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EDEDITDRIAL

Este tercer nimero de KULT entre vosotros, es el de la consolidacion de 1a revista y el que asienta la
bases de este ilusionante proyecto. Un niimero con sabor a dos ruedas. Dos titulos llenos de pasidn,
igual que la revista que tienes ahora mismo entre tus manos, son los que nos ocupan: Tourist Trophy
y MotoGP 06. Tourist Trophy, el (iltimo juego de los magos de Polyphony, demuestra de lo que es
capaz una Playstation 2 seis afios después de su lanzamiento, por otro lado, MotoGP 06 adelanta lo
que vamos a poder ver durante 1os préximos afios en XBox 360.

Ademads, vas a encontrar: previews de los grandes anuncios del E3, reviews de los tltimos lanzamientos,
un reportaje en profundidad del “Electronic Entretaintment Expo”, un informe de 1a historia de los
mandos, una retrospectiva de Zelda y otra de las maquinas recreativas. Todo ello para que tengas una
visién completa de la actualidad y de 1a historia de los videojuegos. En definitiva: KULT.

Por dltimo, y recogiendo las peticiones de muchos lectores, os hacemos piblica nuestra tabla de
puntuacion para las reviews de jueqgos. Jaime Ferré

5 - Muy mejorable
5,5 - Apenas aceptable

6 - Aceptable
6,5 - Muy mejorable
7 -Bueno

7,5 - Recomendable

8 - Muyrecomendable

8,5 - Consumicidn obligatoria
9 - Excelente

9,5 - Genial

10 - Obra maestra
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\Y POTENTE

Mas pequefia. Mas ligera. Mas bonita. Mas cémoda. Mismo corazén. Nintendo ha
redisefiado su popular Nintendo DS convirtiéndola en una portatil bella ademds de
divertida. La consola es un 41% mas pequefia y su peso se ha reducido un 21% hasta
los 218 gramos. Sus nuevas formas esbeltas y su color blanco adoptan el estilo de la

proéxima Wii, aunque en Europa existira también una versién en color negro.

Aunque técnicamente la consola sigue siendo la misma, Nintendo la ha dotado de
varias mejoras, la mas destacable de ellas es una pantalla que ofrece una calidad muy
superior a la de la DS clasica, con cuatro niveles de brillo ajustable y menos reflejo.
La autonomia de DS Lite supera hasta en nueve horas a la de su antecesora gracias a

la nueva bateria y, el Stylus ha crecido en longitud y en grosor para una mayor preci-

sién y comodidad.

;:RECUERDAS LO QUE
CENASTE ANTES DE AYER?

S1 atin lo estas pensando, puede que tu cerebro no esté en forma

BRAIN
TRAINING"

del Dr. Kawashima
(Cudntos afios tiene tu cerebro?

Programa de entrenamiento para
mantener en forma tu cerebro a través
de divertidos retos mentales

Tras afios de estudios, el Dr. Ryuta Kawashima, un renombrado investigador en neurologia japonés, ha desarrollado una serie
de ejercicios rdapidos y desafiantes disefiados para reforzar la capacidad del cerebro, esos retos mentales han sido trasladados
y adaptados al software Brain Training, de la consola portitil Nintendo DS, para permitir a sus usuarios entrenar su cerebro.

EJERCITA TU MENTE.
ENTRENA TU CEREBRO
Muchas actividades, como leer en
voz alta o resolver problemas
matemsdticos muy sencillos sirven
para ejercitar nuestro cerebro, la
ventaja de este software es que los
ejecuta de un modo ordenado.
Nuestras costumbres y ritmo de
vida perjudican la salud de nuestro
cerebro. Dormimos poco, bebemos
demasiado... ¥y no estamos
concienciados de que, igual que
realizamos algo de deporte o
cuidamos nuestra alimentacién
debemos cuidar de él.

ENCONTRAR L A
FORMA ES DIVERTIDO
Sumas, ejercicios de légica,
percepcidn o juegos de
SUDOKU bes y tachas
directamente en la pantalla, o
hablas al micrdfono. De esta
manera, la forma de juego es mais
intuitiva, cdmoda y rdpida.

@ Touch /Generations  EL OCIO PENSADO PARA CUALQUIER GENERACION

TRAUMA ELECTRO-

IIRANINES. CENTERT  PLANKTONS

ENTRENATU MENTE, PRACTICA BRAIN TRAINING
Sdlo tienes que girar la pantalla hacia la mano con la que
escribas, enfrentarte a retos sencillos que se irdn complicando

periddicamente y controlar s progresos a través de su calendario
interno,

TU CEREBRO NECESITA MAS JUEGO, PIENSALO

3

TETRIS'DS

¥
Y

Bic BRAIN

ACADEMY" NINTENDDGS

S1 QUIERES MAS INFERMACION

902 888 804

3

NN TENDEDS“
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*XBOX 360

Si la XBOX 360 ya permite una timida personalizacion con sus caratulas frontales
intercambiables, los de Microsoft han ido mucho més lejos con Xbox 360 Concept.
Més de una veintena de artistas han puesto su creatividad al servicio de los videojuegos,
el llamativo resultado son las 22 propuestas que pueden verse ahora en la salaVingon de
Barcelona, en el marco de la exposicion itinerante que ya paso anteriormente por
Madrid. Durante la inauguracién de la expo, pudimos ver de cerca algunos de los curio-
sos ejemplares presentados; customizaciones con tejidos, graffiti y materiales adhesivos
para otorgarle a la Xbox un aspecto tnico y personal. Una de las mas llamativas sin duda,
es la obra titulada “La resistencia”, una Xbox 360 literalmente destrozada, superviviente
a una hecatombe nuclear. Desperté comentarios también, la intervencion de xnografics/
Eloole, que convirtieron la maquina de Microsoft en un marciano peluche. Se presento el

mismo dia en Barcelona, el original catdlogo de la expo, una edicién limitada de 120 uni-

dades presentada en forma de caja blanca donde se encuentran las fichas con las obras

expuestas, un cd, y el making off del proceso creativo. Una interesante iniciativa en torno

L e

e
e Iy

ala“fiebre” de la customizacién que esperamos se repita periédicamente.
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*PSP BLANCO PORCELANA

Desde el pasado mes de mayo podemos disfrutar de esta nueva perla forjada en el pais del sol
naciente. El nuevo modelo de Playstation Portable, eleva a la portatil de Sony un escalén
mas, con un disefio todavia mas impactante que, sin duda alguna, llegara hasta el corazén de mas
de una jugona.

Como en el primer modelo presentado en el 2005, podemos encontrar junto con la consola:
unos auriculares con control remoto, una Memory Stick Duo de 32MB, una correa de muiieca y,
por supuesto, una nueva funda también en color blanco, lo que la hace més llamativa. Todo esto
unido a la posibilidad de acompaiiar al Value Pack de uno de los juegos en promocién.

En Espaiia adicionalmente se ofrece,ademés de la PSP Blanco Porcelana, un pack con el UMD
de la pelicula ‘Memorias de una Geisha’, basada en el Best Seller de Arthur Golden, y otro UMD
de “La casa de las dagas voladoras”, pelicula de accién que combina espectaculares escenarios
con dantescas batallas.

Foto: Hugo Iglesias. Produccion: SnowPlanetBase




Cada pocos afios apé!che un. juego capaz de
destacar entre los cientos que se publican, capaz
de convertirse en el icono dé una generacién de
consolas y capaz de augurar el inicio de una nueva
saga. Es el caso de Gears of War. Ya suponiamos
su tremenda calidad y potencia con las fotos y los
videos que se han publicado durante los ultimos
meses, pero en el pasado E3 pudimos probarlo
con nuestras propias manos y despejar cualquier
duda de que nos encontramos ante uno de los
bombazos de la nueva generacién. De combinar
la experiencia de Epic Games con la potencia del
Unreal Engine 3 y las posibilidades de Xbox 360
no podia salir nada malo... pero esto sobrepasa
nuestras expectativas.

plataforma | KBOK 368
desarrollador | Epic Games

.gearsofwar.com

En el papel de Markus Fé
juego de accién futurista,
gigantesca y abominab
extraterrestres: los Locu ciudades en ruinas
seran testigos de la __c}!r sperada lucha por la
supervivencia, no sélo de los soldados, sino de toda
la humanidad. ~ ArnauSans ™

rentdndonos a una
rda de enemigos

...CAPAZ DE CONVERTIRSE EN
ELICONO DE UNA GENERACION

DE CONSOLAS...

iviremos un intenso |

- S i

=z |

..Y CAPAZ DE AUGURAR EL e
INICIODEUNANUEVASAGA

o .
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Si todavia no tenéis mascota,
en otofio de 2006 podréis compraros
la mas famosa. Estoy hablando de
Sonic the Hedgehog, que vuelve
con mas fuerza que nunca para 360
y mas adelante para PS3. Al parecer
la jugabilidad se beneficiara de los
nuevos adelantos graficos Next-gen.

Como todo gran estreno, Sonic no
podia venir solo. Le acompafian
personajes como Silver, que posee
la habilidad de poderes telepaticos;
el inolvidable Shadow, esta vez al
volante de intrépidos vehiculos;
y como personaje de malignidad,
el cansino Dr. Eggman.

El juego planteard dos modos
de juego distintos: uno en el que
nuestro personaje se recrearda al
mas puro estilo clasico corriendo a
mas no poder y otro en que las fases
consistirdn en explorar los entornos.
“Javier Mora™

SONICTHE HEDGEHOG

LLEGA EI,
ERIZO MAS
CONOCIDO
DEL PLANETA

NE™

genero | plataformas

desarrollador | Sega

distribuidor | Atari

plataforma | Playstation 3, KBOK 368

genero | accion
plataforma | PC
desarrollador | Crytek
distribuidor | EA

El estudio aleman Crytek lleva
tiempo trabajando en silencio.
El pasado mes de enero anuncié
junto con Electronic Arts el desa-
rrollo de Crysis, el nuevo FPS que
promete revolucionar la escena
gamer.

El primer trabajo de Crytek:

Far Cry, sorprendié por su gran

calidad gréafica. Las primeras
pistas se han podido ver en la
demostracién tecnolégica y los
videos mostrados durante el E3.

Unos videos enlos que el CryEn-
gine2, con una evolucién mas
que considerable respecto a su
predecesor, se puede disfrutar
de los abrumadores resultados
sobre todo en la fisica.

El nuevo titulo estd ambientado
enuna isla tropical. A priori pocas
variaciones sobre su predecesor,
aunque el entorno es infinita-
mente mas detallado (la vege-
tacion y las nubes son practica-
mente reales) e insistimos, con
una fisica impresionante. Otro de

los fuertes del motor grafico son
los efectos climéticos: transicio-
nes completas de la noche al dia,
sol cegador en su cenit y amane-
ceres dignos del trépico, nubes
volumétricas que dan un aspecto
hiperrealista a la isla...

Crytek es un desarrollador meti-
culoso. Creemos que el resultado
serd el digno de un virtuoso, aun-
que todavia debamos esperar
para comprobarlo.

“Jaime Fervé ~
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PECI 16

plataforma | Playstation 3
desarrollador | Ubisoft Montreal
distribuidor | Ubisoft

sitio web | assassinscreed.uk.ubi.com

Afio 1191 d.C. la tercera Cruza-
da Santa de los cristianos contra
el Islam ha sumido a las tierras
santas de Jerusalén en el caos
y la destruccioén, y los que estan
en el poder no parecen dispues-
tos a que esto termine. T4 eres
un miembro de la legendaria
secta de los Assassins, entrena-
do para matar sin contempla-
ciones ni errores. Tu misién:

infiltrarte en las ciudades ene-
migas, localizar a las cabezas
politicas y militares de la Cruza-

da Santa, acabar con ellos y huir.
Assassin’s Creed es el nuevo ti-
tulo del equipo creador de Cell
y Prince of Persia. La calidad de
ambos titulos parece combinar-
se en esta nueva aventura am-
bientada en el Oriente Préoximo
de hace 900 afios. El jugador
conoce su objetivo, su préoxima
victima, pero el modo en que
acabard con su vida es decisién
suya.Y siempre habrd que tener
en cuenta que tras el magnicidio
hay que escapar de una pieza,

por lo que si el sigilo no funciona
habra que echar mano de la es-
pada y entablar combate con los
guardias, por cierto muy realista.

Aun quedan muchos meses para
el lanzamiento de este nuevo
juego, pero por si alguien tenia
dudas aqui estd su primera carta
de presentacién: Mejor Juego de
Accién y Aventura del E3 2006
segun los Game Critics Awards.

~ Armau Sans ”

Oferta hrmstada & 1500 unidades y vilida haita el 31 de Julbo.

