisiones e intentar
individualmente causarnos el mayor dafio
posible. Un claro ejemplo son los nidos
de ametralladoras, por mucho que elimi-
nemos al artillero, cada cierto tiempo un
soldado decidird tomar el mando y acribi-
llarnos desde esa posicién nuevamente.
El motor gréfico es totalmente nuevo, es una
evidencia, pero cabe tener en cuenta esto al
valorar el trabajo realizado. Si bien el mo-
tor no es “lo mas", como es el CryEngine 2

de Crytek, cumple a la perfeccion su cometido.
Podemos encontrar grandes mapas exteriores
y complejos interiores con unas texturas muy
bien trabajadas, aunque el sistema de luces
y sombras es inexistente, con lo que algu-
no de los entornos pierde algo de veracidad.

El apartado sonoro es brillante, de 1o mejor que
hemos visto durante el dltimo afio. La musi-
ca es dindmica y acompafia cada momento de
la accién con los coros mas apropiados, con-
tribuyendo notablemente al resultado final.
Para 1a realizacién de esta banda sonora se ha
contado con la Orquesta Sinfonica de Bratis-
lava que da el togue épico justo al conjunto.

Pero eso no es todo, el doblaje es excepcional,
con dobladores dignos de las mejores super-
producciones de Hollywood: Jordi Brau que do-
bla habitualmente a Tom Cruise es el francotira-
dor, Camilo Garcia tamhién conocido por doblar
a Harrison Ford es el espfa y Ramén Langa el
conocidisimo Bruce Willis en espafiol es quien
dobla al boina verde; un reparto de lujo, ino?.
Dani Mora

NUESTRO VEREDICTO_ Un titulo absolutamen-
te adictivo, que ha sabido evolucionar per-
fectamente hacia la perspectiva en primera
persona, dandole el punto justo de accion, sin
olvidar todos y cada uno de los puntos fuer-
tes de las anteriores entregas. Un titulo que
nos depara horas de intenso juego tanto so-
los como en multijugador, aunque al final nos
quedemos con las ganas de mas Commandos.

No estan todos los
Commandos, pero
los que hay rep-
resenfan la saga a
la perfeccion

L0S NUMEROS DE COMMANDOS STRIKE FORCE_

Horas de desarrollo: Incalculables, son casi 3 afios, incluyendo muchos fines de semana.

Horas de suefio perdidas: ¢Cdmo que perdidas?

Horas de pruebas: Muchisimas, y no sélo en Espafia sino también de los equipos de testeo de Inglaterra, de Estados Unidos y de Canada.
Personas involucradas: Mas de 70 dentro del equipo de desarrollo y mas de 300 incluyendo: testers externos, traductores, dobladores, etc.
Pizzas devoradas: No sabriamos decirte... pero el pizzero ahora hace el reparto en un Mercedes y el chino ha montado unos grandes almacenes.
Tazas de café engullidas: Aqui las maquinas de café vienen a rellenarlas tooodos los dias.

Ordenadores o componentes caidos en acto de servicio: Muy poquitos, somos muy cuidadosos.

Pero algiin monitor y algiin disco duro si que ha habido que cambiar.

Metros cuadrados modelados (total mapas): Aplicado a una casa, tendriamos una pedazo de mansidn.




MODO ONLINE_Una de las
principales novedades del titulo
es el modo multijugador, si bien
la saga ya se habia podido jugar
online, ahora, con la vision en
primera persona la jugabilidad
se ve incrementada notable-
mente. Podemos jugar al clasico
deathmach solos o en equipo y
al modo sabotaje en partidas de
hasta 16 jugadores. Nuestras
pruebas han sido en LAN dado
que el titulo todavia no ha visto
laluz y os podemos asegurar
que vamos a pasar muchas horas
jugando online con jugadores de
todo el mundo, los mismos esce-
narios pero con accion frenética,
ibienvenidos al infierno de los
francotiradores!

e

SABIAS QUE_
El doblaje de Commandos se ha encargado a
las voces mas famosas del cine nacional

Jordi Brau: rom Cruise, Tom Hanks, Robin Williams... (Francotirador)

Camilo Gardia: cerard Depardieu, Harrison Ford, Anthony Hopkins... (Espfa)

Ramon Langa: Bruce Willis, Kevin Costner... (Boina Verde)

Claudio Rodriguez: Sean Connery (Narrador)

Conchi L(')pEl: Nicole Kidman, Salma Hayek (Natasha)

Eduardo Jover: sieve Guttenberg, Pierce Brosnan, Robert
Carlyle (Soldado Noruego de Pier)

Jose Antonio Ceinos: steven Seagal (Varios personajes)

Fernando de Luis: Ted panson (Varios personajes)

Cinco preguntas a

INIGOVINOS %

Kult: ; Quién es Ifiigo Vin6s?
litigo: Uno de Tos responsables de dar a conocer
Commandos Strike Force.

Kult:Esteeraelpasoldgicodelasaga, ¢ quécreesquepasaraconlos
acérrimos defensores de Commandos con esta nueva aventura?
liiigo: Creo que habra absolutamente de todo, incluso quienes
nos critiquen sin haber jugado a las anteriores, pero sobretodo
loque creo es que este juego es una magnifica oportunidad para
muchos de descubrir un juego de accién en primera persona di-
ferente. Creo que habrd gente que dard el paso a la accion de
la mano de Strike Force, y experimentados jugadores de accion
gue se alegraran de encontrar una propuesta de juego distinta.
Por supuesto, 1o que nos gustarfa es que todos los que han dis-
frutado con los juegos de estrategia de Commandos disfruten
también con esta nueva propuesta. Como te puedes imaginar
aqui todo el mundo ha puesto su maximo empefio en hacer un
gran juego que agrade al mayor niimero de personas posible.

Kult: ; Qué nos ofrece este nuevo Commandos en primera persona?
¢Revolucionaré el género como lo han hecho sus predeceso-
res? iEsla A su punto fuerte?

liiigo: Nos ofrece una vision distinta de los juegos de accion
en primera persona. Nos trae elementos del universo Com-
mandos que siempre han despertado mucho interés entre los
jugadores, pero sobretodo lo que ofrece es una vision dis-
tinta del jugador de los juegos de accién en primera persona.
Me explico, exactamente igual que hizo la saga de estrategia
Commandos, Strike Force ve al jugador como a una persona
inteligente. Alguien que no debe limitarse a disparar a todo
lo que se mueve para avanzar por un camino preestableci-
do, sino que debe saber que sus actos tendran consecuen-
cias. Por supuesto le da libertad para abordar las misiones
de distintas maneras, incluso a tiro limpio, pero de alguna
forma recompensa el que se piense un poco antes de actuar.

Creemos que sirevolucionarael géneroyque hard pensaraotrosde-
sarrolladores de videojuegos. Serasin duda unaexperiencia distinta
y a nuestro juicio mejor. Pero, seran los jugadores los que lo diran.

Yonohablariade unpuntofuerte, porque creoque supuntofuerteesla
sumade muchosbuenos componentes: undisefio de juegomuyatrac-
tivo y novedoso, laatenciénal detalle enlos graficos, una programa-
cién muy cuidada, un interesante modo multijugador, una magnifica
banda sonora y unos efectos sonoros muy pulidos por citar algunos.

Kult: ; Vera este nuevo Commandos la luz en XBox 360 y Playstation 3?
liiigo: Este es un juego que aprovecha al maximo la tecno-
logfa disponible en las consolas P52 y Xbox, si nos plan-
tedramos un desarrollo para Xbox 360 y PS3, seria muy
distinto, puesto que nos propondriamos aprovechar todo
el potencial de la nueva generacidn. Es decir, Comman-
dos Strike Force no estd pensado para las nuevas consolas.

Kult: ;Veremos nuevas entregas de Commandos en 3D?
iParticiparan en ella el resto de personajes de la saga?
liiigo: Alin es pronto para hablar de nuevas entregas pero si
hay un motivo para no haber incluido a otros personajes, y el
motivo es que estos comandos son mucho mas capaces que
los anteriores. Antes eran necesarios 7 para lo que ahora solo
hacen falta 3. Por ejemplo, antes sélo uno de los comandos
sabia bucear, ahora lo hacen todos. También habia més limi-
taciones en cuanto al uso de armamento o de tacticas silen-
ciosas, ahora cada uno de ellos tiene ambos componentes.
El jugador puede optar con cada uno de ellos por acciones de
infiltracion y de sigilo o directamente por el combate abierto.

FIFA STREET 2

Uno de marzo de 2005, la primera entrega de
FIFA Street Tlega al mercado de 1a mano de EA
Sports BIG siendo un éxito de ventas por su ori-
ginalidad, sus filigranas futbolisticas y la ca-
lidad de movimientos. Justo un afio después,
llega una segunda entrega de FIFA Street.
En portada tenemos al conacido Cristiano Ro-
naldo, titular del Manchester y de la seleccién
portuguesa, que dara comienzo a este juego
de fltbol callejero donde las reglas del fitbol
tradicional no existiran y si el espectaculo del
deporte. Porque... ;qué nos gusta mas en un
partido: un saque de banda o un regate?