GAME PEDIDOS TEL.©902 17 18 19 °

www.centromail.es

DISFRUTA DE LA

NUEVA

NINTENDDDS lite

* MAS PEQUENA * MAS BRILLANTE - MAS LIGERA

* Podrés adquerr la nueva NINTENDO DS LITE desde 394€, 5 nos traes W KINTERDO DS ¥ 1 g de NINTENDO D5, La consola debe estar en perfecio estada de lunoonamiento, completa y oon su embalae y manusles onginales en buen
eiado. La valoracdn del paego estard en furncdn de dilérentes. facioees, como porl epmplo, su estado fBico v ws manuakes onginales, la ansghedad, sc Solo podremos valoar el producto que queerss vendsmos. 5 48 encusnira en nuesra
barse de datod. No 2 compea mbs de | uriclad del mismo tiulo por persona.

Para conocer tu tienda mas cercana llama al teléfono 902 17 18 19 o conéctate a www.game.es
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DRAGON BALL Z:

BUDOKAI TENKAICHI 2

plataforma | Playstation 2, Wii

No hace demasiado tiempo,
la verdad, de la llegada al mercado
del primer Dragon Ball Budokai
Tenkaichi. El juego revolucioné
la saga Budokai dandole mas
velocidad, mayor movilidad vy
escenarios mas interactivos. No
obstante, se eché en falta algo que
las anteriores entregas si poseian,
pero que DB Z Budokai Tenkaichi no.

Errar es humano, dicen, y rectificar
de sabios. Asi que Atari se ha
puesto las pilas y de la mano de
la desarrolladora Spike ya ha
anunciado la segunda entrega de
la saga Tenkaichi. Ahora, por fin,
podremos realizar las anheladas
transformaciones en tiempo real
dentro de los combates. Ademas
debemos tener en cuenta que este
nuevo juego incorporard cerca
de 100 personajes, 15 escenarios
interactivos y destructibles y 9
modos de juego.

desarrollador | Spike  distribuidor | Atari

Los poseedores de una PS2
no tendremos que esperar
demasiado para disfrutar del
nuevo juego desarrollado por
Spike. El lanzamiento est4 previsto
para Noviembre del 2006 y Atari
ha confirmado recientemente
que estas nuevas aventuras del
televisivo Son Goku también
veran la luz en la nueva consola de
Nintendo, Wii. ~ Antonio Soto”

KHORA, POR
FIN, PODEMOS
REALIZAR LAS
ANHELADAS
TRANSFOMA-
CIONES EN
TIEMPO REAL
DENTRO DE
LOS COMBATES

NE™

Una de las sagas mas carismaticas
del género estratégico de hace
unos afios prepara su vuelta al
ruedo. Hablamos de Command
& Conquer, esta vez con el
sobrenombre de Tiberium Wars,
que de la mano de Electrénic Arts
intentard cautivar de nuevo el
corazén de los jugadores.

En el E3 de este afio hemos
podido disfrutar de sus primeras
imigenes. El argumento nos
sitia en el afio 2047, donde el
ejército de la GSI (Global Defense
Initiative) volvera a enfrentarse a
sus archienemigos del NOD por el
control de ese material radioactivo
conocido como Tiberium, el cual
se esta extendiendo por el planeta,
contaminando todo el ecosistema.

Pocos son los detalles técnicos
que conocemos. No obstante,
a parte de mostrar un acabado
grafico espléndido, se incluirdn
novedades como la posibilidad
de personalizar nuestro ejército

combinando tropas, las nuevas
bases moéviles que dotaran a las
batallas de mayor versatilidad
y numerosas novedades en el
modo multijugador. Todos los
amantes de la estrategia en
tiempo real estan de enhorabuena,
aunque tendremos que esperar al
proéximo afio para disfrutarlo.

~ Antonio Soto”

SE INCLUIRAN
NOVEDADES
COMOLA
POSIBILIDAD
DE PERSONALI-
ZAR NUESTRO
EJERCITO
COMBINANDO
TROPAS

COMMAND & CONQUER 3:

genero | estrategia

TIBERIUM WARS

desarrollador | Westwood Studios  distribuidor | Electronic Arts

plataforma | PC
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IVIETAL GEAR
SOLID 4:
GUNS OF THE
PATRIOTS

Konami, de la mano del gran Hideo Kojima creador de la
saga MGS, revel6 nuevos detalles relativos a Metal Gear
Solid 4: Guns of the Patriots previsto para PlayStation 3.
Hideo Kojima explicé cémo se modelé la cara de Snake,
que en ésta nueva entrega, muestra un aspecto mas en-
vejecido, inspirdndose en el antiguo actor Lee Van Cleef,
especialmente para su bigote.

Hideo Kojima ha cuidado hasta el mas pequefio detalle
en esta nueva entrega. El creador confirma que la barba
de Snake crecera a medida que el juego avance, y que
sera incluso posible afeitarla. Esta idea se elaboré du-
rante el desarrollo de Metal Gear Solid 2 pero que no se
llevé a cabo debido a las capacidades limitadas de PS2.
Asi mismo la cara de Snake envejecera a lo largo de la
aventura y evolucionara segun las situaciones a la que se
exponga. La accién del juego también se vera afectada
por el cansancio de nuestro castigado Snake, ya que a
pesar de ser todo un héroe, los afios pasan, y €l no es una
excepciéon. “Ernesto Games~

genero | accion
desarrollador | Konami
distribuidor | Konami

plataforma | PS

La nueva generacién de PlayStation
ya estd aqui y nos deja ver cosas
tan magnificas como ésta. Heavenly
Sword es un juego de accién aun en-
vuelto en un suculento misterio.
Lo poco que hemos podido ver es
una arena donde unos 40 enemigos
intentardn hacernos pedacitos...
No saben con quien se meten.

Craficamente estd a la altura de lo
que se espera de la nueva generacién
con: unos efectos de iluminacién en
tiempo real, motion blur, HDR o nor-
mal mapping, con unos personajes

HEAVENLY SWORD

muy detallados y animados y con un
movimiento de sus ropas o cabellos
acorde a su desplazamiento.

Cuando el arrasar enemigos se con-
vierte en arte es cuando nuestra gue-
rrera se pone manos a la obra. Invi-
ta a no parar de realizar combos y a
seguir aniquilando enemigos con sus
graciles coreografias de golpes, cosa
que no las aisla de ser brutales.
La protagonista retorcera cuellos,
zarandeard a enemigos prisioneros
de sus cadenas o cortard a algunos
literalmente por la mitad.

La fisica es uno de los puntos que mas
destaca ya que es interactivo con el
entorno. Podremos mover y lanzar
objetos. Los enemigos utilizan fisica
Ragdoll al caer al suelo, asi que po-
dremos pisarlos y desplazarlos a
nuestro antojo. ~ Daniel Mora™

genero | accion

desarrollador | Ninja Theory

distribuidor | Sony Computer Entertainment
plataforma | PS3
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PECI | todos los publicos
desarrollador | Nintendo
distribuidor | Nintendo

plataforma | Nintendo DS

web | http:/ /' mario.nintendo.com
SUPSE
IVIARI &

Ante el titulo de New Super Mario uno
puede pensar: i;new? ;qué tiene de New
un Mario en 2D? Pues mucho, y de mucha
calidad. Estamos ante una nueva entrega
de la que posiblemente sea la saga mas
popular de la historia del videojuego,
que recupera el estilo que la hizo famosa:
escenarios planos con scroll lateral,
plataformas, saltos y tortugas por doquier.
Pese a que el movimiento se realiza en 2D,

los gréaficos son tridimensionales,
por lo que todoslos personajes en pantalla
gozan de unas animaciones mas realistas
y un mayor nivel de detalle.

Uega la nueva Nintendo CS Lite, mas pequena, mds ligera,
mas luminosa y con un disefio mas innovador. Si siempre te
gustd Super Mario, ahora podrds disfrutaro en su versidn mas
innovadora.

New Super Mario Bros, un juego a tu estilo.

Mario es ahora capaz de convertirse enun
gigante apto para destrozar el escenario
y patear el culo a todos los enemigos
que se pongan por delante gracias al
Mega-Champifién; también tiene Ila
habilidad de empequeiiecer al usar un
Mini-Champifién y asi colarse por los
mas estrechos pasadizos, o esconderse
dentro de una cascara de Koopa azul para
protegerse de los enemigos. El fontanero
ha aprendido nuevas técnicas para
enfrentarse a Bowser Jr. y estd mas que
dispuesto a demostrarlo en sus nuevas
aventuras para Nintendo DS.

“ Arnau Sans”
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PEGI | accion

desarrollador | Capcom

distribuidor | Capcom

plataforma | Hbox 368  * .

web | www.capcom.co.jp/lostplanet

J

EXTREME CONDITION |

Keiji Inafune, productor de juegos como Oni-
musha y Dead Rising, también lo es de Lost
Planet. Capcom, el responsable de este in-
creible titulo, asegura que sera el primer jue-
go que aproveche la consola para ofrecernos
un gran juego de calidad. El juego nos llevara
a un mundo de ciencia ficcién donde el clima
frio sera nuestro habitat.

Wayne, nuestro protagonista, tendra un pare-
cido en la realidad con Byung Hun de la com-
paiia Fantom. Wayne, a causa de la amnesia,
no podra recordar nada tan sélo: la muerte

de su padre a manos de un Akrid y su instin-
tivo poder para la lucha. Dispondremos de 12
misiones singleplayer para disfrutar y otras
16 en modo multijugador.

El 6 mayo pudimos disfrutar de la demo
jugable. De ella resaltamos: los efectos cli-
maticos insuperables, las luchas realmente
dificiles y las particulas flotantes debido a
las explosiones de objetos o misiles que
nos dejaron boquiabiertos. jjPreparate!!
iQue viene un frente frio!

“Javier Mora™

T

NE™

genero | deportivo
desarrollador | Konami

distribuidor | Konami

PRO EVOLUTION SOCCER 6
SIG

UE
DISFRUTANDO A
GOLPE DE BALON
CONPES6

Otofio de 2006, Konami vuelve a sorpren-
dernos con un lanzamiento PES. Estoy ha-
blando de la sexta entrega de uno de los
juegos mas significativos de futbol dentro
de un refiido campo. No habra jugador
que se quede: sin meter goles, sin correr
tras el balén o/y hacer alguna que otra
croqueta.

El juego incluye: méas equipos licenciados
con clubs adicionales, desafios interna-
cionales con un generador de partidos
y unas habilidades futbolisticas mejora-
das para ofrecer un aspecto mas real en
el campo.

Pro Evolution Soccer 6 es un juego don-
de los gréficos basicamente no han sido
tocados, aunque, si en la fisica del viento
con tal de aportar més realismo en los ju-
gadores. Donde se han empleado a fondo
es en completar el juego tacticamente
y con nuevos equipos. Los pequefios de-
talles, como el recoge-pelotas, son los que
llevaran a este PES 6 mas alla.

“Javier Mora”
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STEEL

La nueva plataforma de Nintendo Wii
se ha propuesto revolucionar el mer-
cado del videojuego con su primer
shooter: Red Steel. Red Steel, un inno-
vador titulo desarrollado por UbiSoft
que serd lanzado al mercado junto
con la maquina.

La manera mas llamativo de Red
Steef es sin duda, la manera de jugar
gracias al WiiMando. Con una mano
apuntaremos como si fuera la propia
pistola la que estamos empuiiando
y con la otra mano recargaremos el
arma con un rapido movimiento.
En el caso de la katana, daremos sa-
blazos hasta que los brazos no nos
respondan, mientras, con la otra mano
bloquearemos los ataques enemigos.
Es una combinacién de fuerza y pre-
cisién que requerird algin tiempo de

préactica. El juego promete y por lo
que hemos podido ver: el tratamiento
de la luz es excelente, las texturas son
buenas, las expresiones de los per-
sonajes logradas... y de hecho es el
unico titulo de Wii, que por ahora, se
sirve de personajes realistas.

Son muchos los secretos que todavia
esconde el juego, como por ejemplo,
que podamos escuchar el chasquido
de la Katana al chocar con otra espa-
da en el propio mando. “DaniMora”

genero | accion
desarrollador | Ubisoft
distribuidor | Ubisoft
plataforma | Wii
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genero | estrategia

desarrollador | Gas Powered Games
distribuidor | THA

plataforma | PC

A principios del afio 2007 llegara
al mercado Supreme Commander,
obra de los desarrolladores de
Total Annihilation y Dungeon Siege.
En el pasado E3 Chris Taylor mos-
tré el juego de estrategia en tiem-
po real que publicard THQ, demos-
trando que todavia tiene un hueco
importante dentro de un amplio
repertorio RTS.

Batallas navales, combates en tie-
rra y en el aire. Camara rapida
con distintas perspectivas ademas
de un sistema de suavizado en el
zoom, con la posibilidad de jugar
en dos monitores distintos en pa-
ralelo para visualizar en uno un
revolucionario mapa de batalla en
el que vemos como las unidades
luchan y se desplazan.

Supreme Commander contard con
unos gréficos impresionantes que
no tendran desperdicio. Las bata-
llas navales serdn mas que impre-
sionantes con cafiones en cubierta,
destruccién de grandes mnavios,
escenarios que se extienden unos
65.000 kilémetros en mar abierto
y tierra, ademas de muchas otras
sorpresas que hardn de Supreme
Commander un soplo de aire fres-
co y de calidad al género. sLio deja-
ras escapar? “Javier Mora”
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Los Angeles, tierra de
LosVigilantesdelaPlaya,
de Hollywood y del E3

Juegos y azafatas
parta quitar el hipo

"DONDE EL NEGOCIO SE CONVIERTE
EN DIVERSION.. Y LA DIVERSION
SE CONVIERTE EN NEGOCIO®

La industria del videojuego va mucho mds alld del
saldn en el que cada uno de nosotros ocupa su tiempo
delante de un televisor y de una consola. La industria del
videojuego se compone de cientos de empresas, de miles
de trabajadores y de millones de jugadores. Todos ellos,
excepto algin pastor de cabras de la tundra siberiana que
aun juega al Tetris, centran su atencién y sus ilusiones en
un evento de tan sdlo tres dias que se celebra cada afio
en Los Angeles, California, Estados Unidos. Estoy hablando
del E3, el Electronic Entertaiment Expo, el equivalente
en el mundo del videojuego a las Olimpiadas, a la Expo y
al Mundial de Fdtbol. En definitiva: el no va mas.

EI'E3 2006 se celebrd del 10 al 12 de Mayo en Los Angeles
Convention Center: El E3 es con diferencia lo mas grande
que ocurre en el mundo del ocio digital. Buena prueba de
ello son sus nimeros: mds de 50.000 metros cuadrados
en los que 400 empresas presentaron una cifra superior a
los 1.000 juegos.Y no estoy hablando de 1000 juegos del
montdn, que también los hay, estoy hablando de auténticas
maravillas como Assassins Creed, Halo 3, Metal Gear Solid 4,
Crysis, The Legend of Zelda: Twilight Princess, Wii Sports,
Gears of War, MotoGP 06 o Spore, entre muchos otros.

Y aunque KULT es una revista recién nacida, no estdbamos
dispuestos a perdernos semejante acontecimiento, por lo
que un servidor se metid en un estrecho asiento de Boeing
777 durante |3 horas...jrumbo al E3!

LA FERIA

Como cada afio, lo mds atractivo e importante del E3
sucede en los dfas previos a su inauguracién. Son las llamadas
conferencias Pre-E3, en las que varias compafifas muestran
sus productos e intentan centrar la atencién de toda la
prensa. Sony, Nintendo y Microsoft son las protagonistas de
estos actos Pre-E3, especialmente este afo en que se lanza
definitivamente la nueva generacién de consolas. KULT
asistio a los tres eventos, cuyos detalles podréis leer en las
préximas pdginas.

El miércoles 12 se inaugurd oficialmente la feria, con la
apertura de las puertas del gigantesco LA. Convention
Center. Nada mas entrar uno se da cuenta de que estd ante
algo serio, que no son cuatro paraditas con consolas para
jugar: es algo enorme. Parece mentira que el videojuego,
algo que jugamos en la habitacién o en el comedor sea
capaz de mover una industria tan vasta.

Distribuidas en varias galerfas encontramos a las empresas
de desarrollo y a las distribuidoras, que son las que manejan
los ddlares y montan increibles zonas dedicadas a sus juegos.
Por poner un ejemplo, en el sector de Ubisoft podiamos ver:
una zona con un planeador de la segunda guerra mundial
estrellado y carbonizado, drboles, alambres de espino
y un par de soldados reales con toda la indumentaria de
la guerra de los afios 40.Y tras el avidn y unos paneles se
estaba presentando Brothers in Arms: Hell’s Highway.

Otro ejemplo: la zona de Forza Motorsport 2 para Xbox
360 estaba “decorada” con un Lamborghini Diablo,
un Ferrari Maranello y un par de mozas ondeando una
bandera de salida. Los que acudiesen a la galeria Petree a
ver el nuevo Conan: Hyborian Adventures, podian emular
a Arnold Schwarzenegger en su papel del héroe bérbaro
sentdndose en un espectacular trono, empufiando una
gigantesca espada y siendo custodiado por dos concubinas
que ponfan “bdrbaro” a mds de uno.

Uno se siente perdido entre tanta maravilla..y no me refiero a
las azafatas.. me refiero a pasear entre los juegos del més gran
calibre.Imaginaos la confusién que se siente al tener que decidir
qué visitar: ;Spore?, ;Splinter Cell Double Agent?, ;La Wi!...
Es como estar ante una mesa llena de platos deliciosos.

LAS CONFERENCIAS PRE-E3

8 DE MAYO/
CONFERENCIA SONY

Sony fue la primera de las tres grandes en mostrar sus cartas
en este E3. Aunque PSP tuvo su hueco, el protagonismo fue
para Playstation 3.

KULT asistié al evento organizado por Sony en los Sony
Pictures Studios de Los Angeles. La cita empezd en uno
de los patios interiores de los estudios, donde se habfa
montado un catering con “alta cuisine” tipica de California:
hamburguesas con queso, nachos y un extenso surtido
de fritos, condimentado todo ello con salsas de todos los
colores. Mientras los asistentes aguantaban la hamburguesa
con una mano, utilizaban la otra para conectar su PSP a la
red inaldmbrica montada por Sony para distribuir videos,
fondos de pantalla, informacion y demos.

A las 420 pm se abrieron las puertas del estudio donde
se celebraba la conferencia, empezd una sucia guerra de
reporteros por los mejores asientos... jY KULT consiguié un
sitio en la primerisima fila!

LA CONFERENCIA

Kaz Hirai, Presidente y CEO de Sony Computer
Entertaintment America, fue el primero en aparecer,
hablando desde un primer momento de la nueva apuesta
de Sony: Playstation 3. Segiin Hirai, esta consola no basard
su éxito sdlo en la potencia técnica, el auténtico poder estd
en manos de los desarrolladores y de los consumidores,
que buscardn nuevas experiencias de juego. Sony sabe que
domina el mercado y no oculta su orgullo. Segun palabras de
Hirai en la conferencia:“La préxima generacion no empieza
hasta que nosotros decimos que ha empezado'.

Antes de entrar a fondo a analizar la nueva "“nifia bonita” de

la compafifa Kaz, Hiriai, hizo un repaso de la historia y de

las cifras de ventas de Playstation 2, asegurando que
no la abandonaran a favor de su nueva hermana vy,
como prueba de ello, citd a los excelentes God of War y Yakuza.
PSP también fue brevemente citada y se mostré un anuncio
en el que pudimos ver algunos de los nuevos titulos:
Killzone, Bboy, LocoRoco, Syphon Filter: Dark Mirror,
World Tour Soccer 2, Talkman, Gangs of New York y unas
curiosas gufas interactivas de viajes. Se anuncid, también, la
nueva gama Greatest Hits para América, que se inaugurard
en los préximos meses con: Ape Escape, ATV Offroad,
Hot Shot Golf y Twisted Metal. Por ditimo, comentaron
algunos de los accesorios de PSP para los proximos meses
como la cdmara o el GPS, aunque no se dieron detalles.

LA PROTAGONISTA: PLAYSTATION 3

Hirai empezé dando unos cuantos niimeros y caracteristicas
técnicas de Playstation 3: Procesador Cell, discos Blu-Ray,
Bluetooth, WIiFi, Ethernet, Sonido Envolvente, mando
inaldmbrico, Disco duro integrado de serie y una afta
conectividad con PSP a través de red, USB y Memory
Stick. Ante las dudas del mercado sobre el formato Blu-
Ray, Hirai ha comentado que: cuando se lanzé Playstation 2
con soporte para discos DVD casi el 80% de los juegos se
publicaban en CD y, ahora el 98% son DVD.

En cuanto a fechas se confirmd que se lanzard en todo el
mundo el préximo Noviembre, aunque a dia de hoy Sony ya ha
mandado més de 10.000 kits de desarrollo a 208 compafiias.

LOS JUEGOS

En el escenario, Hirai fue sustituido por Phil Harrison,
Presidente de los Estudios Mundiales de Sony. Tras una
breve introduccién, Harrison presentd a Kazunori Yamauchi,
creador de la saga Gran Turismo, que mostré una
versién del juego adaptada a la alta resolucién llamada:
Gran Turismo HD. El juego se mostrd en pantalla a una
resolucion de 1920 x 1080, haciendo gala de una definicion
alucinante. Los tiempos de carga son minimos, entre 10y 15
segundos por circuito, el sonido y el efecto de vibracion
junto con la sensacién de velocidad son brutales. Aunque
graficamente se le podria pedir bastante mds, quedd claro
que se trataba de una demostracién de la posibilidad de
PS3 de trabajar a altisimas resoluciones. El primer Gran
Turismo para PS3 se pondrd a la venta poco después del
lanzamiento de la consola en Noviembre.

Acto seguido llegd una de las curiosidades inesperadas
de la noche. El creador del Eye Toy presentd una cdmara
para Playstation 3 que enfocaba un tablero de juego real
(sf, real, de los que se ponen sobre la mesa) donde los
jugadores colocan cartas. La cdmara reconoce las cartas y en
pantalla vemos como de cada una surgen: dragones, hechizos y

guerreros y se enzarzan en combate. {Una auténtica virguerfal

De vuetta al escenario, Harrison habld sobre las posibilidades
online de Playstation 3, con un servicio totalmente gratuito,
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El Stand de Microsoft tenia un
disefno espectaculary funcional

Peter Molyneux
ya tiene su KULT

Peter Moore
muestra su
tatuaje de
GTA4

iCliff Bleszinski,
Disefador Jefe
de Epic Games
también queria
una KULT!

excepto a la hora de comprar descargas para los juegos.
Este es un punto diferencial respecto al servicio Live de
Microsoft, que cuenta con una mayor experiencia pero sigue
siendo de pago. Se mostrd el interfaz de la tienda online
para un juego (Warhawk), en la que se podian comprar:
aviones, niveles y demds contenidos extra. Pero donde mds
destacd este servicio de venta online fue con la aparicién
uno de los titulos més populares de Playstation 2: Singstar
que, en la versién de PS3, contard con una tienda donde los
jugadores podrdn adquirir nuevas canciones y dlbumes de sus
artistas favoritos para poder usarlos en sus karaokes caseros.

El siguiente juego presentado fue: Genji 2 que, aunque parece
divertido, cuenta con un apartado gréfico mas digno de PS2
que de PS3.El que sfimpresiond al publico fue Heavenly Sword,
con un aspecto técnico increlble y una jugabilidad tremenda:
velocidad, cantidad de enemigos, escenarios interactivos,
violencia, humor.. Una de las estrellas de la conferencia.

Otros juegos que se mostraron en pantalla durante unos
segundos,sin mds explicaciones, fueron: Lair,Getaway, Afrika,
Everybody’s Golf, Monster Kingdom, Assassins Creed,
Gundam, Codearms Assault, Ridge Racer 7, Brothers in
Arms, Tekken 6, Sonic the Hedgehog, Virtua Tennis 3,
Virtua Fighter 5, Strangehold, Fatal Inertia, Bladeturn,
Armored Core, Metal Gear Solid 4, Final Fantasy XIlI.

Y dos en exclusiva para el E3: Eight Days y Naugthy Dog.

Ted Price de Insomniac Games fue el encargado Resistance:
Fall of Men, un shooter ambientado en unos alternativos afios
50,en un mundo donde no ha ocurrido la 2a Guerra Mundial
porque una raza extraterrestre ha invadido la Tierra. Gran
Bretafa es el dttimo reducto de la humanidad, y allf se libran
las batallas mds cruentas. El juego recuerda a Killzone y a
Black. Accién a tope y partidas online de hasta 32 jugadores.

El siguiente en ocupar el escenario fue Larry Prohst, Jefe de
EA, que presentd la versién 07 de NBA Live compardndolo
en la pantalla con la versién 06. El cambio salta a la vista:
personajes muchos mas detallados y movimientos en 360
o en vez de en las 8 direcciones de siempre.

Lo mds impresionante de todo lo presentado por EA
fue una versién digital del jugador de golf Tiger Woods,
renderizada en tiempo real por la consola, que sélo merece
un calificativo: increible. Podria perfectamente pasar por
un video real, con un nivel de detalle y unas animaciones
faciales muy cercanas a la perfeccion. La proxima generacion
de videojuegos empieza a quedar patente.

Ken Kutarag, Presidente y CEO de Sony Computer
Entertainment, presentd la “sorpresa” del evento: el nuevo
mando de Playstation 3. Aparentemente es el mismo disefio de
Playstation 2, pero la tecnologfa que lleva es mucho mds avanzada.
Ademds de ser inaldmbrico estd equipado con un sistema de
deteccién de movimiento, al estilo del mando de Wi, aunque,
con algunas diferencias conceptuales. El mando puede detectar
movimientos en 6 ejes y se demostrd como funciona moviendo
un pato de goma en el agua (jDichosos patitosl) y con el juego
Warhawk, donde su creador dejé patente la utilidad del mando
y sus escasas habilidades como piloto de avidn.