LLEGA UN NUEVO MUNDO UNDERGROUND
Los desarrolladores de FIFA Street siempre han
querido dar un toque underground al juego.
Los escenarios de tonalidades grisaceas son
bastante tristes aunque no tanto como en los
de la primera entrega. El colorido de los ju-
gadores y su técnica futholistica resaltan de
manera especial al contrastar con los sombrios
colores de las calles. Disfrutaremos realizando
filigranas con el baldén y realizando jugadas
magicas... El joystick nos ayudard a controlar
las acciones, por ejemplo si queremos realizar
una filigrana utilizaremos el analdgico dere-
cho y si queremos controlar el movimiento del
jugador lo haremos con el analégico izquierdo
del joystick. Donde realmente podremos ver la
calidad de un jugador serd enla zona de desafio
de rivales. Primero tendrés que escogera un ju-
gador, seqgtin preferencias, y después deberds
entrenarle, sin limite de tiempo, para que sea
el mejor regateador del juego. Algunos de 1os
movimientos que podrds ir aprendiendo seran:
"Around the World", “Ping Pong", “Barnsey",
"Pingliina”, "Arriba y Abajo”, "La cigiiefia”,
"El Chicle" y muchos mas que tendrds que ir
descubriendo. Como veis este juego nos deleita
con mas posibilidades de filigranas que el de la
primera entrega.

Ademds las modalidades de juego también se
amplian respecto a la primera entrega. Las que
conocemos: el partido rapido; el partido amis-

toso, parecido al anterior pero eligiendo tu
cuatro inicial: domina la calle, comenzaras
como un futbolista solitario que tendra que
obtener reconocimiento y asi formar un
equipo; el torneo Underground y Ta copa
internacional.

ZONA DE CREACION

Este afio FIFA Street incluye un nuevo modo
en el juego, y la verdad es que es muy en-
tretenido. Estoy hablando de la zona de
creacién donde empezaremos creando un
jugador: su posicidn, su nombre, ajustare-
mos su aspecto y le otorgaremos una equi-

pacién. Luego elegiremos un nombre para
el equipo, el pafs, su bandera y su cancha.
51, sf, tendremos la oportunidad de crear
nuestra cancha. Todo un acierto ¢no?

A'lo Targo de los partidos veremos mucha
cantidad de campos de juego y la originali-
dad de cada una de ellos. Un dato curioso es
que al cambiar de pais las vallas publicita-
rias y las porterfas también variaran. La mi-
sica vuelve a estar a la altura del juego y de
EA Sports, al estilo de Ta del primer juego.

MARCAREMOS UN GOL

Todos los que hemos jugado ala primera en-
trega sabemos lo dificil que ha sido a veces
marcar un gol y lo facil que resultaba para
el equipo contrario. §Magia? No, 1a verdad
es que no. El secreto estd enacumular rega-
tes, hastallegaral chute final: espectacular.
Estamos ante un juego entretenido, donde
los amigos y el jugador 1o pasa bien y donde
la mente se recrea con el poderio del baldn.
Javier Mora
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FICHA DE PRODUCTO_
Clasificacion PEGI: 3+

Género: Deportes

Plataforma: Analizado Playstation 2,
tamhién para XBOX y PSP
Desarrollador: EA Sports Big
Distribuidor: EA

VISITA: www fifastreet2.com
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PROS_

- Creacion de escenarios
y personajes

- Mas filigranas

- Mas entretenimiento

o
CONTRAS _
Puede resultar mondtono

o
PENSAMOS QUE ES..
Muy recomendable
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Género: Estrategia

Plataforma: PC
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VISITA: http://bfme2.ea.com

(2]

PROS _

- Graficamente impecable

- Mayor profundidad estratégica
- Personaliza tu héroe

(v ]
CONTRAS _
- No esta doblado al castellano

o
PENSAMOS QUE ES..
Consumicion obligatoria

Batalla por la Tierra Media 2 viene més
fuerte que nunca. Sus disefiadoressabenlo
que importa ylo que no y han dejado prac-
ticamente intactos los puntos fuertes de la
anterior entrega, corrigiendo o cambiado
lo que para muchos eran fallos. Por ejem-
plo, ahora podremos construiren cualquier
parte del mapa, ;interesante verdad?

También han sabido mantener a la altura
lo que ala mayoria le importa, su especta-
cular aspecto grafico y su alta jugabilidad.

El juego sigue el camino de 1a anterior
entrega con sorprendentes novedades.
Primero, se han afadido nuevos modos de
juego que hacen mas interesante el desa-
rrollo. Segundo, el juego tiene un toque
més estratégico permitiendo: controlar
facilmente formaciones y héroes; y sobre
todo construir fortalezas practicamente
inexpugnables. Tercero, y Gltimo, su evo-
luciénvisual respectoalaanteriorentrega
es magnifica, y nos encantramos con uno
delosmejoresjuegos en este género tanto
porefectos como en nimero de poligonos.
Asi, el titulo es una competente secuela
que ofrece ciertos toques de estrategia
avanzada con relacidn al anterior juego.

El mapa muestra el oeste de la Tierra Media,
donde se desarrollan tanto 1a pelicula como
los libros, dividido en distintas regiones
como Isengard, Mordor o Gondor. Depen-
diendo de 1a zona, obtendremos tropas nue-
vas e incluso personajes. Tamhién poderes
nuevos listos para ser usados.

El nimero de unidades en pantalla es superior
21000, aunque en cifras muy altas se exige
un equipo con bastante memoria RAM. (1Gb).
Con semejante ndmero de tropas las batallas
05 pareceran mas atractivas pero no os hagdis
ilusiones, la estrategia ahora cuenta mds.

Una de Tas ideas interesantes de este jue-
go, es la posibilidad de crear una completa
fortaleza gracias a los diversos asistentes. El
titulo de EA se toma en serio la defensa de
un centro de ciudad pudiendo crear amplias
murallas y torreones. Esto permite casi un

LA BATALLA POR LA TIERRA MEDIA 2

modo propio de edicién de fortalezas, siendo
éstas sumamente influyentes en el devenir
del juego. Aqui no serdn destruidas mds que
por algunos de los enemigos mas fuertes del
titulo, y siempre con apoyo de la infanteria
por detrds. Se puede hablar, por tanto, de la
posibilidad de jugar a la defensiva, algo poco
habitual en este tipo de género y que aporta
un toque mas estratégico a Batalla por Ia Tie-
rra Media 2.

El juego cuenta con los cldsicos modos un ju-
gador y multijugador. Los primeros son tres,
la campafia, 1a guerra del anillo y la clasica
batalla rapida.

El mds importante es el modo Campaiia.
Este recoge dos caminos, el del bien y el del
mal, a lo largo de 25 misiones enlazadas con
secuencias de video en tiempo real. Todas
estan narradas por Hugo Weaving, Elrond
en el film, que realiza un excelente trabajo
aportando un hilo com(n a las campafias. En
éstas podremos ver a personajes de la peli-
cula, y asi en el bien sequiremos la linea de
los libros, mientras que en el mal realizaremaos
asedios comandados por Sauron y Tos Nazgul.

Realmente habia poco que mejorar respecto
ala anterior entrega, pero, hay que decir que
se ha hecho y con bastante éxito. Nos encon-

tramos ante el juego de estrategia con
mejores graficos en algunos apartados
como los poligonos o la fisica. Los per-
sonajes estan perfectamente animados,
y se componen de bhastantes poligonos.
La banda sonora es practicamente la de
la pelicula, aunque se han usado algunas
piezas nuevas parala ocasién. Los efectos
S0N0ros son muy competentes, y se man-
tiene el doblaje en inglés para la versién
espafiola, que sélo vendra traducida.

Las unidades sélo se pueden generar en
formaciones y las (nicas unidades in-
dividuales son los héroes o monstruos.
Esto permite un nuevo sistema de en-
frentamiento mas estratégico. Aqui, unos
argueros bien situados pueden hacer
maravillas frente a hordas de trasgos,
cosa muy poco habitual en el género.
Todas estas formaciones tienen que ir
complementadas con un lider en la ha-
talla, que en esta ocasidn, puede ser
creado de cero e ir ganando habilida-

El modo Campafia recoge dos cami-
nos, el del bien y el del mal,
a lo largo de 25 misiones enlazadas

des con la obtencién de experiencia.
Puedes elegir entre seis razas, con trein-
ta puntos que se pueden distribuir en-
tre: poder, salud, recuperacién y vision.
A ello se afiaden habilidades especiales
al estilo WarCraft 3, que son elegibles
por el propio jugador y lo personali-
zan mas todavia. También se pueden
usar 1os personajes individuales antes
citados comandando las formaciones.

Se ha creado un nuevo tipo de unidad ya
que ahora el juego tiene nuevas exigen-
cias. "El constructor” serd el Gnico que
puede levantar edificios y demds, ya
que ahora esta posibilidad estd presente
en cualquier parte del mapa y no vienen
predefinidos como enla anterior entrega.
Ademés, las facciones del juego han su-
frido numerosos cambios. Sigue habiendo
diferencia entre los Uruk-Hai de Isen-
gard y los Orcos "estandar”" de Mordor,
pero ahora Gondor y Rohan constituiran
una misma faccién ("humanos"), y ha-
bra tres nuevos bandos: Elfos, enanos
y “monstruos”, incluyendo esta Gltima
una variedad de personajes secundarios
como pueden ser arafias o gigantes de las
montafias (mayores ain que los trolls).

Hay también cambios en los hé-
roes, ya que ahora no estaremos
limitados a una serie de perso-
najes predefinidos, sino que
podremos crear héroes a nuestro
gusto para cada una de nuestras
facciones; como es de esperar,
seguirdn ganando experiencia
y haciéndose més poderosos a
medida que avancemos.

Se ha eliminado Ta "experiencia
de Tos edificios”, una caracte-
ristica del primer juego que ha-
cfa que cuanto mds usasemos un
edificio de produccién, mejores
tropas saliesen de €.