Por dltimo se anuncié (jpor finl) los precios oficiales de
venta de Playstation 3: la versién con Disco Duro de 20 Gb
valdra: 59.800 yenes en Japdn, 499 ddlares en América y
499 euros en Europa. La versién de 60 Gb tendrd un precio
mayor: 599 ddlares en América, 599 euros en Europa y un
precio abierto en Japdn (dependerd de los vendedores).
Estos precios dieron por cerrada la conferencia tras la que
se dio la oportunidad a los periodistas de probarla. La lucha

por hacerse con un mando fue sangrienta y cruel.

9 DE MAYO/
PRESENTACION MICROSOFT

Microsoft, el gigante del software, es la compafia mas
novata en el mundo de las consolas, pero como buen
gigante pisa fuerte, muy fuerte. La compafifa de Redmond
ha consolidado este afio su apuesta por la nueva generacién
de juegos en el E3.

Microsoft organizé un espectacular evento en el Teatro
Chino de Hollywood, en Los Angeles. En el escenario,
junto a una gigantesca pantalla, se encontraba la tarima con
un fondo en el que se podian ver 10 Xbox 360 con distintas
carcasas de colores.

Nada de entremeses. La presentacién empezd con uno
de los platos fuertes: Gears of War. JeffyB, desarrollador
del tftulo, jugd un nivel a modo de demostracién. Puedo
atestiguar que el juego en movimiento es increible, con
una accién brutal y unos gréficos muy cercanos a la
infografia. El pdblico, parecia pensar igual que yo y,lanzé una
atronadora ovacién tras la demo.

Peter Moore fue el siguiente en aparecery tras un repaso a las
ventas de Xbox 360, ya alcanzan los 5 millones de unidades,
dio unas pinceladas al estado actual de Xbox Live, con una
prevision de mds de 6 millones de usuarios para dentro de un
afio y un buen panorama de juegos Xbox Arcade.

XBOX ARCADE

Un video ha mostrado los préximos tftulos para descargar
por Live en modalidad Arcade, entre los que se encuentran
algunos tan miticos como: Pacman, Contra (jsit jContral),
Frogger, Galaga, Sonic the Hedgehog, Street Fighter I,
Ultra Mortal Kombat 3.. Microsoft ha conseguido para
los proximos meses los catdlogos de cldsicos de: Namco,
Konami, Midway y Sega. Como sorpresa para Xbox Live
Arcade, Moore mostré una version especialmente disefiada
de Lumines, con un videoclip de Madonna de fondo, que
estard disponible en breve.

EL CATALOGO

DE JUEGOS SE AMPLIA

La cantidad de juegos en desarrollo mostrada fue ingente:
Lost Planet, Table Tennis, Brothers in Arms, Mass Efect, NHL

2K7, Fear, Too Human, Viva Pifata, MotoGP 06, La Batalla por
laTierra Media 2, Sonic the Hedgehog, Madden NFL 07, Saints
Row, Strangehold, Enchanted Arms, Test Drive Unlimited,
Dead Rising, Dance Revolution Universe, Prey, Superman
Returns, NBA 2K7, Crackdown, Ninety-nine Nigths.. y alguna
que otra sorpresa como el anuncio de versidnes para Xbox 360
de Pro Evolution Soccer 6 y Grand Theft Auto 4, aunque no
pudimos ver nada de estos Uttimos.

Tras este atracdn de juegos llegd la sorpresa que muchos
desedbamos pero pocos sospechaban: la pantalla mostrd
un trailer de Fable 2. No hubo escenas In-game, pero, a mi
me dejé con los pelos de punta. Parece que la compra de
Lionhead Studios traerd buenos frutos a Microsoft.
Por cierto, Peter Molyneux estaba presente en el auditorio
y recibié una efusiva bienvenida del publico.

Otro de los grandes anunciados fue Forza Motorsport 2,
del que se mostraron un trailer y escenas in-game. El juego
tiene un aspecto estupendo, contard con mds de 300 coches,
modo online hasta para || participantes y su lanzamiento
serd en Navidad.

Hironobu Sakaguchi también estaba presente en la sala para
ver la presentacion de los dos juegos que estd desarrollando
para 360: Blue Dragon y Lost Odyssey. Otros grandes de
la noche fueron Splinter Cell Double Agent, con un aspecto
gréfico genial y Viva Pifiata: original y colorido a mds no poder.

Pero el protagonismo del show se lo llevd, sin lugar a dudas,
el video final: Halo 3. Con el motor del juego se renderizé
una impresionante escena en la que el jefe maestro observa
como una nave del Covenant cruza el cielo y se posa
sobre un crdter, del que emerge un mecanismo gigantesco.
Impresionante, Halo siempre es impresionante.

ACCESORIOS

Peter Moore presenté 3 nuevos accesorios para Xbox
360: un headset inaldmbrico, la Xbox Live Vision Camera
y un volante inaldmbrico para los juegos de conduccion:
la Wireless Racing Wheel. No se mostrd ningin juego que
sacase demasiado jugo de la cdmara, pero se comentd que
al jugar al poker online podremos ver las caras de nuestros
oponentes para poder intentar adivinar si mienten o no.

El accesorio mas importante mostrado fue el lector externo
de HD-DVD, de untamafio considerable y unas posibilidades
aun mayores. Los juegos de préxima generacion pronto se
quedardn grandes para un DVD,y Microsoft lo sabe.

WINDOWS VISTA
TAMBIEN JUEGA

El préximo Windows de Microsoft también tuvo su
pequefio espacio en la presentacidn. En este nuevo sistema
operativo se seguird usando la librerfa DirectX en su
version 0. Chris Dnahue, Manager de Grupo de Juegos
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Una partidita
adoblesa
WiiSports

Ken Kutaragi
también tiene
su KULT

para Windows, se echd una partidita al alucinante Crysis
en un nivel que mostraba una batalla con extraterrestres en
un portaaviones con enemigo final gigantesco incluido.
Crysis se convertird con toda seguridad en uno de los
juegos mas impactantes del 2007.

La presentacién continué con los trailers: ShadowRun,
un curioso juego de accién que mezcla la lucha con la magia
brasilefia y, Alan Wake, que ya pudimos ver en el E3 del
2005. Se mostraron escenas de otros dos tftulos con muy
buena pinta: Age of Conan y Flight Simulator X que hacfa
gala de unas montafias excelentemente renderizadas desde
la cabina de una avioneta.

BILL GATES

Nunca habfa asistido a un E3,y nadie se lo imaginaba. Bill Gates,
el magnate de Microsoft, aparecié en escena y continud
con la conferencia, demostrando la creciente importancia
de Xbox 360 y de los videojuegos para Microsoft. Gates
comentd que en su casa se juega sobretodo a titulos de
Xbox Live Arcade y destacd las posibilidades de la consola
mads alld del videojuego de Ultima generacién.

Bil Gates, como confeso amante del software, fue quien
presentd un nuevo concepto: el Live Anywhere, que permite
interconectar cualquier Xbox 360 con PCs que usen Windows
Vista y teléfonos con Windows Mobile. Como ejemplo de esta
interactividad entre plataformas se mostrd como un usuario de
360 enviaba una invitacién a un amigo que estaba usando el PC.
El usuario de PC recibié un mensaje y al aceptar la invitacion
empezd una partida conjunta, uno en consola y otro en PC.
Si esto se acaba aprovechando estaremos ante un nuevo
horizonte de interaccion entre videojuegos y plataformas.
Puestos a imaginar.. ;qué tal un estratega mandando a sus
aviones A-10 a destruir unos tanques desde el PC y un piloto
ejecutando sus drdenes desde la Xbox 3607

Microsoft cerrd la ronda de presentaciones previas al E3
con su conferencia con una clara protagonista: Xbox 360.
La consola ya tiene unos meses de vida a sus espaldas
y parece que se consolida entre los consumidores y los
desarrolladores. Los tftulos mostrados en la presentacion
gozan de un aspecto robusto y espectacular: Esta vez la batalla

por la supremacfa de las consolas serd dura, muy dura...

IPUSH THE BUTTON!

El destino, o puede que un discjockey con una maleta
demasiado pequefia, hicieron que al terminar la conferencia
de Microsoft, mientras el publico desalojaba el teatro,
sonase la cancién “Galvanize” de los Chemical Brothers..
iExactamente la misma cancién que sond el dia anterior al
terminar Sony su conferencial

9 DE MAYOQ/
PRESENTACION NINTENDO

Nintendo ha sido la clara protagonista de esta edicion del
E3 gracias al mando de su nueva consola Wii. Para que os

hagdis una idea de la importancia de este aparatito sdlo
comentar que estamos ante el primer mando que roba
el protagonismo a la consola para la que trabaja. Hemos
asistido al nacimiento del Unico mando con nombre propio:
El'Wiimando.

La anteriormente conocida como Revolution, Wii para los
amigos, se mostrd al publico con claros ejemplos de su
potencial y sus posibilidades durante la conferencia, dejando
completamente a la sombra a Nintendo DS y, por supuesto,
ala ya casi difunta Gamecube.

El acto empezd con Sigeru Miyamoto dirigiendo
una orquestra musical virtual mediante el WiiMando,
sacudiéndolo en el aire y marcando el ritmo de los
instrumentos. El lema fue claro desde un principio: “no es
sobre cémo se ve, sino de cdmo se siente’”.

Nintendo opté por dar pocos datos en esta
conferencia: nada de precios oficiales de venta ni fechas
de lanzamiento y no se habld sobre las caracteristicas
técnicas de la consola ya que, posiblemente,
demostrarian una enorme inferioridad tecnoldgica con
las otras dos consolas de nueva generacién. Nintendo
no pretende atraer a los adictos a los graficos ultra-
realistas, y mostré su intencién de integrar a nuevos
usuarios al mundo de los videojuegos con esta Wii.
Segln se comentd, todo el mundo usa la TV y el DVD
como la cosa mds normal del mundo, pero, sélo unos
cuantos usan la consola. Miyamoto anuncié su intencién
de reunir a la familia alrededor del Wiimando, una
familia que posiblemente se sentirfa abrumada ante un
mando de |4 botones.

Sobre el polémico nombre dado a su nueva consola,
Wii, se defendiéd su innovacién, su originalidad,
compardndolo con nombres poco habituales en su dfa
como: Lexus, Google o lkea que, sin embargo, se han
convertido en populares.

JUEGOS, JUEGOS Y MAS JUEGOS

La pantalla del teatro Kodak mostrd, casi sin cesar, juegos
y demos de Wii, empezando por el espectacular Super
Mario Galaxy y Zelda: Twilight Princess. El nuevo Mario
sigue el estilo de Super Mario 64 y Mario Sunshine,
totalmente en 3D aunque incorporando nuevos
movimientos y nuevas posibilidades que aprovechan las
caracteristicas del WiiMando.

Si alguien no podia faltar a esta cita, ademds de Mario,
era Link. The Legend of Zelda: Twilight Princesa, estard
presente para Gamecube y Wii. La versién de ésta Ultima
tendrd caracteristicas especiales como el sonido coordinado
entre el televisor y el mando. Por ejemplo, al utilizar el
mando para disparar una flecha escucharemos el chasquido
del arco en el mando y el impacto del disparo en el televisor:
Aunque no se dieron fechas de lanzamiento concretas se
afirmé que Zelda: Twilight Princesa, serd un tftulo que
acompafiard a Wii en su lanzamiento.

Otros juegos que se mostraron fueron: Dragon Ball
Z Sparking 2, Disaster, Fire Emblem, Spongebob
Squarepants, SD Gundam, Sengoku Action, Excite Truck,
Red Steel, Rayman, Sonic Wild Fire, Project Hammer
y Madden NFL 07, Tony Hawk Downhill Jam y Final
Fantasy Crystal Chronicles.

Hablando de algunas de las funcionalidades de Wii, Satoru
Iwata, Presidente de Nintendo, comenté que los tiempos
de carga serdan minimos y presentd WiiConnect 24.
1Qué es WiiConnect 247 Basicamente podriamos resumirlo
diciendo que la nueva consola de Nintendo nunca duerme.
Cuando la apagamos, el sistema sigue conectado a Internet
y podemos recibir cualquier mensaje u objeto de un
juego que nos manden nuestros amigos y/o conocidos,
o mantener nuestra presencia en algin juego online
persistente como Animal Crossing.

Y para finalizar el show llegd la demostracion mads
sorprendente: WiiSports, un pack que redne un juego
de Tenis, uno de Golf y otro de Baseball, y que utiliza al
100% las posibilidades del WiiMando. Shigeru Miyamoto
eligié a un afortunado asistente del publico para ser
el primero en probar la consola, jugando un partido a
dobles con él e Iwata, cada uno con su mando vy
situados en el escenario como si de un campo de Tenis
se tratase. Lo que habfamos visto en videos sobre el
mando no era exagerado, los personajes se mueven,
golpean la pelota con fuerza siguiendo el brazo del
jugador, convirtiendo un simple partido de tenis en una
actividad frenética y divertida, diferente a todo lo visto
hasta ahora. No es suficiente con apuntar el mando
con precisién: si queremos un smash potente hay que
mover fuerte el Wiimando.

DS, LA NINA
MIMADA DE NINTENDO

George Harrison, Director de Marketing de Nintendo
America tomd el escenario y hablé sobre la portdtil de la
compafiia: DS y su redisefio Lite. Tras dar cifras de ventas
oficiales (16 millones de unidades en todo el mundo)
y comparativas con el éxito de PSP, Harrison comentd
el tremendo éxito de Nintendogs y los titulos de la
saga Brain.

Algunos de los nuevos juegos mostrados para Nintendo DS
fueron el fantdstico New Super Mario, Pokemon Mystery
Dungeon, que aparecera en América en septiembre, Yoshi
Island 2, Diddy Kong Racing, Starfox DS, Zelda Phantom
Hourglass, Elite Beat Agents y Mario Vs DK. Antes de
fin de afo estardn disponibles mas de 100 juegos para la

pequefia consola.

El concepto Wii ha demostrado que Nintendo no tiene
miedo al riesgo. En la conferencia se confirmd, lo que todo
el mundo sabfa, que Nintendo no sigue la guerra tecnoldgica
de Microsoft y de Sony y que se dedica a buscar nuevas
formas de entretenimiento...y parece que las ha encontrado.

Arnau Sans
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1977 - 2006

LA_HISTORIA_DE

LOS_MANDOGS

En la eterna guerra de las
consolas hay un campo de batalla
que vuelve a cobrar importancia:
los mandos.Ahora que Nintendo
y Sony han presentado sus
innovadores sistemas de control
para la préxima generacidn, es el
momento perfecto para echar la
vista atrds y ver los “cacharrines”
que han comunicado a humanos
y a méaquinas durante 30 afios.

A dia de hoy parece poco
inteligente pensar en un mando
de consola con menos de media
docena de botones, sin un par
de pads analdgicos y vibracién
integrada. Parece lo minimo,
jverdad? La realidad es que hubo
un tiempo muy, muy remoto,
en el que los mandos tenfan una
palanca y un botén. Nada mds.

Arnau Sans
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1977

Una de las primeras consolas realmente po-
pulares, la Atari 2600, se puso a la venta en
1977 bajo el nombre de Atari Video Compu-
ter System. Los dos mandos que se vendian
junto con el sistema fueron los primeros de la
historia de las consolas caseras en incorporar
un control tipo joystick acompafiado por un
gran botdn rojo. La palanca digital detectaba
8 direcciones y tenfa un tamafio considerable
para ser manejado con toda la mano. Estos
mandos se siguieron vendiendo hasta, nada
mas y nada menos, 1991, cuando se retiraron
definitivamente del mercado. Actualmente,
en Estados Unidos y Asia, existen versiones
actualizadas de la Atari 2600, aunque, ya no
usan su arcaica tecnologfa. La sucesora de
esta consola, la Atari 5200, introdujo un man-
do con palanca analégica que no triunfd, ya
que al soltarla no se centraba y era dificil de-
tener el movimiento con precision, por lo que
la idea se desechd completamente.

En 1982 Nintendo lanza su mitica “maquinita”
Game & Watch, Donkey Kong. Mario, que
debutaba en el mundo de los videojuegos
con este tftulo, debfa moverse en dos dimen-
siones: vertical y horizontal, por lo que del de-
partamento de ingenierfa de Nintendo surgié
uno de los inventos mds importantes del siglo
XX: el pad direccional. Algo tan simple como
una cruz, con la que lo usuarios podfan indi-
car una direccién, cambié completamente la
forma de manejar los videojuegos. La senten-
cia de muerte de las palancas gigantes estaba
escrita.

Cuando en 1985 se lanzd al mercado la Nin-
tendo Entertainment System, NES
para los amigos, su mando se convirtié en el
primero de las consolas caseras en usar un
pad direccional v, por lo tanto, pasé a con-
vertirse también en el primer mando “a dos
manos’” de la historia. Ademds de la cruceta
direccional, el mando de la NES afadia un
segundo botdn, un “Select” y un “Start”. Los
bordes duros del mando y la mala calidad del
pldstico de la cruceta, combinados con las ma-
ratonianas sesiones de juego de los nifios de
los 80, causaron mds de una herida en los de-
dos, también conocida como “Nintendonitis™;
pese a ello este mando se mantiene como
uno de los mds importantes de la historia, y
buena prueba de ello es que los actuales si-

guen usando varios de sus conceptos.

1986
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En 1986 Sega entra en el mundo de las
consolas caseras con la Master System.
El mando estaba claramente inspirado en el
disefio del de la NES, aunque con alguna su-
til diferencia ademds del color negro. El pad
direccional no tenfa forma de cruz. Nintendo
habfa patentado su idea, por lo que la com-
petencia optd por usar el mismo sistema con
distinto aspecto. Incomprensiblemente, Sega
decidié no poner el botdn de “Pause” en el
mando, sino en la propia consola, con lo que
cada vez que uno tenfa que detener el juego
tenfa que levantarse. No es de extrafiar que
esta genialidad naciese y muriese con la Mas-
ter System.

La evolucion Idgica de la Master System llegd
en 1989,y su nombre fue Megadrive (Gene-
sis en América y en Asia). Podriamos decir que
la ergonomia en el mundo de los mandos de
consola llegd con ésta Megadrive puesto que
sustitufa las incémodas lineas rectas por un di-
sefio redondeado Yy suave. El pad direccional
evoluciona hacia una cruceta, aunque mantie-
ne el fondo redondo para evitar problemas
con la patente de Nintendo. Corrigiendo el
error de su antecesora, el botén de “Start”
se coloca en el mando, ademds de afiadir
un tercer botén de accién junto a los dos
ya existentes. Sega lanzé un segundo mando
para Megadrive tras la aparicion de Super
Nintendo. Este nuevo mando duplicaba los
botones de accién del primero, sumando un
total de 6. El cambio se debid a la aparicién
de juegos mds complejos con necesidad de
mas de 3 botones, especialmente los de lucha
tan de moda en esos afios. Desgraciadamen-
te el nuevo disefio llegd demasiado tarde en
la vida de la Megadrive, por lo que su éxito
fue menor de lo esperado. Sega decidié usar
prdcticamente el mismo mando de 6 botones
para su siguiente consola, la Saturn, y posi-
blemente acerté puesto que a dia de hoy se
sigue considerando uno de los mejores man-
dos fabricados para juegos de lucha.

Nintendo puso a la venta su Super Nintendo
en 1990 y, como no podia ser de otro modo,
volvia a innovar en el campo de los mandos.
Ademds de un disefio mds ergondmico y ar-
monioso que el de NES, el mando de SNES
inclufa cuatro botones de accién organizados
en forma de rombo. Las novedades jugosas
de este mando tenfan dos nombres propios:
“L"y"R", los botones de hombro en la parte
superior que se accionaban con el dedo in-
dice. Este sabio invento evitaba que el pulgar
derecho se volviera completamente loco bus-

cando que botdn pulsar; ademds de permitir
combinar uno o dos botones de hombro con
cualquiera de los otros cuatro.

De nuevo Nintendo establecia un estandar:
el nimero de botones del frontal (4), su dis-
posicién en rombo y los botones de hombro
se convirtieron en todo un referente que adn
podemos ver en las consolas actuales y fu-
turas.

A principios de los 90, Sony y Nintendo tra-
bajaron juntas en un proyecto para equipar a
la Super Nintendo con un lector de CDs. Por
alguna razén Nintendo canceld el proyecto
repentinamente, por lo que Sony decidié se-
guir adelante con sus ideas y acabd creando
una consola revolucionaria: la Playstation.
Al disefiar el mando de su nueva consola,
Sony se inspird en el de Super Nintendo: la
misma disposicién de los botones, pad direc-
cional tipo cruz (aunque evitando infringir la
patente), un“Select”, un“Start”y botones de
hombro. Los botones de hombro pasaron de
dos a cuatro:“L1"y"L2" para los dedos indice
y corazén de la mano izquierda, “RI"y “R2"”
para sus homdlogos de la derecha.

El mando de Playstation contaba con un dise-
fio ergonémico muy bueno: con los dos lados
inferiores alargados que permitfan aguantarlo
entre las manos durante horas sin incomo-
didades.

Pero la historia de Sony “inspirdndose” en los
disefios de Nintendo para su Playstation no
acaban aqui. Tras el lanzamiento del revolu-
cionario mando de Nintendo 64, Sony, tam-
bién vio la necesidad de incorporar un stick
analdgico para los juegos en 3D, por lo que
lanzaron el mando Dual Analog. Con tal de
preservar la simetria del mando se afiadieron
dos sticks en vez de uno solo:uno para el pul-
gar izquierdo y otro para el derecho. Inicial-
mente muy pocos juegos aprovechaban am-
bos sticks, pero conforme iban apareciendo
mds juegos en 3D, especialmente shooters,
el uso combinado se fue convirtiendo en in-
dispensable. Dado que algunos de los juegos
anteriores a este mando no eran compatibles
con los controles analdgicos, Sony afadid un
botén “Analog” con el que el usuario podia
activar o desactivar los sticks.

Pocos meses después de la puesta en circula-
cién del Dual Analog, Sony tuvo que volver a
introducir un cambio en el mando para seguir
la estela de Nintendo que habia introducido
la vibracién en el mundo de los videojuegos
con su Rumble Pad. De nuevo Sony opté por
la dualidad, no uno siné dos motores de vi-

bracién colocados en el espacio vacio de los
agarres del mando. En esta versién del man-
do los sticks evolucionaro: la superficie con-
cava se invirtié y se convirtid en convexa, su
material se volvié mds blando y se le afiadid la
posibilidad de ser pulsados como si de otros
dos botones se tratase, llamandolos “L3" y
“R3". Acababa de nacer el tremendamente
popular Dual Shock, cuyo disefio seguird pre-
sente en la proxima Playstation 3 con apenas
cambios.

Nintendo siempre se ha caracterizado por su
cardcter innovador en el mundo de los man-
dos de consola, ademds de por su aficién al
secretismo para torturar a los seguidores. El
mando de Nintendo 64 fue un auténtico
misterio hasta la feria Spaceworld de 1995,
donde se hizo una demostracién con una
version no terminada de Mario 64. Hasta
entonces se comentaba, incluso, que los de-
sarrolladores habian tenido que jugar con el
mando metido en una caja de cartdn para
evitar miradas furtivas.

No se puede decir que Nintendo fuese la in-
ventora del stick analdgico pues muchos afios
antes Atari lo habfa introducido con su fraca-
so de consola 5200. Donde Nintendo innové
fue en el disefio de su stick: el de Nintendo
64 era tan diminuto que se accionaba con un
leve movimiento del pulgar, en vez de ser una
enorme palanca. Esta novedad no significd la
desaparicion de la cruceta direccional, puesto
que para muchos juegos seguia y sigue siendo
mejor: Otra novedad de este mando fue el
botdn “Z", colocado en la parte inferior para
ser pulsado con el indice al usar el stick anald-
gico, lo que lo convertia en el botén perfecto
para disparar armas. Por Ultimo, aunque no
menos importante, Nintendo incorpord un
puerto de expansion al mando que no se
aprovechd de forma interesante hasta pasa-
dos unos meses de su lanzamiento. Con el
juego Starfox 64 venia incluido un dispositivo
que se conectaba a ese puerto y que hacia
vibrar el mando con cada explosién y con
cada choque: el Rumble Pad.

Todas estas innovaciones y complejidades
alejaban el control de los no acostumbrados
a jugar, pero, adn a dia de hoy, muchos siguen
considerdndolo como el mejor mando jamds
construido.

1996



E SESPEC AL/ MANDOS

1999

dan.

La dltima consola de Sega, la Dreamcast,
contaba con un mando blanco gigantesco
que asustaba nada mds verlo pero al que se
le cogfa carifio rdpidamente. El tamafio del
mando se debfa en gran medida a la inclusién
de dos puertos para Memory Card; pero no
eran Memory Cards cualquiera, no. Sega se
saco de la manga uno de los inventos mds cu-
riosos de cuantos se han visto en un mando:
laVMU (Virtual Memory Unit), una Memory
Card con su propio procesador, pantalla LCD
e incluso pad direccional y botones. La VMU
podfa ser conectada al mando y aportaba,
ademds de espacio para guardar datos, apli-
caciones extra en su pequefia pantalla. Al
desconectarla el jugador podia llevar la VMU
consigo a cualquier parte y sacar provecho
de pequefias aplicaciones y mini-juegos que
los desarrolladores habfan afiadido a sus ti-
tulos.

El mando de la Dreamcast heredd la idea
de los triggers de la Saturn, y la mejord en
gran manera. El trigger era una evolucion de
los botones de hombro, un gatillo analdgico
que permitfa un rango de movimiento mucho
mayor que cualquier botén, lo que daba al
usuario la posibilidad de pulsarlo con mayor
o menor fuerza. Esto ha sido especialmente
Util para juegos de conduccidn donde, gracias
a los triggers, podemos acelerar o frenar de
forma gradual.