EN RESUMEN

El juego estard recomendado
para todos los fanaticos de la
primera entrega, y para aque-
11os que disfruten con el género
de 1a estrategia en tiempo real.
Asu favor tiene Ta genial ILA. y el
sistema de formaciones, aparte
del gran desarrollo de Tos modos
para un jugador que permitirdn
jugar mas de 40 horas. Dani Mora
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PROS _

- Argumento elahorado
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- Mas Castlevania

o

CONTRAS _
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- Poco recomendable para
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[ 1)
PENSAMOS QUE ES..
Recomendable

Laleyenda del vampiro refleja en el Conde
Drdcula su maximo exponente. Todos, por
diferentes que seamos, conocemos esta
mitoldgica estirpe de seres demoniacos
que perduran en su existencia inmortal
gracias a la sangre del resto de mortales.

El mito de estos seres nos ha acompafado
durante siglos. De esta forma y como he-
cho relevante en nuestra cultura europea,
estas criaturas han sido reflejadas en todo
tipo de expresiones artisticas, desde 1a li-
teratura pasando al 70 arte y llegando en
estas Ultimas décadas al 80 arte: el entre-
tenimiento digital.

Para 1a historia han quedado novelas y
peliculas que tratan este tema y que van
mas alla del simple terror que infunden.
La novela de Bram Stoker, su version ci-
nematografica de Francis F. Coppola, las

poéticas versiones sobre Nosferatu el
vampiro o la nada despreciable serie de
novelas vampiricas de Anne Rice. Todas
ellas han tocado, de una forma u otra,
esta tematica desde diferentes puntos.
Sus poderes sobrenaturales, su seductora
presencia, su tentadora llamada, incluso,
el dilema de Ta inmortalidad.

CASTLEVANIA: UNA LEYENDA VIVA
Como no podia ser de otro modo, Ta for-
ma enla que el videojuego se ha acercado
a la leyenda del vampiro corresponde a
la figura del misterioso Conde Dracula y
nuestra generacion, observadores del na-
cimiento de toda una suerte de consolas,
pudimos disfrutar en 1a SNES de Nintendo
de un juego convertido en clasico. Estoy
hablando de Super Castlevania. Aquel no
fue el primero de 1a Saga pero si el mas co-
nocido, el que, cual vampiro, nos sedujo.

Ahora, Ta saga continda explicandonos un
poco mas la forma en que los chicos de
Konami entienden el mito del vampiro.

Situémonos en Valaquia, tierra de vampiros
y demonios. La familia Belmont ha vuelto a
acabar con Dracula, pero el miedo perdura.
Su Maldicion va mas alla de las fronteras de 1a vida
0 de la muerte. Aun queda trabajo por hacer.

HECTOR, FORJADOR DE DEMONIOS

Con nuestro mando, tomaremos el control de
Héctor, uno de los dos maestros de 1a forj
del Conde. Nuestro personaje, arrepentido,
abandond sus poderes antes de la caida de
Dracula. Sin embargo, tras la caida de su se-
fior vampiro las cosas no salieron tal y como
Héctor crefa. Isaac, el otro maestro de la forj
y todo el ejército de demonios que en su dia
los dos forjaron, aun esta en pie y debe ser
derrotado. Ahora toca romper una promesa y
enmendar los errores del pasado. Es la hora
de hacer lo que prometid no hacer nunca
mas. Héctor retomara sus poderes y volverd a
forjar demonios para enfrentarse a su temi-
ble némesis: Isaac. Empieza la aventura.

Tal y como viene siendo habitual en Tas 0l-
timas entregas de la saga Castlevania,

nos encontramos ante un juego mezcla de
arcade y RPG. De estilo de juego sencillo,
deberemos avanzar a toda costa: eliminando
miles de enemigos, ganando objetos, expe-
riencia, poderes... En definitiva, todo eso
que tanto nos gusta a los amantes de 1a saga.
Tendremos gran cantidad de mapas a nues-
tra disposicién que podremos escudrifiar a
placer, volviendo a ellos una y otra vez para
descubrir nuevas zonas que antes eran inac-
cesibles. Montones de enemigos nos esperan
en cada fase, os lo puedo asegurar. Ademas,
cada fase con su imprescindible enemigo fi-
nal entre los que encontramos: minotauros,
dragones alados, tremendas armaduras es-
pectrales, etc. Sin olvidar enfrentamientos
tan emocionantes como el que tendremos
contra Trevor Belmont y su 1atigo o contra el
atemporal Conde de St. Germain.

NO ESTAMOS SOLOS

En esta aventura contaremos con la ayuda
de los Demonios Inocentes, unas criaturas
que nosotros forjaremos y que nos acom-
pafiaran Tuchando a nuestro lado: ganando
experiencia, salud, poderes e incluso evo-
lucionando de forma. Tendremos demonios
del tipo: sanador, mago, luchador, etc. y
podremos ir cambidndolos dependiendo de
las circunstancias.

Ademas, Héctor también es capaz de forjar
sus propias armas con los materiales que ire-
mos recolectando. De esta forma, comhbinan-
do estos materiales, conseguiremos nuevas
espadas, hachas, lanzas, mazas, corazas o
cascos. La variedad estd servida y a medida
que avanzamos iremos encontrando nuevos
materiales, que nos brindaran la oportunidad
de forjar nuevas y mejores armas.

Es una pena que el aspecto del juego
no aproveche las prestaciones que
brindan las plataformas en las que
ha salido. Encontraremos escenarios
sencillos pero con detalles y texturas
nadainnovadoras. Porsuerte, lavarie-
dad de enemigos que encontraremos
es muy alta y la realizacion de nuestro
personaje esta bastante bien, pese a
que su aspecto se mantenga invaria-
ble durante toda la aventura. Tampoco
debemos olvidar: los efectos de luces
de los poderes y de Tos hechizos que
crean elencos de atractivos colores en
pantalla o 1as tremendas cinematicas,
que presentan una calidad envidiable.
Todo acompafiado, claro estd, de una ma-
gica y caracteristica BSO al mas puro estilo
(astlevania, como antafio. Anonio Soto

NUESTRO VEREDICTO_ Nos encontramos
ante una gran aventura que encantara a
todos los que hemos jugado alguna vez
a un Castlevania, pero que puede de-
jar un tanto indiferente a las nuevas
generaciones de jugadores. Yo perso-
nalmente, como enamorado de 1a saga,
he disfrutado como un salvaje con este
titulo a pesar de las carencias antes
mencionadas.

CASTLEVANIA RESTROSPECTER

Al pronunciar el nombre de Castlevania
todos echamos rapidamente la vista atras
y pensamos en nuestra querida Super Nin-
tendo. Para muchos de nosotros ese fue el
primer contacto con esta saga. El titulo de
Konami recibia el nomhre de Super (ast-
levania IV y como podréis intuir, no fue el
primer juego de esta genial saga. Con el lan-
zamiento de Castlevania: Curse of Darkness
nos hemos propuesto arrojar un poco de luz
sobre 1a historia de este videojuego comen-
tando algunos aspectos poco conocidos por
el piblico en general.

La primera entrega de esta oscura y misti-
ca saga hizo su aparicion en el pais del sol
naciente, bajo el nombre de: Demon Castle
Dracula. Corria el afio 1986 y por aquellos
entonces las dos plataformas donde se
lanzo este titulo fueron la FDS (Famicom
Disk System) y la MSX 2. Al afio siguiente,
en los Estados Unidos y con el cartucho ya
instaurado como soporte para videojuegos,
aparecio la version americana del mismo
rebautizado con el nombre de: Castlevania,
ya para NES.

Aqui darian inicio las aventuras de la fa-
milia Belmont. Consagrados matavampiros,
mantendran una particular contienda con
el demoniaco Conde Rumano. Cada cien
aiios el Conde Dracula vuelve a la vida y
los descendientes de los Belmont tienen el
deber de acabar con el vampiro. Este es el
destino de los Belmont y también su mal-
dicion que, a base de latigazos y todo tipo
de golpes, fustigara a los eshirros del Conde
para mantener la paz en esa tranquila zona
centroeuropea.

Entre el primer Castlevania y 1a version para
SNES (1991) transcurren 5 afios y 6 entregas
mas de la saga. La version para SNES sera
un autentico hombazo y aun ahora es con-
siderado por muchos como el mejor de los
videojuegos de esta conocida saga. Exitosa

resultara también la segunda en-
trega para esta consola de la saga,
conocida en Europa como Castle-
vania: Vampire's Kiss (1995).

A partir de aqui, empezara una
diversificacion de la saga por
gran namero de plataformas man-
teniendo su peculiar estilo, tan
adictivo y entretenido. Encon-
traremos titulos en Mega Drive
(1994), SEGA Saturn o PSX (1997).
En el ailo 1999 aparece en N64 una
nueva entrega. Bajo el nombre de
Castlevania 64 1a saga realizaba su
cambio mas drastico, adaptando-
se a los nuevos tiempos, pasan-
do de las 2 a las 3 dimensiones.
La grande, por aquellos tiempos,
de Nintendo recibiria otro titu-
lo mas de la saga: Castlevania:
Legacy of Darkness. Pese a todo, el
nuevo estilo no cuajo del todo entre
el pablico. Necesitarian su tiempo
para adaptarse al radical cambio.