Cuando algo funciona, no lo arregles. Este pa-
rece ser el lema de Sony cuando disefia los
controles de sus consolas, y el ejemplo mds
claro lo tenemos en el mando Dual Shock 2
para Playstation 2. El Dual Shock 2 es prac-
ticamente igual al Dual Shock de la primera
Playstation: misma forma, mismos botones,
mismos sticks... La Unica innovacion introdu-
cida en este mando es que ahora todos los
botones son analdgicos en vez de digitales.
Esta evolucién técnica se hizo, posiblemente,
para que todos los botones pudiesen actuar
como triggers pero lo cierto es que dado
el corto recorrido de pulsacidn que tienen
es muy dificil saber cuanta presidn se estd
aplicando.

Al disefiar el mando de Gamecube, Ninten-
do decidié crear algo intuitivo y simple que
no confundiese a los jugadores como pasé
con su bueno y complejo mando de Né64. Al
buscar esta simplicidad se redujo el ndmero
de botones disponibles. El botén de accidn
principal aumentd su tamafio y los otros tres
se distribuyeron a su alrededor:

2001

Por primera vez en la historia de Nintendo tam-
bién se afiaden dos triggers, aunque con una pe-
quena novedad: al final del recorrido los triggers
tienen un contacto tipo click por lo que se con-
vierten en dos botones adicionales. Otro cam-
bio realizado por Nintendo en este mando fue
eliminar los cuatro botones de vista del mando
de Né4 y convertirlos en un stick analdgico de
ocho posiciones y un color amarillo muy vistoso.
Otro elemento que desaparece del mando es
el puerto de expansion; El Rumble Pad ya no es
necesario puesto que la vibracién viene de serie
en el interior del mando.

Microsoft lanzé su primera consola, Xbox, con
un mando poco acertado aunque no carente
de ciertas novedades interesantes. Parece que
a los ingenieros de Microsoft les gustd el titdni-
co mando de Dreamcast y decidieron dotar al
suyo de un tamafio y de una forma similar. La
disposicion de los botones de accién era fiel a
la cldsica forma de rombo, aunque la distancia
entre ellos era demasiado pequefia, por lo que
en muchas ocasiones se presionaba mds de uno.
Se afiadieron ademds dos botones, uno blanco y
otro negro, en el extremo superior del frontal lo
que, unido al tamafio del mando, hacfa practica-
mente imposible pulsarlos sin soltar una de las
manos. Se dotd al mando de vibracién y de dos
excelentes triggers de largo recorrido, perfectos
para acelerar coches o disparar las armas en los
shooters. Microsoft optd, como Sony, por la dua-
lidad de sticks analdgicos, lo que se ha convertido
en algo casi indispensable para los juegos en 3D.
Una de las caracterfsticas mds novedosas y Utiles
de este mando fue la inclusién de un sistema de
seguridad para el cable que lo une con la consola.
Si alguien tropezaba o estiraba el cable, éste no
arrastraba a la consola ya que se separaba por
la junta de seguridad. Puede parecer una tonte-
rfa, pero muchos jugadores que corrfan a coger
el teléfono han salvado sus vidas gracias a este

invento.

Tras unos meses en el mercado, Microsoft, puso
a la venta en Japén un mando redisefiado mds
pequefio y, por lo tanto, mds cémodo para las
pequefas manos asiaticas. Este mando, el Con-
troller S, se popularizé rdpidamente y acabd
sustituyendo a su gigantesco antecesor en todo
el mundo. Los botones se distribuyeron de un
modo mucho méds adecuado: los cuatro botones
de accién se separaron unos milimetros, los bo-
tones blanco y negro se colocaron en la parte
inferior (junto al stick analdgico derecho), y los
botones “Back’"y “Start” se desplazaron al extre-
mo inferior izquierdo.

Con la llegada de la nueva generacién de conso-
las, Microsoft, ha optado por una evolucién del
popular Controller S.La evolucién de los mandos
de Xbox ha sido rdpida, pasando de uno grande,
negro e incdmodo, a uno pequefio, blanco y muy
confortable.

El'mando de Xbox 360 se convierte en el primer
inaldmbrico que viene de serie con una consola
y mejora la disposicién anterior de los botones:
mantiene los cuatro de accién en su formacion
de rombo y convierte acertadamente los siem-
pre incémodos blanco y negro en dos botones
de hombro. Los botones “Back” y “Start” se han
desplazado al centro, rodeando el nuevo botén
central. Al pulsar este botdn central el interfaz
de Xbox 360 se muestra en pantalla, pudiendo
cambiar de usuario y consultar datos mientras
jugamos a un juego. El botdn central estd rodea-
do por cuatro luces verdes que se encienden
mostrando si tenemos el mando del jugador I,
2,3 o 4. Esto es especialmente Util en un mando
inaldmbrico como éste, pues no es posible ver a
que puerto estd conectado el cable.

En el E3 2005 Sony mostré un modelo de mando
para Playstation 3 completamente nuevo que
no gustd al publico por su forma de boomerang.
Por miedo a que el publico no sintiese atraccion
por ese cambio, Sony, decidié abandonar el bo-
omerang y un afio después, hace poco mds de
un mes, presentd la version definitiva. Se trata
bdsicamente del mismo mando de Playstation 2
y por ende el mismo mando de Playstation |,
aunqgue con varias mejoras tecnoldgicas.

Por un lado, el mando es también inaldmbrico,
aunque podemos conectarlo por USB a la con-
sola para recargar las pilas. Parece que la nueva
generacion significard el adids a la marafa de ca-
bles delante de la consola jbienvenida sea pues!
La forma del mando y la disposicién de los bo-
tones es casi idéntica a lo que hemos visto hasta
ahora en los Dual Shock 2, con dos diferencias:
los botones de hombro “L2" y “R2" adoptan un
mayor recorrido convirtiéndose asi en triggers,
y se afiade un botdn central como el de Xbox
360, para acceder al interfaz. Otra similitud con
el dltimo mando de Microsoft son cuatro leds
que indican a qué jugador pertenece ese control,
aunque éstos estdn colocados en la parte supe-
rior en vez de alrededor del botdn central.

La principal novedad de este mando es la inclu-
sién de un sistema de deteccidon de movimien-
to. Esto no estaba presente en el modelo del
2005; se ha afadido después de que Nintendo
anunciase las caracteristicas de su Wii, por lo que
probablemente se trata de un “apafio” de Ultima
hora para evitar quedar fuera del mundo de los
juegos sensibles. Este sistema permite detectar

(...) me aventuro a
decir que el futuro
pasa por mover,
ademas de los

dedos, los brazos.

el movimiento del mando y la aceleracién en
6 ejes. Deberemos esperar unos meses para
ver aplicaciones reales de esta caracteristica
de la nueva consola de Sony.

Cuando Nintendo innova, innova de verdad.
El mando de Wii ha sido el protagonista ab-
soluto de los Ultimos meses en el mundo del
videojuego y no es para menos pues, Ninten-
do, pretende cambiar por completo la forma

en gue jugamos con su nueva consola.

El mando de Wii es rectangular, alargado y
con pocos botones. Si lo ponemos en hori-
zontal se convierte en una renovada version
del mando de NES, con una cruceta y dos
botones. Ademds de estos dos botones en-
contramos un trigger en la parte inferior; y un
botdn central para acceder al interfaz junto al
que vemos otros dos botones: =" y “+". En
la base, también, podemos ver un conector
que hard las funciones de puerto de expan-
sion, pudiendo conectar accesorios como el
mando Nunchuk que afiade un stick anald-
gico al mando principal; o el mando Classic.
Otra novedad interesante de este mando es
la inclusién de un altavoz integrado, que se
utilizard para ambientar los juegos tal y como
se demostrd en el E3.

Pero lo realmente innovador es el sistema
de deteccién de movimiento integrado en el
mando. El mds avanzado presentado hasta la
fecha. Detecta la direccién y la aceleracion de
su movimiento, gracias a un sensor interno y
a otro externo que se colocard junto al tele-
visor; la consola sabrd en todo momento la
posicién del mando y a que lugar estd apun-
tando. El mando de Wii tiene una precisién
que permite usarlo incluso para shooters,
apuntando con el mando como si de un arma
se tratase.

Si algo podemos deducir al hechar un vista-
z0 a la evolucién de los mandos es que, en
cada generacién, vemos el nacimiento de
nuevos botones, nuevas tecnologfas y nuevos
conceptos que se integran a la vision general
de lo que un mando tiene que ser. Dentro
de unos aflos miraremos atrds y sabremos si
la deteccién de movimiento fue el camino a
seguir o una loca idea de Nintendo.. Aunque,
a juzgar por su historial, me aventuro a decir
que el futuro pasa por mover, ademds de los
dedos, los brazos.
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FICHA DE PRODBUCTO_
Clasificacion PEGI: 3+
Género: Conduccion
Plataforma: Xbox 360
Desarrollador: Climax
Distribuidor: THQ

VISITA: www.motogpthegame.com

o
PENSAMOS QUE ES..
Excelente

(2]

PROS _

- Graficamente impecable
- Dificultad adaptahble

- Sumodo online, como no
- Su motor fisico

©

CONTRAS_

- Muy parecido a los
anteriores

MOTOGP 06

Después de tres entregas en Xbox, la mejor
Saga de motos de competicién se pasa ala
360. Con un aspecto mas espectacular y téc-
nicamente inmejorable MotoGP 06 ya estd
calentando motores y estd preparado para
despeinarnos.

Los 3 titulos anteriores de la saga fueron un
bombazo ya desde sus comienzos. La técnica
y la fisica implementados unidos a los gréfi-
cos de lo que fue Xbox nos dejaron con la
boca abierta, a méds de uno, desde el principio.
S6lo con imaginar lo que podfa llegar a
darnos un nuevo Moto GP infinitamente
mejorado, no Gnicamente en gréficos sino
también en su fisica y en su jugabilidad, me
hacfa pensar en un sin fin de posibilidades.
El potencial de la 360 parece que no tiene
limite y 1o ha demostrado en este juego. La
idea de Tos chicos de Climax ha sido clara
desde el principio: llevar la magia de los

compeficion de los que disponemos fam-
bién podremos competir en circuitos ur-

banos a lo Project Gotham

anteriores MotoGP a la potencia de Xbox
360. El resultado es mas que excelente.

Lo primero que vemos es que han incluido en
el mismo paquete las temporadas 2005
y 2006. Seleccionar una u otra temporada
supondrd que habrd diferentes equipos,
motoristas Y motocicletas para elegir. Todos ellos
reales y pertenecientes alatemporada elegida.
La verdad es que los de Climax se lo han tra-
bajado bien puesto que los datos estan
actualizados hasta el 5 de Marzo de este
afio, asf que la diferencia entre la realidad
y el juego respecto a equipos y corredores
sera casi nula.

Una vez decididos por la temporada que
queremos jugar, debemos elegir entre echar
una partida multijugador, con muchas mas
opciones que la anterior entrega, 0 crearnos
un “motero” en una partida para un jugador
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y darle cafia al asfalto para ir mejordndolo.

En el modo un jugador tenemos tres opciones:
carrera rapida, donde elegiremos un circuito
y una moto y a jugar, sin mas, sin consecuen-
cias; contrarreloj, todos sabemos lo que es y el
modo temporada.

Dentro del modo temporada tendremos 1a opor-
tunidad de confeccionar como en anteriores
titulos de la saga a nuestro propio corredor, eligiendo:
su traje, su casco e incluso confeccionando
nuestro propio logo con todo Iujo de detalles.
No es un Photoshop pero con un poco de prac-
tica podremos hacernos logos realmente

buenos. Una vez creado y todo elegido ten-
dremos que distribuir unos puntos a dife-
rentes habilidades que son: curvas, frenada,
aceleracion y velocidad punta.

También se han respetado los circuitos
rurales y urbanos que, junto alos oficiales,
aparecian en la anterior entrega. En esta
ocasion serdn un total de diecisiete trazados
los que tendremos para elegir. Los circuitos
estan fielmente reproducidos como ya
pasaba anteriormente y pasa de igual modo con
los pilotos, tanto sus trajes como sus motos.

La verdad es que las diferencias en este
apartado con respecto a anteriores entregas
es nula, pero claro, nadie ha dicho que antes
fuera malo. ¢Para qué cambiar algo que ya
es buena?

Lo que sf ha cambiado y notablemente es su
aspecto grafico. La potencia de una Xbox 360

se deja notar en cada uno de sus titulos y
MotoGP 06 no es una excepcion. Eso s,
cuando vimos las primeras imdgenes de este
juego casi no podiamos distinguir entre rea-
lidad y ficcién. Sin embargo, y pese a los
esfuerzos realizados, el aspecto final no
llega a ese “realismo"... aunque con una
tele de alta definicion puede casi rozarlo.
Es increfble hasta donde hemos llegado.
Hacfa tiempo que no disfrutaba tanto viendo
las repeticiones. Ya no es sélo por el espec-
tacular aspecto que tienen, sino, porgque ver
como has adelantado a un piloto en un duelo
después de unas curvas de pigues continuos
no tiene precio.

Aparte de todos los circuitos reales de com-
peticidn de los que disponemos, en el modo
Gran premio, también podremos competir en
circuitos urbanos alo Project Gotham. Enlos
modos Extreme 600, 1000 y 1200 podremos
comprar una moto y mejorarla comprando
piezas para conseguir ascender en los pues-
tos de este submundo arcade.

Imaginaros pasar con nuestro “pepino”
a toda velocidad por la calle de una ciudad
maximamente recreada y detallada... yo, me irfa
comprando una fregona, os va a hacer falta.

VEAMOS QUE DICTAMINA ELJUEZ_
La suma perfecta entre esfuerzo
y potencia tiene como resultado el
iltimo de esta gran saga: MotoGP
06. Desde nuestro punto de vista
éste ha llegado tan alto que no
creemos que se pueda mejorar
mucho. Tiene innumerables modos
de juego desde los de un jugador
y multijugador hasta el online.
Personalizar nuestras motos y pilo-
tos, mejorarlos hasta estar en lo
alto de las listas y un sin fin de carac-
teristicas mas que hacen a MotoGP 06
al grande entre los grandes.

Rugen los motores en la parrilla de
salida, el ambiente se caldea y el
asfalto se convierte en tu mejor aliado,
éestas preparado? Compruébalo en
MotoGP 06.

Si, esto ya aparecfa en el anterior
MotoGP, pero la potencia de la 360
ayuda bastante a cambiar 1as cosas.

Si somos de los que no tienen
suficiente con todo esto, Climax 1o
ha previsto y nos ha dado un
extenso, adictivo e impresionante
modo multijugador online.

Podremos elegir: una carrera
rapida, campeonatos, un gran
premio o competir en Tos modos de
marcaje y acrobacias enlos que es
mas importante nuestra habilidad
encima de 1a moto que llegar real-
mente el primero. La variedad de
modos de juego es hastante alta.
Ademas tendremos la posibilidad
de personalizar nuestras partidas
hasta limites insospechados,
desde jugar con nuestras propias
motos hasta variar cualquier
aspecto de las carreras. Algo que
no se nos puede olvidar es el
caracter totalmente ajustable de la
dificultad y 1a jugabilidad del
juego. No es 1o mismo jugar en
arcade, bastante facil, que en
simulacion total, donde el motor
fisico, ahora al 100%, nos hara
sudar. Deberas controlar perfecta-
mente: las frenadas y los acelero-
nes, 1as curvas, la aerodindmica y
todo 1o que un piloto de verdad
harfa, sino... el suelo te dara la
bienvenida. Daniel Mora
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FICHA DE PRODUCTO_
Clasificacion PEGI: 3+
Género: Otros

Plataforma: Nintendo DS
Desarrollador: Nintendo
Distribuidor: Nintendo

o
PENSAMOS QUE ES..
Excelente

(2]

PROS_

- Muy itil y divertido

- Registra tu evolucion

- Interfaz sencilla y clara

+ Muchos Sudokus

- Por fin podremos recordar lo
que comimos ayer

©

CONTRAS _

- Descubrir que tu cerebro
tiene telaraiias

Nuestro amigo Kawashima
pone a nuestra dispos-
iIcén un buen pufiado
de Sudokus de difer-

enfes niveles de
dificultad

BRAIN TRAINING

Nintendo no deja de demostrarnos que su
objetivo principal es llegar a todos los pdbli-
cos aharcando todos los sectores y los géne-
ros en este mundo jueguil, adn teniendo que
desarrollar titulos tan insélitos, a la vez que
(tiles, como éste.

Seguramente que mas de una vez te habrés
parado a pensar... icomo se llamaba éste?,
¢Cudndo era el cumpleafios de menganito?
Y la que se lleva la palma, squé cené hace
dos dfas?

Todos nos hacemos preguntas pero no todos
podemos responderlas sin pasar por 1o que es un
hecho en estos tiempos: nuestra memoria falla.

El Doctor Kawashima nos ayudara en este
importante cometido, porque no puede ser
que no recordemos qué comimos ayer.

Bajo el nombre de Brain Training Nintendo
nos ha presentado lo dltimo en su portatil DS
y promete que nos ayudard a mejorar todas
las capacidades cerebrales implicadas en la
memoria y enla agilidad mental.

Laidea promete y mucho. Ademas, si pensa-
mos que han unido una herramienta didac-
tica y Gtil en una consola, podiamos decir
gue estamos ante el primer elemento de
ocio al que tus padres no pondrdn pegas,
iincluso ellos podrian sacarle provechoj

No queremos dirigirnos a €1 con la palabra

"juego" puesto que en esencia no lo es. Més hien,
como hemos dicho anteriormente alguna vez, es
una herramienta implementada en una consola.
Una herramienta (til para todos los plhblicos
y beneficiosa, eso sf, ala vez que divertida.

Adentrémanos un poco mas en esta herramienta:

Una vez creado nuestro perfil el doctor
Kawashima nos ird guiando por los men(s y
ayudando a comprender todos los pasos,
asf como su funcionamiento y su utilidad.
La verdad es que no tiene mucho misterio:
primero tenemos el Test de edad cerebral que te
medird, con una serie de pruebas, cuan dgil
eres. Estaagilidad se mide en afios, asi que si te
dice que tu edad mental es de 50 afios y tienes 20...

no la usas demasiado, hay que ejercitarla.
Para ser mas concretos dirfamos que una per-
sona de 50 afios con una funcién cerebral 6ptima
en el test darfa 50, igual que una de 20 darfa
unos 20. De no usar este mdsculo, pasa como
con todos los demas, flojea y... jhay que
ponerlo en formaj

Después encontramos una serie de practicas
diarias que cansisten en ejercicios que hacen
funcionar cada una de Tas partes implicadas de
nuestra cabeza. Las pruebas son muy variadas
y hay bastantes pero no os diremos todas, deja-
remos un margen para la sorpresa. Algunas de
ellas son: el calculo, donde tendremos que res-
ponder a una serie de operaciones lo antes
posible usando el ldpiz y 1a pantalla tactil,
la lectura, donde tendremos que leer cada dia
un trozo de texto en voz alta; la retentiva, que
nos ayudara a memorizar mejor y a tener capa-
cidad de observacidn. Y por ejemplo una que,
seglin Kawashima, activa el cdrtex frontal, consiste
en decir en voz alta el color de Tas palabras que
aparecen en pantalla, el sensor de Ta consola
detectara si lo decimos hien o no. s Donde esta
lo dificil? Pues en que las palabras que salen
son los mismos colores en los que aparecen,
asf que si aparece la palabra azul pintada en rojo
deberas decir rojo. Asi parece facil, pero cuando
tengas que decirlo rapido, veremos.

Algo interesante de saber es que todas las pruebas
guedan registradas una vez al dfa, s6lo una vez, al
igual que el test de edad mental. De esta manera
podremos ver en el calendario del juego y enlos
graficos de evolucidn como va nuestro progreso,
desde el primer dia de juego hasta el dltimo.
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Tamhién podremos comparar nuestros resul-
tados con el de otros ya sea en la misma
consola o en otra.

Mas vale que no faltéis ni un dfa a vuestra
cita con el doctor porque si no os las tendréis
que ver con él, es por vuestra salud.

Si por casualidad ya estds cansado de tests
y de pruebas, nuestro amigo Kawashima
pone a nuestra disposicién un buen pufiado
de Sudokus de diferentes niveles de dificul-
tad. Aqui también quedard registrado lo que
tardemos en completarlo. Daniel Mora

Una herramienta Gfil para fodos
los piblicos y beneficiosa, eso si,
a la vez que divertida

NUESTRO VEREDICTO_ Como veis todas las pruebas son atiles pero lo que es mas
importante, json divertidasj Asi que estaremos haciendo algo de provecho a la vez
que pasaremos un buen rato. Desde nuestro punto de vista Nintendo a dado en el
clavo, no creo que sean muchos los que puedan resistirse a las clases del doctor
Kawashima y a estar “optimizados” para el dia a dia. No tendras excusa para no hacer
tus pruebas diarias, métete tu DS en la maleta o en la mochila y hazlas donde mas
comodo estés. Ademas, si tienes un viaje aburrido podras hacerte unos Sudokus.

¢ Que: &5 | echid cerebral?

Derentes tareas
aclivan zonas
distinlas del
cerebro,
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FICHA DE PRODUCTO_
Clasificacion PEGI: 3+

Género: Conduccitn

Plataforma: Playstation 2
Desarrollador: Polyphony Digital
Distribuidor: Sony

VISITA: www.touristtrophy.com

o
PENSAMOS QUE ES..
Consumicidn obligatoria

(2]

PROS _

- Apartado grafico
espectacular

- Mas de 130 motos diferentes

- Curva de aprendizaje mas
facil que GT4

©

CONTRAS _

- Solo cuatro pilotos por
carrera

- Un solo circuito adicional

- Caidas poco veraces

El apartado grafico
es sorprendenfe,
se ha elevado un
grado mas la cali-
dad a la que
Polyphony nos
tiene acostumbra-
dos, llevando al
limite @ PS2 seis
afios después de
su lanzamiento

Es evidente que TT es heredero de la tradi-
cion Gran Turismo, con todo lo que ello con-
lleva. El resultado del engine de GT4 unido a
la pasion por las motos ha dado como resul-
tado este magnifico titulo.

Alos amantes de las motos nos encanta abrir
un catalogo y ver las novedades que las
fabricas estan preparando, TT es eso y mucho
mas. Mas de 180 modelos de: Honda,
Yamaha, Suzuki, Kawasaki, Ducati, BMW,
Bueil y Aprilia entre otros, reproducidos con
una minuciosidad digna de un relojero suizo.
Podemos encontrar desde las brutales
maquinas de 500 centimetros cibicos de
mediados de 1os ochenta hasta Tas Ultimas
supersport de inicios del siglo XXI, pasando

por modelos histdricos como 1a Suzuki Katana
'00 o la Honda CB1300 Super Bol D'Or.

TT cuenta con los circuitos de la Ultima entrega
de suhomoélogo de cuatro ruedas, ademas se ha
afiadido el circuito Ricardo Tormo de la
Comunidad Valenciana. Aunque, a priori, esto
pueda parecer un "handicap” el juego es total-
mente diferente, ya que las trazadas son incom-
parables. Desde luego conocer los circuitos es
muy 0til pero algunos de ellos no son To mas
apropiado para circular con dos ruedas.

Uno de Tos cambios mas ostensibles es la mejora
introducida en 1a progresion del juego. En GT
era dificil iniciar el camino de piloto ya que en
las primeras horas de juego 1os coches poco

potentes y el muy poco dinero son su signo.
En TT se ha eliminado el dinero por completo,
introduciendo un sistema de retos, que nos per-
mite acceder a gran parte de 1as motocicletas
disponibles desde un primer momento, eviden-
temente, no nos libramos del modo carné,
gue con sus cuatro niveles nos permitira des-
bloquear modelos de menos a mas potentes.

Con el primer nivel de carné ya podremos acce-
der a maquinas de 1000 centimetros clhbicos,
asi como a un amplio abanico de grandes scoo-
ters y motocicletas de cilindrada media. En cada
uno de los retos obtenemos directamente un
modelo, conlo que es facil encontrarse con mas
de 10 modelos en el garaje durante 1as primeras
horas de juego.

TOURIST TROPHY

Cada uno de los modelos tiene un comporta-
miento diferente, ya no solo por ser bicilin-
dricas o tetracilindricas, sino por la cons-
truccion de cada uno de Tos fabricantes.
Podemos encontrar una Ducati que, conlamisma
cilindrada que una Yamaha, dispone de un
comportamiento totalmente diferente enla
entrada en curva, en la aceleracion y por
supuesto en el frenado. Es absolutamente
espectacular ver como una BMW vibra a altas
velocidades o como la precisién de una
Honda CBR 600RR nos mete en una curva
antes imposible.

A priori el realismo de Tourist Trophy parece
mas hien escaso, pero, con un par de horas
de juego empezamos a descubrir detalles
absolutamente geniales que cambian total-
mente esa percepcion. En la vista del piloto
cada modelo es diferente, el piloto cada vez
que camhia de marcha mueve el pie y la
mano. A altas velocidades el ruido del viento
es progresivo y ensordecedor, el comporta-
miento de cada modelo es diferente asi que
explicando, uno por uno podriamos llenar
paginas y paginas. Lo que queda sumamente
claro es que quien ha desarrollado este titulo
ha rodado muchas horas.