Sin embargo, el estilo plataforme-
ro 2D no se perdio e impero en las
portatiles, que seguian ofrecien-
do un aspecto mas cercano a sus
inicios. Castlevania: Circle of the
Moon (2001) fue la primera en-
trega para GB Advance y supondria
un nuevo éxito para la compaiia
nipona. El piblico pudo disfrutar
de hasta tres versiones mas en
portatiles, la dltima en 2005 para
Nintendo DS, con la incorporacion
de su pantalla tactil. Hablamos de
Castlevania: Dawn of Sorrow.

Trasladémonos ahora al aiio 2003,
aqui haria aparicion el primer
Castlevania para PlayStation 2,
hablamos de: Lament of Innocen-
ce. De este titulo saltamos inevi-
tablemente al iiltimo: Castlevania:
Curse of Darkness (2005), que
supone, a su vez, el paso a la pla-
taforma de Microsoft: 1a Xbox.

Mas de 20 videojuegos y 20 afios
de historia es el legado de este
videojuego al mundo del entrete-
nimiento digital. La cosa no acaba
aqui, estoy seguro de ello. Igual
que el Conde Dracula, la saga de
Konami resurgira de nuevo para
continuar ofreciéndonos mas y
mas. El publico lo agradecera.
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PROS _

+ Un primer simulador de
gestion se merece cierto
margen de confianza. La saga
Pro Evolution Soccer se
traslada a los despachos de
forma brillante

©

CONTRAS _

- Lastima que no podamos
jugar con los partidos como
sucede con 1a mezcla FIFA-TCM

- Nollega a la generosidad de
contenidos del gran TCM

o
PENSAMOS QUE ES..
Muy recomendable

Es conocido por todo jugén que se precie
que el mejor juego de fdthol de 1a historia
es Pro Evolution Soccer y que por lo (nico
que ha sido criticado, hasta el momento,
es por falta de un manager en condicio-
nes. Una herramienta que nos permita di-
rigir al club de nuestros suefios, que nos
permita ser el mejor entrenador, y porqué
no: ser el club mds rico de la historia.

Los chicos de KCET cogieron todas las
peticiones de los usuarios de PES y de
las mejoras que se podrian incluir en 1a
famosa Master League. Se pusieron ma-
nos a la obra para conseqguir lo que todos
estabamos esperando desde hace afios:
un juego que nos quiere ofrecer la magia
de nuestro querido PCFutbhol y/o1a espec-
tacularidad del Total Club Manager, pasan-
do por la sobriedad del gran Championship
Manager.Elresultadoesunamezcladetodos
estos titulos: lo mejor de cada uno. Pero...
ihabran encontrado la férmula mdgica que
hemos estado esperando tanto tiempo?
Vamos a ver.

En primer lugar, hay que dejar clara una
cosa: el que espere que durante el de-
sarrollo de la partida podra disputar un
partido con el simulador de Pro Evolution
Soccer que empiece a despedirse de esta
idea. Y es que PES Management nos ofrece
un completo simulador de gestién en el
que se nos permite ser un presidente de

un club de prestigio o bien el entrenador
de 1a plantilla. En ningin momento sere-
mos jugadores caprichosos, bien paga-
dos, que pueden llegar a provocar nuestra
dimision.

Formaremos nuestro equipo de emplea-
dos, escogeremos a nuestro club preferi-
do y nos prepararemos para enfrentarnos
a la presién que se nos marca desde la
direccion del club. Los objetivos se dicta-
minan al inicio de la temporada y si no se
cumplen se nos mostrara el fatidico cami-
no de la puerta de salida.

Enelrecorrido deljuego, ; qué nos encon-
tramos? Una estructura de men(s que cui-
da hasta el U1timo detalle: descubriremos
los entresijos del club, planificaremos la
plantilla, ficharemos a los mejores juga-
dores sin malgastar el dinero de la caja,
haremos seguimientos a los jugadores de
otros equipos para que algln dia puedan
entrar a formar parte de nuestro equipo
... |y otras mltiples opciones de gestion
que iréis descubriendo poco a poco.

Una vez configurado nuestro equipo de
colaboradores, pasaremos a estructurar:
la estrategia de la plantilla, el sistema
de juego y el plan de entrenamientos de
cara a la pretemporada. En la celebracion

P

S MANAGEMENT

de un partido seremos el entrenador. Aquf,
sufriremos de To lindo porque, a diferencia
de otros juegos del mercado que To permi-
ten, no podremos coger las riendas del juego
ni podremos introducir el CD de Pro Evolution
Soccer 5 para poder disputar el partido. Lo con-
templaremos en “modo visionado" con todos
los elementos graficos que caracterizan a
la saga PES pero s6lo controlando aspectos
como: el dnimo de los jugadores, su posicién
en el campo, o el cambio de estrategias se-
glin se desarrolle el juego.

Al finalizar 1a temporada se evaluara nuestro
rendimiento y se nos comunicara la decisién de
si renovamos el contrato o nos vamos por donde
habfamos venido (eso si no nos han echado an-
tes de comernos el turrén navidefio). Ferran Garcia

NUESTRO VEREDICTO_ Estamos ante un titulo
que ofrece todo lo que se puede esperar de una
primera version de un simulador de gestion.
Aunque no es tan completo y tan denso como
la franquicia Total Club Manager ni tampoco
es tan: simple, predecible y lamentable, como
el actual PC Fiithol. Estamos ante un titulo que
promete mucho y que es un fenomenal punto
de partida para los grandes seguidores de Konami y
de lasaga Pro Evolution Soccer. Dejara satisfechos a
1a gran mayoria de usuarios. No os lo debéis perder.

Vuelve la Segunda Guerra Mundial, pero, esta
vez de la mano de THQ con un titulo cercano a
la accién total, a la estrategia y a las tacticas
de combate.

Y decimos cercano ala accién porque, a prio-
ri, nos viene a ofrecer horas y horas de ac-
cién, pero, una vez lo jugamos el sabor que
se nos queda es algo amargo. Como si nos
faltara algo. Una sensacion de vacio que a
continuacién os describiremos.

No es una novedad para nadie que la trayec-
toria de THQ en los (1timos afios no es dema-
siado brillante. Sus elecciones en el mercado
estdn marcadas por grandes dosis de origina-
lidad que nos atraen rdpidamente pero que no
lleganallenar al hardcore gamer. “The Qutfit" en-
caja perfectamente en estaidea. Tomando de
inicio un comando de marines se nas propo-
ne un titulo que mezcla la estrategia tactica
de grupos al mas puro estilo “Full Spectrum
Warrior” con la accién desenfrenada de ti-
tulos de accion como el sensacional “Unreal
Tournament”.

En el juego controlaremos a un comando de tres
soldados aliados con 12 misiones que nos ha-

ran recorrer Europa con el tnico objetivo de
exterminar alos alemanes nazis. En este re-
corrido usaremos todas las armas que nos
podamos imaginar: rifles escopetas de
francotiradores, lanzallamas, granadas,
bazookas... Marcharemos en formacién
lineal controlando a uno de los tres per-
sonajes. Los otros dos nos podran cubrir
con una IA que nos recordard a Medal Of
Honor. S6lo contardn los disparos que
realicemos con nuestro personaje y no la
de los camaradas.

El cardcter militar del juego viene mar-
cado por el desarrollo de las misiones y
de la puntuacién que obtengamos en cada
una de ellas. Los puntos de coraje obteni-
dos nos ayudaran a: comprar nuevos vehi-
culos, ohtener refuerzos, colocar torretas de
disparo automatico... Ayudas que, sin lugar
a dudas, nos podran facilitar superar 1a
mision que se nos haya designado.

Uno de los aspectos a destacar es el siste-
ma de logros que ganamos seg(in avanza-
mos en las misiones. Obtendremos meda-
11as por conquistar una colina sin ninguna
baja, por capturar unatorre en poco tiem-
po, etc. Pero, como tampoco podia ser de
otra manera, estos 10gros no nos sirven
mas que para presumir con nuestros cole-
gas porque, como sucede con la mayorfa
de Tos juegos del catdlogo de xbox360,
los Togros no aumentan nuestra cuota de
puntos de jugador.

Creo que el error de THQ radica en querer
mezclar pequefias dosis de accidn-des-
truccion total y mata-mata al estilo arca-
de “Commando”.

Su acabado gréfico no podia ser mds es-
pectacular. La potencia de xbox360 se
pone de manifiesto ofreciéndonos unos
amplios escenarios en los que todo suce-
de atiempo real, sinralentizaciones ni fa-
110s. Para que podais haceros una idea de
lo que os estamos intentando describir:
el juego recuerda visualmente a la saga
“Army Men" pero sin los errores visuales
de aquella franquicia. Ferran Garcia

En definitiva, estamos
ante un titulo que quiere ser un juego de
accion y que consigue entretener en sus
primeros envites. Que quiere ser un jue-
go de estrategia tactica militar y fracasa
estrepitosamente. Y que quiere ser un
juego apreciado por su calidad técnica,
faceta que aprueba con creces. Un titulo
para alquilar un fin de semana y pasarlo
de muerte. Poco mas.
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PROS _

- Diversion asegurada
- Libertad de creacion

- El brillo de los coches
- Miisica

©

CONTRAS _

- Cierta dificultad en
algunos momentos

- Poca variedad de coches

o
PENSAMOS QUE ES..
Muy recomendable

Cada dfa suceden mas accidentes de co-
ches, y siempre deseamos que no nos
pase a nosotros ni a nuestros seres queri-
dos. Paraddjicamente, no sabemas como
ni porqué, los juegos de gran velocidad y
de duelos para demostrar que somos 10s
mejores al volante nos fascinan. Atari con
laayuda de sus desarrolladores Moon Byte
y Replay Studios (desarrollador del juego

Survivor) sacan al mercado Crashday,
un juego donde: la velocidad, el control y
las armas, seran tus aliados para superar
excitantes pruebas.

La verdad es que yo no fomento ni aprue-
boeluso delasarmas enlavida cotidiana,
ni el poder llevarlas al instituto por si un
“chico malo" te dice una palabra fuera de
lugar, pero... no 0s equivoquéis, en Cras-
hday son importantisimas!! Estaréis de-
seando ganar dinero para poder adquirir
nuevo armamento: ligero o pesado. Dis-
frutaremos viendo como nuestros cohe-
tes destrozan al contrario... y podremos,
justo un instante antes de pasar por sus
restos ardientes, plasmar ese momento:
como si de un trofeo se tratase.

PARADA EN EL TIEMPO..

Un magnifico detalle del juego es que
podemos nparar el tiempo justo cuando lo
deseemos. De las posibilidades que nos
ofrece Crashday ami, me cautivaron espe-
cialmente dos. La primera se consigue de
la siguiente manera: tu coche debe coger
velocidad con el turbo y justo cuando esté
a punto de colisionar con el enemigo de-
bes disparar un torpedo. El torpedo des-
trozara al contrario y t podras pasar por
enmedio de susllamas. Detienes el tiem-
po y disfrutas del momento... La sequnda
y sencilla de conseguir: activaremos el
turbo para chocar directamente sobre el
adversario, justo cuando le quede poca
resistencia a los coches, provocaremos el
choque directo asi su coche saltard por los
aires reventando en llamas y td... pasando
asulado ¢ Impresionante verdad?

La diversion esta asegurada. Ademas nos
ofrece una gran cantidad de pruebas a su-
perar. Antes de empezar a jugar 1o mejor
sera hacer un recorrido por el mend. Hay
un apartado de minijuegos, al que llega-
remos si no es que nos dejamos influir por
la calidad de la miisica: pop britanico, rit-
mos electrénicos poco convencionales...
Algunas delaspruebas que encontraremos
en este apartado son: “salta lo mas lejos
posible" aunque para ello nuestro coche
deba explotar en el aire; 1a destruccién de
escenarios, accién antiestrés donde las
haya; pasar todos los checkpoint posi-
bles (no me importaria que la eliminasen).
S5i seguimos ohservando, veremos que
también podremos escoger “carrera sim-
ple" y “campeonato” ,7 modos de juego,

con pruebas similares. La diferencia es que
en el campeonato puntuaremos para poder
ganar: mas coches, otras pistas donde co-
rrer en 1as carreras simples y dinero para
tunear nuestro coche. En las carreras sim-
ples nuestro objetivo serd: quedar en prime-
ra posicion; y como no... la satisfaccion de
poder destruir al contrario y convertirnos en
el Unico que Tlegue a la meta. Otras pruebas
interesantes son: la de “pasar la bomba",
"llevar 1a bandera"y "conduccidn libre" don-
de al alcanzar cierta velocidad exigida ex-
plotaras. La que mas me gusta es “la de con-
duccidn libre" porque ademas se te puntda
la cantidad de saltos largos que des, y cémo
superes 1os loopings.

TENDREMOS LIBERTAD...

Exacto, tendremos libertad, libertad para lo que
mejor sabemas hacer. Una de ellas es modificar
el coche a nuestro libre albedrio. Disponemos
de cantidad de opciones: diversidad de ruedas
deportivas, de alerones, de pegatinas, de sus-
pensiones, de armas, etc.

Otra posibilidad de libertad sera la de poder
construir nuestras propias pistas: de destruccion,
de saltos o de control. Disfrutaremos del tiempo
montando algo que después nos deleitara ya que
podremos probar los coches tuneados en las pis-
tas creadas. En nuestras pistas podremos: sentir
vibrar la carroceria de nuestro coche; percibirla
parada del motor en el aire; y escuchar el zumbi-
do de los cohetes que van dirigidos a nosotros y
gue pasan casi rozandonos.

Eljuego dispone de unos graficos bastante acep-
tables, destacando el modelado de los coches.
Los excelentes brillos y reflejos enTa carroceria
en un soleado paisaje haran del momento algo
inolvidable. Hay que decir que el juego requie-
re una buena maquina para que vaya fluido. Los
grandes escenarios y los detallados modelos
requieren de 1a mejor atencion. Javier Mora

NUESTRO VEREDICTO_ Sefioras y sefiores, tenemos
ante nosotros un juego divertidisimo de accion al
volante, que promete proporcionamos, en sus dife-
rentes opciones de juego, grandes momentos. Nos
ayudara a quitamos el estrés o a disfrutar de una ca-
rreras con los amigos. Asi que no lo dejéis escapar.
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FICHA DE PRODUCTO_
Clasificacion PEGI: +16

Género: Accidn

Plataforma: Analizazo XBOX 360, tam-
bién para Playstation 2, XBOX, PC
Desarrollador: Ubisoft

Distribuidor: Ubisoft

VISITA: www.ghostrecon.com

(2]

PROS _

- La calidad grafica

- Las explosiones son alucinantes
- El realismo del combate

- Que esté doblado al castellano

()

CONTRAS _

- Puede resultar muy dificil

- Las emhoscadas de los
mexicanos

[ 1)
PENSAMOS QUE ES..
Excelente

GHOST RECON: ADVANCED WARFIGHTER

Dicen que en el amor y en la guerra todo
vale, pero la realidad es que en el campo
de batalla 1o que realmente vale, lo que
separa a los vivos de los futuros cadave-
res, es el sigilo. La organizacion, la pun-
terfa y la sangre fria, cualidades de las
que los ghosts hacen gala.

iQué es un ghost? Es el soldado del futu-
ro, equipado con la tecnologia armamen-
tistica y las armaduras mas avanzadas.
Es el soldado mejor entrenado y con me-
jores dotes para la guerra. Los primeros
enactuar en caso de crisis y los d1timos en
abandonar el conflicto. Parece que esta
vez va en serio eso de: “Los mejores de
los mejores jSefior!".

Este nuevo Ghost Recon nos sitla en
el papel de Scott Mitchell, un capitan
de unidad ghost enviado a 1a ciudad de
México D.F. para detener a unos corrup-
tos militares mexicanos que venden ar-
mas y tecnologia a las FARC colombianas.
La mision coincide con la reunion en 1a
ciudad de los presidentes estadouniden-
se, canadiense y mexicano para firmar un
acuerdo de politica de seguridad. Pronto
se torna en una misién de proteccion y
de rescate del presidente de Estados
Unidos, secuestrado por unos rebeldes
que intentan derrocar al presidente del
pais hispano.

ESTO NO ES UN ARCADE, SOLDADO

Advanced Warfighter sigue la estela de 1a
saga Ghost Recon, que a su vez es here-
dera del mitico y tremendamente dificil
Rainbow Six. Esto se traduce en una juga-
hilidad tanrealista que incluso podria cla-
sificarse de simulacion. Aqui no hay barra
de vida ni regeneracion de Tos puntos de
salud: si el jugador recibe un disparo cer-

tero morird al instante, aunque sila herida
no es grave podra sequir la mision enco-
gido y jadeando por el dolor. Las misio-
nes en que comandamos un equipo ghost
(compuesto por 4 soldados) recuerdan
mucho al excelente Full Spectrum Warrior,
aunque no alcanzan tanto realismo. Como
capitan de unidad ordenaremos a los de-
mas que Se muevan a un cierto punto, que
se cubran, que formen, que disparen a un
objetivo... Aunque personalmente hecho de
menos alguna de as opciones mas interesan-
tes del mencionado FSW, como ordenar que
se cubra una determinada zona o se efectie
fuego de cobertura.

En Ghost Recon no podemos avanzar “alo
Rambo", apretando los dientes y el gatillo
como salvajes. Hay que avanzar con sigi-
lo, vigilando cada esquina para ver antes
de servistos. Permaneceremos agazapados
tras un muro mientras un mexicano nervio-
so vacia su cargador y saldremos cuando
intente recargar para dejarle un bonito re-
cuerdo entre ceja y ceja.

Los tiroteos no suelen durar mas gue unos
segundos, pues para los dos bandos las ba-
las resultan mortales casi al primer impacto,
pero esto no nos librara de encontrar posi-
ciones fuertes del enemigo en una calle es-
trecha o en la puerta de un edificio. En esos
casos, cuando asomar la cabeza es lo (ltimo
que hace un soldado en su vida, lo mejor es
echar mano de las granadas - cuyo efecto
es devastador en espacios cerrados- o del
trabajo en equipo, ordenando a nuestros
soldados que cubran esa puerta mientras ro-
deamos el lugar para entrar inesperadamente
por otro sitio.

El HUD se hasa en el sistema CrossCom,
con el gue se equipa a todas las unidades
ghost. Se trata de un avanzado sistema de
comunicaciones entre miembros del equipo y
el resto de las fuerzas del campo de batalla.
A través del CrossCom podemos obtener ma-
pas via satélite e incluso controlar aviones
teledirigidos de reconocimiento, que nos
daran una vista de pajaro sobre las calles
infestadas de enemigos que nos esperan.
Podemos también asignar objetivos a un he-
licoptero Blackhawk o a un tanque de apoyo.

COMBATE DE PROXIMA GENERACION

Uno de Tos elementos mas impactantes Ghost
Recon: Advanced Warfighter son los graficos.
Estamos ante uno de 1os juegos mas especta-
culares de Tos que se han visto hasta ahora en
Xbox 360. Los modelos de Tos soldados y sus
movimientos son increiblemente realistas y
variados. Es sorprendente el realismo de al-
gunas animaciones de los soldados, como 1as
que vemos cuando suben a un helicéptero:
el capitdn de la unidad se queda en la puerta
mientras sus compafieros llegan, ayudando-
los a subir y vigilando los alrededores.

La ciudad de México D.F. esta representada
al dedillo, con calles repletas de elementos

ambientales. Los momentos mas espec-
taculares los veremos desde la cabina
del helicoptero que nos transporta de un
lugar a otro, con la gigantesca ciudad to-
talmente en 3D a nuestros pies, cubierta
de una densa contaminacion. Durante la
partida veremos toda clase de efectos de
iluminacion: reflejos metalicos, bruma,
fuego, y unas explosiones dignas de un os-
car a la mejor explosion (si algiin dia llega
a existir tal oscar). En las explosiones y
en las columnas de humo salta a la vista la
calidad del sistema de particulas con que
se ha dotado al juego.

Es de agradecer también el excelente do-
blaje al espafiol que ha realizado Ubisoft.
Por desgracia, estamos acostumbrados a
que los juegos de accin sean en inglés,
ya que las conversaciones son pocas y de
no demasiada importancia. Da gusto es-
cuchar al capitan de los ghosts gritando
“Reagrupaos entorno a mi" o “Tranquilo
muchacho, no te pasara nada" cuando un
compafiero cae herido. ArnauSans

Durante la partida veremos foda
clase de efectos de iluminacién:
reflejos metalicos, bruma, fueqo,
y unas explosiones dignas de un
oscar a la mejor explosion

NUESTRO VEREDICTO_ Si 1o que buscas es un juego de accion rapida sin compli-
caciones, Ghost Recon: Advanced Warfighter no es tu eleccion mas adecuada.
Pero si lo que te gusta es el realismo, las armas, 1a estrategia de guerra urbana,
una tension que te hara saltar de la silla cuando oigas un disparo y unos graficos
que quitan el hipo, no busques mas.
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FICHA DE PRODUCTO_
Clasificacion PEGI: 3+

Género: Motor

Plataforma: Analizado Playstation 2,
tamhién para Xbox, PCy PSP
Desarrollador: Atari

Distribuidor: Atari

VISITA: www.outrun2006.com

[ 1)
PENSAMOS QUE ES..
Bueno

()

PROS _

- Divertido y alocado

- La sensacion de velocidad
- Gran cantidad de Ferraris
- Todo el contenido Extra

©

CONTRAS _
- Graficamente limitado
- Puede acabar cansando

Hay cosas que se mantienen en la cultura
popular durante afios, incluso durante dé-
cadas. Hablo de ciertos dichos, estereotipos
si lo desedis, que asf se mantienen durante
tiempo indefinido hasta que viene un nue-
vo paradigma que cambia estos conceptos
unificados y hacen caer el “mito".

iCudl es el mito en este caso? y sobretodo
iqué tiene que ver con los videojuegos?
El "mito" es que en el asiento del copiloto
de un cochazo siempre hay una chica bue-
norra que goza con el solo tacto de la tapi-
ceria en su piel. Esto puede ser cierto o0 no,
en muchos casos no lo es, ya lo sabemos,
pero el estereotipo ya esta formado y el
simple hecho de que el 5% de las personas
que van de copiloto en un cochazo sean tias
buenorras es suficiente para mantener el
dicho popular. Asi es nuestra cultura.

Respondiendo a la segunda pregunta,
en referencia a qué tienen que ver mis pa-
labras con el mundo de los videojuegos, yo
0s contesto. Hace muchos afios, cuando yo
s6lo era un zagal sin mas preocupaciones
gue encontrar 25 pesetas para echar una
partidilla a las recreativas, existia un juego
sobre cochazos y chicas cafion, que a modo
de contrarreloj, nos llevaba por Tos EEUU en
nuestro Ferrari rojo. iLo recordais? Estoy
hablando de Out Run. Este juego reflejaba
nuestra sociedad. Reflejabalanecesidad de

OUT RUN 2006 COAST TO COAST

una sociedad consumista: el éxito. Repre-
sentado en este caso por cochazos y chicas.

Parece que esto puede quedar lejano.
Los videojuegos han superado esas premi-
sas tan basicas y ahora su universo es mas
complejo. No obstante, para recordarnos
la raiz del comportamiento humano vuelve
Out Run. Vuelve para recordarnos que lo
que realmente gusta a los hombres no es
la literatura, ni disfrutar de un buen vino,
ni gozar de un atardecer. Lo que nos gusta,
son los cochazos y las chicas.

Han tenido que pasar unos cuantos afios
desde el primer Out Run de SEGA. Ahora en
el 2006 1as cosas han cambiado un poco y
eso se nota. Nos encontramos en un entor-
no totalmente 3D, mucho mas realista y con
gran cantidad de detalles y escenarios que
iran cambiando cada Checkpoint que cruce-
mos. Sin embargo debemos reconocer que
el juego no explota todas las posibilidades
de nuestra consola, presentando un aspec-
to muy sencillo, quiza demasiado.

Excepto nuestro precioso Ferrari, el resto
de coches presentan un aspecto muy light
pese a que podemos encontrar cierta varie-
dad. Nuestro vehiculo tendra unos bonitos
reflejos y un colorido y una textura muy
buenos. El acabado de todos los cochazos
de Ta prestigiosa marca italiana que podre-
mos usar es muy digno. Es una pena que
dicho acabado no se halla generalizado al
titulo entero.

El estilo de juego no esconde ningin mis-
terio. Debemos recorrer Tos EEUU de costa

a costa con nuestro Ferrari, cruzando por todo
tipo y variedad de escenarios. Comenzando
con poco mas de minuto y medio de tiempo,
deberemos ir alcanzando los puntos donde se
nos sumara un extra de tiempo. El ritmo del
juego es frenético y 1a sensacion de velocidad
conseguida no esta nada mal. Ademas, a esto,
hay que sumarle que deberemos impresionar a
la chica que nos acompafa, materializando sus
deseos mas kamikazes.

Nuestra acompafiante tendra ideas tan lici-
das como: hacernos chacar contra el maximo
nimero de coches, adelantarlos en zig-zag,
pasar entre dos coches, etc. Para sorprenderla
y metérnosla en el bote tendremos que ser Tos
mas machos del asfalto y cumplir sus deseaos.
El manejo del coches es muy intuitivo y radical,
el freno se usara poco y los derrapes estaran a
laorden del dia, con un control del contravolan-
te muy exagerado pero efectivo y divertido.

De este modo podremos iravanzando y acumu-
lando puntos que nos permitiran deshloquear
nuevas opciones (como nuevas chicas, dife-
rentes modalidades de juego, etc.). Ademds,
como aliciente a tanto kildémetro realizado,
podremos elegir entre diferentes emisoras de
radio, mas o menos cafieras, todas ellas con
un toque retro muy acertado y divertido al mas
puro inicio de los afios 90. Antonio Soto

NUESTRO VEREDICTO_ Nos encontramos ante
un titulo muy entretenido que nos puede ha-
cer pasar unas cuantas divertidas horas en
compaiiia o en solitario. Muy recomendable
para nostalgicos. El juego no pretende ser un
hombazo sino mas bien un homenaje al mitico
juego de conduccion arcade de SEGA. Arcade
en su estado mas puro.
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FICHA DE PRODUCTO_
Clasificacion PEGI: 12+

Género: Motor

Plataforma: Analizado PC, también
para XBOX y Playstation 2
Desarrollador: Codemasters
Distribuidor: Codemasters

VISITA: www.codemasters.com/tocaracedriver3

(2]

PROS _

- La variedad de tipos de
competicion

- El sonido envolvente

- El comportamiento realista
del coche

- Los videos entre carreras

©

CONTRAS _
No hay climatologia dinamica
Puede resultar muy dificil

o
PENSAMOS QUE ES..
Muy recomendable

El género de Tas carreras de coches es uno
de los mas trillados y saturados del mer-
cado del videojuego: decenas de juegos
de Formula 1, de GT, de Rally, de Karts...
Para destacar individualmente en el gran
conglomerado que son los juegos de mo-
tor s6lo hay dos opciones: ser el mejor en
una especialidad, como Colin McRae Rally
0 Project Gotham Racing; o abarcar un gran
niimero de especialidades automovilisticas
con una calidad muy alta. Esta dltima es la
férmula de éxito de la saga Toca Race Driver,
que ya va por la tercera entrega y, que se ha
hecho con un Tugar ente a nobleza del mun-
dillo de los neumaticos virtuales.

Podrfamos definir a Toca Race Driver 3 como
un juego que intenta proporcionar al juga-
dor casi todos los tipos de competiciones
de motor existentes en el pasado y enlaac-
tualidad: GT, Off Road, Rally, Ovales, Open
Wheel, Touring Cars, V8, DTM, F3, Formula
BMW, Formula Palmen Audi... ademas de
ciertas excentricidades como carreras de
Monster Trucks, con ruedas de metro y me-
dio, o bdlidos monoplaza de los afios 30.

En total, el juego cuenta con 35 deportes de
motor distintos, algunos accesibles desde el
primer momento y otros que se iran desblo-
queando conforme ganamos carreras.

No serfa descabellado pensar que un jue-
go que intenta representar tantas disci-
plinas del motor tuviese una conduccion
muy arcade, pero Toca 3 destruye el dicho
de "El que mucho abarca, poco aprieta".
El grado de dificultad es ajustable al gusto
del consumidor, pero ya en un grado medio
el realismo es muy, muy elevado. El piloto
no sélo deberd preocuparse del volante,
sino también de los hasta 21 coches que le
rodean y que intentan adelantar con mayor
0 menos pericia. Hay que decir que algunos
pilotos cuentan con una IA superior a los
deméds y conducen con bastante mala leche,
echandonos del asfalto si pueden. En cuan-
to a la conduccion, el elemento realmente
determinante a la hora de ganar o perder
una carrera, cada coche tiene un compor-
tamiento fisico completamente distinto,
y no me refiero a que acelere mds o menos
0 que se agarre un poco mejor al asfalto.

Enunjuego con una diversidad tan alta notareis
la diferencia abismal entre conducir un Beetle
adaptado para el Off-road, un Clio de compe-
ticion, un Mitsubishi Lancer Evo VIII MR o un
Muscle Car Pontiac Firebird. Si intentais girar
un Muscle Car con la misma violencia que un
Off Road acabareis dando trompos por todo el
circuito. De hecho, es practicamente imposible
pasar de una modalidad de carrera a otra sin un
periodo de entrenamiento intermedio, a no ser
que querdis hacer el ridiculo y que todala grada
se rfa de vuestra torpeza.

Para que cada coche pueda hacer gala de este
comportamiento caracteristico, se ha dotado
al juego de un nuevo motor fisico que tiene en
cuenta cada pieza del vehfculo por separado,
con su peso Y sus propiedades aerodinamicas.
El sistema de choques es bastante realista, de
modo que si en unimpacto perdemos el alerdn,
nuestro agarre disminuira y la trazada de las
curvas deberd ser més lenta. El detallismo en
este aspecto llega incluso a la temperatura de
los neumaticos. Unos cauchos recién estrena-
dos deberdn calentarse con unas vueltas antes
de la carrera para alcanzar su temperatura de

NUESTRO VEREDICTO_ Los amantes del mundo del
motor pueden catar variedades muy distintas de

agarre 6ptima (de lo que nos informaran desde
boxes), y si nos salimos demasiado de la pista
veremos como esta temperatura desciende,
asi como su rendimiento.

Los elementos del circuito, como las distintas su-
perficies sobre las que corremos, también tienen
un papel crucial en el comportamiento de nuestro
coche. Si enuna curva, a altas revoluciones, salimos
del asfalto y pisamos la grava notaremos como esa
rueda reshala y desestabiliza el cache, ante lo que
deberemos enderezar la trazada o perderemos el
control por completo. Con un buggy Off Road o un
coche de Rally no habra demasiados problemas
para circular por tierra o hierba, pero si intentdis
acelerar fuera de pista con un V8 empezareis a dar
vueltas sin control y el (inico remedio serd esperar
a que el coche se pare. Lo Unico que se hecha de
menos en el aspecto fisico es lainclusion de efec-
tos climatoldgicos dindmicos, cosa que si estaba
presente enToca 2.

Con 35 modalidades de carreras hacia falta
un gran niimero de circuitos de distintos ti-
pos; y asi se ha hecho. El juego cuenta con 39

competicion gracias a éste Toca Race Driver 3.
La variedad de carreras, de vehiculos y de cir-

circuitos reales, entre 10s que se encuentran
algunos tan miticos como Silverstone,
Bathurst o Nurburgring. Estos circuitos
cuentan ademds con variaciones de su tra-
zado licenciadas también de forma oficial,
lo que hace que la suma total de recorridos
distintos sea superior a 80. Que se traducen
en mas de 150 millas de circuito.

El modo Gira Mundial nos pondré en 1a piel
de un piloto novato que intenta abrirse ca-
mino en el dificil mundo de 1a competicion
automovilistica. Es interesante ver como
Toca 3 no se limita a ponernos en la parrilla
de salida de una carrera tras otra. Cada vez
que finalicemos una sesidn veremos como
nuestros compafieros de equipos nos feli-
citan por una buena actuacion o nos piden
mejores resultados en caso de no haberlos
conseguido. Incluso recibiremos 1a furiosa
y amenazante visita de algln contrincante
si durante la carrera hemos sido demasiado
violentos. Todo ello en forma de video que
ademds estd perfectamente doblado al cas-
tellano. ArauSans

cuitos, junto con un altisimo realismo de con-
duccionsonlasprincipaleshazas de este juego.

o
SABIAS QUE_En Toca Race Driver pode-
mos encontrar todos estos modelos.

Audi A4 DTM

Alpine A110 1600 S Group 4
AMG-Mercedes C-Klasse
Ariel Atom

Audi Quattro Sport

Baja Motocross

BMW M1 Group 4

BMW Formula BMW

BMW Williams FW27 2005

Buick GS455

Caterham 7 Superlight
Chevrolet Corvette L88 Sunray DX
Chevrolet Silverado 04/05
Corvette C5R

Dallara Indycar

Dodge Charger

Ford Falcon BA

Ford Falcon AU

Gemballa GT- 750 EVO

GHE GT Light

Holden Commodore VY
Holden commodore VZ
Holden Commodore VX
Honda Ride-on Lawnmower
Honda 250EX

Honda Civic Type R

Honda 52000

Honda NSX

Honda Civic 2006

Koenig GT-D

Koenig GT

Lancia Beta Montecarlo Turbo
Lancia Stratos

Lotus Type 49

Marcos Mantis

Mari MK9 Max Kart
Mercedes-Benz W196
Mercedes-Benz W25

MG Xpower SV-R

MG DR Super 1600
Mitsubishi Pajero Evolution
Mitsubishi Lancer Evolution IV

Mitsubishi Lancer Evolution VI

Mitsubishi Lancer Evolution VIII MR

Morgan Aero 8

Mosler MT 900R

Nissan 2004 Dakar Pick Up
Nissan Nismo Fairlady Z S-tune
Noble M12 GTO 3R

Opel Vectra GTS V8

Palmer Jaguar JP1

Paniz G-Force Indicar
Pontiac Firebird Formula 400
Renault Clio Cup

Renault Clio Sport V6
STRANA: Super Truck
Subaru Impreza 228 Sti
Subaru Impreza N10

TVR T400R

Turnham Sandframe

Ultima GTR

Ultima Can-Am

Vauxhall Monaro

Vauxhall VX220 Turbo
Volkswagen Race-Touareg
Volkswagen Beetle Baja Bug
Williams FW11h

Williams FW18

WSC Sprint Car



;.

E SE_SPEE IA.II
g.

H:.

\

ALONE IN El nacimiento
THE DARK | del Survival Horror

ra uno de los piratas mas sangrientos en
el afio 1620. Su avaricia solo era comparable a su interés

juegos tan miticos como Resident EViI, Silent por el ocultismo. Un dia desaparecié de su barco y se
- Hi", Parasite Eve, Dino Cirisis o Fatal Frame, intern6 en los pantanos de Louisiana, donde aprendié
: junto con todas sus Secuelas, pel’tenecen al - magia negra y se convirtié en un discipulo de Cthulhu,
género Survival Horror.Y todos ellos tienen Ay obteniendo asi poderes ocultos y la inmortalidad. Como

un antepasado comun: Alone in the Dark, isc.ipulo de Cthulhu cambié su nombre a Eliah Pickford y
que aparecié para PC en 1992 . stino su fortuna pirata a la construccién de la mansién
“Derceto. Bajo las plantaciones de Derceto, trabajadores

contratados por Pickford construian un entramado

de cavernas secretasdestinadas a las artes oscuras
de su duefio. Pickford muri6 antes de poder invocar a

-
q'-t."‘ : Cthulhu, aunque suscondicién de inmortal permitié que
Py Y i ivo dentro de su cuerpo putrefacto.
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EL NACIMIENTO DEL SURVIVAL HORROR
Juegos tan miticos como Resident Evil, Silent Hill, Parasite Eve, Dino
Crisis o Fatal Frame, junto con todas sus secuelas, pertenecen
al género Survival HorrorY todos ellos tienen un antepasado
comtin:Alone in the Dark, que aparecié para PC en 1992,

El primer Alone in the Dark fue desarrollado en los
estudios de Infogrames. Frederick Raynal programd una
primera version del motor grdfico y desarrollé un nivel
funcional del dtico de lamansidn, que se convertiria en el nivel
inicial del juego, con la ayuda de Didier Chanfray, encargado
del modelado 3D de los personajes. El trabajo artistico de
Yaél Barroz fue seleccionado en un concurso interno de

Infogrames para completar el equipo de desarrollo.

El juego ofrecla momentos de exploracién, de lucha
y puzzles de todo tipo. Todo ello bajo una constante
atmésfera de miedo y oscuridad, patrones que definieron
el nuevo género del Survival Horror. La ambientacién vy la
historia de Alone in the Dark contienen claras influencias
de la obra literaria de H.P. Lovecraft.

El protagonista debfa buscar un camino de salida al exterior
de la mansién, recorriendo habitaciones que contenfan alguna
que otra sorpresa.jAln recuerdo como safté de la silla cuando
en una de las habitaciones me salié un zombi de un armario!
El mundo del videojuego acababa de descubrir el recurso
del susto. El misterio de la mansién Derceto y las dltimas
horas de vida de Hartwood se iban desvelando lentamente
mediante notas y libros ocultos en el camino. Entre los
libros se encontraban dos guifios a “Los Mitos de Cthulhu”
de Lovecraft: el Necronomicon y el De Vermiis Mysteriis.

El aspecto gréfico de Alone in the Dark puede parecer

pobre 14 afos después de su lanzamiento, pero en su

época fue una auténtica proeza técnica. Se trata de uno
de los primeros juegos en utilizar modelos poligonales,
mientras el resto de sus contempordneos usaba disefios
de dos dimensiones. La introduccién de una tercera
dimensién provocaba una pérdida de detalle en los
modelos, pero permitia animaciones infinitamente mads
fluidas y un cambio de angulo en la cdmara sin tener que
cargar una nueva perspectiva del personaje.

En 1994 aparecié Alone in the Dark 2. En esta ocasién
no hacfa acto de aparicion Emily Hartwood, dejando todo el
protagonismo a Carnby. Carnby y su companero Ted Striker
estdn investigando el rapto de la joven Grace Saunders. Las
pistas parecen apuntar a la mansién Hell's Kitchen, refugio
del pirata Jack “Un Ojo” y sus esbirros fantasmales. Edward
Carnby pierde a su compafiero en la mansién y debe seguir
su investigacién solo, descubriendo una nueva red de tdneles
subterrdneos que albergan el barco de Jack“Un Ojo”.

Este segundo Alone in the Dark sigue los pasos del primero
dejando de lado la vertiente sobrenatural y las referencias a la
obra de H.P Lovecraft, aunque contiene elementos inspirados
en la cultura Vudd. Los sirvientes de Jack “Un Ojo” tienen la
piel gris y la sangre verde, pero su comportamiento tiene
més de gangster que de fantasma. En Alone in the Dark
2 Carmnby debe usar con mucha frecuencia las armas de fuego
y defenderse de las Thompson de sus enemigos. También
encontramos en esta entrega una menor libertad para explorar
los escenarios. En el primer Alone in the Dark podiamos
recorrer casi toda la mansién desde el principio, pero ahora
necesitaremos llaves y puzzles para seguir avanzando, lo que
hace que el juego sea mucho mds lineal.

Uno de los elementos mds novedosos de Alone in the
Dark 2 es que en un determinado momento el jugador

pasa a controlar a la joven Grace, que no tiene habilidad
ni fuerza para enfrentarse a los piratas y debe avanzar con
sigilo y astucia, usando objetos tan curiosos como un bote
de mermelada, su oso de peluche o una pata de pollo.

Tras los dos casos resueltos por Carnby su fama de
Investigador de lo sobrenatural se extiende y es contratado
para resolver la misteriosa desaparicién de un equipo de
filmacién en un pueblucho del desierto Mojave llamado
Slaughter Gulch. Con este cambio de aires, al estilo FarWest,
empieza Alone in the Dark 3, que se publicé en 1995.

Casualmente la protagonista del primer Alone in the Dark,
Emily Hartwood, se encuentra entre los desaparecidos
en Slaughter Gulch. Carnby descubre que el pueblo
estd maldito por el fantasma del cowboy Jed Stone.

El juego vuelve a dar mayor importancia a la resolucién
de puzzles y a la exploracidn, en detrimento de la accién
y el combate directo. En las polvorientas calles de Slaughter
Gulch Carnby se encuentra con algunos cowboys zombis
armados con pistolas de 6 balas:nada que ver con las hordas
de piratas con ametralladoras de Alone in the Dark 2.
En algunas zonas del pueblo también hacen acto de
aparicion zombis “cldsicos”, sin armas ni inteligencia, que se
limitan a perseguirnos con los brazos extendidos en busca
de un abrazo poco carifioso. En la mayorfa de los casos
se da al jugador la posibilidad de huir de los enemigos
o de derrotarlos mediante la astucia, en vez de con las
balas. Hacia el final del juego empiezan a aparecer criaturas
monstruosas, cuyo origen parece estar relacionado con
la radioactividad de la zona y las mutaciones que ésta
provoca. De nuevo, al igual que en Alone in the Dark 2,
el jugador asume un papel distinto: en un momento
Carnby es convertido en puma por un hechizo y, como tal,
debe avanzar por las calles de Slaughter Gulch.

El motor gréfico del primer Alone in the Dark fue
reutilizado para la segunda y tercera entrega de la serie.
Cuando en 1995 se publicé Alone in the Dark 3 su
tecnologfa cumplia ya los 3 afos y eso se hacia notar en
la pantalla con unos graficos de una calidad inferior a la
de sus contempordneos, entre los que destacan juegos
miticos como Descent o Star Wars: Dark Forces.

La siguiente entrega de Alone in the Dark, la cuarta,
no llegarfa hasta el ano 2001. En esta ocasion el juego fue

programado para Playstation y Dreamcast, aunque también

aparecié para PC y una adaptacion para Game Boy Color:

Durante los 6 afios transcurridos desde el Uitimo Alone
in the Dark, el Survival Horror se habia establecido
como uno de los géneros mas populares. En 1996 se
publicé Resident Evil para Playstation, que cautivé a miles
de jugadores y se convirtid en su principal competidor.

El protagonista de Alone in the Dark 4: The New
Nightmare era de nuevo Edward Carnby, aunque esto
era prdcticamente el Unico punto en comun con el resto
de la serie. Charles Fiske, el mejor amigo del personaje,
es encontrado muerto en la misteriosa Isla Sombra, en la
costa de Maine. Carnby se lanza a investigar lo sucedido.
Las pistas le dirigen a Fred Johnson, quién le explica que
Fiske andaba tras unas tabletas arcaicas que pueden
desencadenar un tremendo poder. Carnby se interna en
la isla acompafado por la joven arquedloga Aline Cedrac
para resolver el asesinato de su amigo y evitar que las
tabletas caigan en malas manos. Pronto descubren que la
isla estd infestada de criaturas horribles que poco tienen
que ver con los zombis que habfamos visto en los tres
primeros Alone in the Dark.

La Isla Sombra hace honor a su nombre con escenarios
oscuros y tenebrosos que el jugador debe iluminar con
su linterna, consiguiendo unos efectos de luz realmente
tétricos. Las criaturas de la oscuridad tienen un punto
débil: la luz. Edward y Aline pueden repeler a la mayorfa
de ellos ilumindndolos con la linterna, pero para matarlos
tendrdn que echar mano de algo menos convencional:
cartuchos de fésforo y balas de magnesio.

EL FUTURO DE LA SAGA
En el pasado XO05, en octubre de 2005, Atari anuncié

que Eden Games estaba preparando la quinta entrega de
Alone in the Dark para Xbox 360. A dia de hoy, no se
conocen detalles del juego ni de su argumento, pero las pocas
imdgenes publicadas demuestran una calidad grdfica digna de
la préxima generacién de consolas. Atari anuncia que el juego
contard con un sistema de fisica extremadamente realista

y una interactividad total entre los personajes y el escenario.

Cuando se publique Alone in the Dark 5 en la préxima
generacion de consolas veremos si la saga recupera todo
su esplendor y el espiritu que lo convirtié en uno de esos
titulos a los que se guarda un lugar en el Olimpo de los
Videojuegos.

ALONE IN THE DARK - LA PELiCULA

El pasado afio 2005 se estrend la pelicula de Alone in the
Dark, perpetrada (no se puede calificar de mucho més) por
Uwe Boll. Edward Carnby (Christian Slater) y Aline Cedrac
(Tara Reid) se ven inmersos en una historia de civilizaciones
perdidas y criaturas sobrenaturales que pretende seguir lo
relatado en Alone in the Dark aunque cae en numerosas
contradicciones argumentales. La pelicula fue un fracaso en la

taquillay es una clara candidata a peorpelicula del afio. Arnausans
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STATE OF Athlon 64 FX - 60
THE ART - Doble nicleo a 2.6Ghz
HARDWARE - Cache LI: 128KB +128KB

- L2: 1024KB + 1024KB

02 Memoria

Corsair TWINX2048 - 4400PRO
-2Gb
- 18 Leds que muestran su actividad
- Garantia de por vida

03 Placa
03 Asus A8R - MVP
- AMD Socket 939 Athlon 64
- ATl Radeon Xpress 200 CrossFire
- Dual-Core CPU
- Serial ATA 3Gb/s

04 CPU
ATI X1900 XTX + X1900 XT
crossfire edition

ol

- 384 millones de transistores
- 48 pixel shader

- 8 vertex shader

- Memoria de 256-bit GDDR3

05 Disco duro

Western Digital Raptor WD I1500AD
- 150 Gb
- 10,000 RPM
- Buffer 16 MB

06 Targeta de sonido
Creative X - Fi Fatallty

- Conversion analdgica a digital de 24 bits de entradas
analdgicas a velocidades de muestreo de 96 kHz

- Conversidn digital a analdgica de 24 bits de fuentes
digitales a 96 kHz a salida de altavoces 7.1 analdgica

- Conversidn digital a analdgica de 24 bits de fuentes
digitales estéreo a 192 kHz para salida estéreo

- Compatibilidad con ASIO 2.0 a | 6 y 24 bits a velocidades
de 44,1kHz, 48kHz y 96kHz con control directo
colabora: Arnau Roviral Noticias3D.com 64MB de X-RAM

Te presenfamos los componentes mas
punteros para fener el PC que suefia
cualquier gamer, un monstruo al alcance
de pocos que te llevara a romper todos
los registros conocidos
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CULTURA DE VIDEOJUEGOS

NOMBRE: Arnau Sans Alonso
ALIAS: Sir Vicious

NACIDO: En marzo de 1981,
en Castelldefels, Barcelona

Redactor jefe de KULT Mag
y Canaljuegos.com

MUTACIONES CONOCIDAS:
Un euroconector en

1a nuca, ojos rojos.
JUEGO FAVORITO: Half-Life
ACTUALMENTE JUEGA A:
Shadow of the Colossus
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