El apartado grafico es 1a nota mas sobresa-

liente de TT. Polyphony tiene el secreto para
obtener texturas perfectas en Playstation 2
y, una vez mas, lo demuestra con este titulo
con un resultado absolutamente increible.
En juego Ta calidad es muy encomiable,
manteniendo en todo momento una veloci-
dad apropiada, a costa de tener como
maximo tan sélo 4 pilotos en pista cantidad,
a todas luces, insuficiente. Donde el motor
grafico nos acaba de dejar perplejos es en
las repeticiones, unos modelos realistas que
engafiarian a la mayoria de Tos mortales,
no quiero ni pensar que estaran haciendo
con los kits de desarrollo de Playstation 3...
Jaime Ferré

NUESTRO VEREDICTO_ Uno de los
iltimos grandes lanzamientos para
1a consola de Sony que ha marcado
un antes y un después en la historia
de los videojuegos. Un titulo espec-
tacular con un acabado grafico muy
notable, recomendable para cual-
quier jugon que quiera pasar un buen
rato sobre las dos ruedas y un titulo
de culto para cualquier motociclista
que se precie de serlo.
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FICHA DE PRODUCTO_
Clasificacion PEGI: 3+
Género: Plataformas
Plataforma: PSP
Desarrollador: Sony
Distribuidor: Sony

VISITA: www.locoroco.com

o
PENSAMOS QUE ES..
Muy recomendable

(2]

PROS _

- Original a mas no poder

- Altamente adictivo

- Los Loco Rocos son criaturas
entraiiables

o

CONTRAS _

- La dificultad crece
desmesuradamente

- Un modo multijugador seria
curioso e interesante

LOCOROCO

De la mano de Sony llega una auténtica
y fantastica aventura llamada Loco Roco.
Saltar, rodar, rebotar e hincharte a comer es
hasicamente 1o que tendras que hacer para
poder derrotar a unos malvados invasores.

Gracias a unas diminutas criaturas, 1as Loco
Roco (fauna aut6ctona del planeta) deberds
deshacerte de Tos alienigenas, los Moja. Los
Loco Roco tienen la sorprendente habilidad
de deformarse para poder adaptarse a cual-
quier hueco y asi entrar por sitios imposi-
bles. Otra de sus caracteristicas es 1a de
comer grandes cantidades de fruta, y asi
poder aumentar en nimero sus Loco Roco y
ademas las hara crecer en tamafio. Pero ahi
no acaban las sorpresas de nuestros peque-
fios amigos, To que los hace atn mas geniales
es la posibilidad de subdividirse en porcio-
nes mas pequefias para poder pasar por
tlneles o caer por agujeros y asf continuar
conlaaventura.

La gran novedad de este titulo, sin ninguna
duda, es el estilo de juego. No es el tipico
plataformero en el que deberemos mover
conlas flechas del mando al personaje, sino que
el atractivo que lo hace (nico es que para mover-
nos por el planeta utilizaremos los triggers de

nuestra consola, pero jatencionj para mover
el planeta entero; de ésta manera haremos
que ruede de unlado a otro de la pantalla, To
que dificulta un poco mas el control. Esto
puede parecer un poco lioso al principio,
pero a medida que vayamos jugando le
iremos cogiendo el tranquillo.

El juego cuenta con diferentes Loco Roco,
que iras consiguiendo a medida que avan-
ces. En total hay 6 de diferentes colores,
todos con Tas mismas habilidades pero con
pequefias diferencias de densidad y de
capacidad de salto, empezando por el primero:
un simpatico bicho blandito y amarillo, y con-
tinuando con el rosa, el azul, el rojo, el negro
y el verde.

Cada una de estos Loco Roco contara con un
aspecto diferente, no sélo el color los hara
(inicos, sino que la expresion de 1a cara sera
ligeramente diferente, dotandolos de expre-
siones propias y muy divertidas. Todos ellos
cuentan con un tono de voz "personalizado”,
lo que hace que ala hora de cantar (jsf cantar!
icomo 1o ofs!) suenen distintos. No sdlo
deberemos saltar y hacernos gordos a base
de fruta para poder derrotar a los Moja que
nos invaden, sino que para poder avanzar en
determinados momentos o para conseguir
accesorios nos hara falta haber reunido un
determinado nimero de Loco Rocos.

Eljuego puede parecer simple graficamente,
cosa que puede sorprender viniendo de
Sony, pero no os dejéis engafiar, estamos
ante un titulo tremendamente adictivo
e imaginativo. Sinceramente no sé de donde
sacan la imaginacion estos chicos de Sony,
¢qué serd lo proximo?, todos quedamos ala
espera de la proxima genialidad de ésta gran
compafifa.

La escasa dificultad de Tos primeros niveles
nos permitira disfrutar de los fantasticos
escenarios y de los grandes coros que nos
ofreceran nuestros diminutos amigos, pero no
todo serd coser y “cantar”, ya que a medida
que el juego avance nos iremos encontrando
con enemigos tan pintorescos como peligro-
so0s, todos ellos intentaran arrebatarnos, a
cualquier precio, nuestros preciados Loco
Rocos. Cada uno de estos invasores inter-
planetarios intentara despojarnos de una
parte de nuestro cuerpo gelatinoso utili-
zando diferentes medios.

Si hasta ahora hablabamos del titulo teniendo
presente que cualquier usuario iba a disfrutar
como el nifio que juega con su primer Kinder
sorpresa, ahora hablaremos de la parte enla
que seguramente Tos mas pequefios disfrutaran
alin mas. Loco Roco cuenta con una serie de mini
juegos, la cantidad de estas mini aventuras
dependera de To buenos que seamos a la hora
de finalizar cada uno de 1os niveles, y un aviso
para los chicos que quieran atreverse a jugar a
estos mini retos, son tan divertidas como dificiles.

En Loco Roco no se han querido dejar ni un solo
detalle, se ha dado una especial atencién a
nuestros blanditos amigos, y no se les ha que-
rido privar de nada, por ello, se ha creado un
modo en el cual podremos crear una sala de
juegos para que los Loco Roco puedan divertirse
y asi hacer mas amena la heroica tarea de salvar
su planeta, gran responsahilidad, sin duda, para algo
tan pequefio. Deberemos conseguir piezas
y accesorios para poder hacer nuestra Casa Loco
mas divertida y atractiva para que puedan jugar
sin temor a aburrirse. Ermesto Gamez

EN RESUMEN_ Loco Roco es un juego innovador,
distinto a lo que estamos acostumbrados a ver en
1a PSP y atractivo por su aparente simplicidad y
porla alegria que desprende. Pese a que sus gra-
ficos parecen destinados a una audiencia infantil
nos encontramos ante un titulo complejo y adic-
tivo que satisfara también a los jugadores mas
veteranos.

DESCUBRE EL CORAJE QUE CONVIERTE A
LOS HEROES EN LEYENDA.

OF EMPIRES, BRIAN SULLIVAN, Y EL
] RANDALL WALLACE, LLEGA LN
INNOVADOR Y TOTALMENTE NUEVO JUEGO DE ACOON-ROL
BMBIENTADO EN GRECIA, EGIPTO Y ASIA.

Los Bioses buscan an héroe que pueda cambiar el rumbo
o los acontoecimicntos on ana batalla épica contra los
Titanes que determinanra el destino O0e ambos: hombres y

oioses. jEstos preparado panra la batallod

JUNIO DE 2006

POWERED BY
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FICHA DE PRODUCTO_
Clasificacion PEGI: 3+
Género: Deportivo
Plataforma: XBox 360
Desarrollador: Rockstar
Distribuidor: Take2

VISITA: www.rockstargames.com/tabletennis

o
PENSAMOS QUE ES..
Muy recomendable

(2]

PROS _

- Realismo

- Jugahilidad endiablada
- Facil de aprender

©

CONTRAS _

- Algo mondtono

- Un par de camaras mas
serian itiles

Los viejos rockeros empezamos a disfrutar
de los videojuegos con el mitico Pong.
En €l podiamos manejar unos pixeles en
forma de palo para conseguir que otro ama-
sijo de pixeles en forma de pelota cuadrada
rebotaran y de esta manera devolver la
jugada, asi podiamos pasar horas y horas
(ademas era multijugador). s Quién no alu-
cind, hace mas de 25 afios, al ver semejante
engendro en su televisor?

Table Tennis es 1a respuesta Next-gen a ese
juego que quedd grabado con letras de fuego
enlas mentes de aquellos jovenes. Rockstar
se ha tomado muy en serio el reto de entraren el
género de Ta simulacién deportiva y el
demostrar que esta preparado para dar el
salto alas consolas de nueva generacion.

Un titulo con tan poca profundidad tiene que
tener dos caracteristicas indispensables:
por unlado Ta facilidad de uso y por otro lado
la jugabilidad. En este caso las dos se cum-

TABLE TENNIS

plen sobradamente. ¢ Sera cierto tanto rea-
lismo cuando arranquemos el juego en
nuestras consolas? La respuesta es: Si.
Todo lo que hemos visto, hasta el momento,
parece indicar que el nuevo titulo de R*
es impresionante.

La usabilidad del pad se ha estudiado hasta
el Ultimo detalle. Podemos: realizar cuatro
golpes diferentes con los botones, mover-
nos con los direccionales y efectuar acciones
especiales con los gatillos. Todo de manera
muy facil y a mano. En pocos minutos esta-
remos familiarizados con todo tipo de golpes
aungue dominar la técnica nos requerira
media docena de horas.

El apartado grafico merece capitulo a parte
porgque es sencillamente impresionante.

El nivel de poligonos es brutal, 1as formas y Tas
texturas son perfectas. Ningln juego de simu-
lacion deportiva ha llegado a este nivel todavia,
aunque es cierto, que no hay piblico y que sélo
tenemos dos jugadores en pantalla.
Evidentemente, este realismo va acompafado
de una velocidad endiablada y le da al juego el
dinamismo que necesita ya que el ping-pong es
un deporte rapido. Otra de las grandes aporta-
ciones al género es: el “tiempo bala”,
gue obtendremos cuando nuestra barra de con-
centracion crezca. El tiempo se para, ralenti-
zando la accion para poder calcular perfecta-
mente donde queremos enviar el siguiente
golpe. Sencillamente genial.

Los modos de juego son los habituales: exhibi-
cion, carrera y online. Los modos de un solo
jugador pueden Tlegar a cansar. A pesar de ello,
son indispensables para poder tener un jugador
con 1as destrezas suficientes que le permitan
competir, en igualdad de condiciones, con el
resto de los jugadores que podemos encontrar
en XBox Live! Jaime Ferré

NUESTRO VEREDICTO_ Un buen titulo en el que
Rockstar demuestra su versatilidad y de lo que es
capaz en las consolas de nueva generacion.
Una curva de aprendizaje de minutos en el que las
partidas multijugador son un auténtico vicio.
Las horas de diversion estan garantizadas, aunque
como ya hemos observado anteriormente, en
modo un solo jugador llega a ser mondtono.
Realismo a horbotones para un deporte minorita-
rio al que todos hemos jugado alguna vez.

De lamano de Eidos Interactive e lo Interactive,
1lega al mercado 1a cuarta entrega de Hitman,
un juego de accion que tendra como nombre
Blood Money. Recordemos que Hitman, mas
conocido como Codename 47 o simplemente 47,
es un sicario clonado y perfeccionado con el
Unico objetivo de matar. S6lo tienes que realizar
una llamada y tenddas a Codename 47 para que
mate por ti. Asi que ya podéis asesinar a vuestra
suegra de la manera mas sigilosa posible y sin
dejar rastro, aunque mas tarde tendréis que
simular unas lagrimillas, pero seguro que eso 0s
costara poco...

El primer juego fue lanzado en el 2000 dando
nombre al protagonista. El sequndo fuen lan-
zado en el 2002 y se titulaba Silent Assassin.
El tercero en el 2004: Hitman Contracts. Por Ultimo,
sabemos que en el 2007 nos deleitaran a 1o

HITMAN-BLOOD MONEY

grande con una pelicula de Hitman en el que
Vin Diesel es el principal protagonista...
ipreparaos!

QUE NOS APORTA EL JUEGO

Timan Blood Money es un juego de segui-
miento de instrucciones, donde tendremos
que Tlevar al jugador por una linea trazada,
sobre todo si jugamos en “modo novato".
Nos dira hasta cuando podemos ir al servicio
y de qué manera nos tenemos que sentar.
Nos dara drdenes como: gira a la derecha y
sube el muro, ahora sigue recto porla pasa-
rela y entra porla ventana, coge la jeringui-
1la y guardala. Después de cumplirlas sequira
exhortandonos: métete en el armario, mata
al doctor y coge su traje. Creo que 1o mejor
sera no jugar en novato. La interactividad y
la rejugabilidad no seran dos caracteristicas
de éste titulo. La (nica cosa que podemos
cambiar es la manera de acabar la mision ya
sea con mas muertes civiles o en plan
agente secreto que lo hace todo sigilosa-
mente sin ser visto.

Bajo mi punto de vista Hitman Blood
Money es una entrega que aporta muy poco,
con nuevas misiones pero siguiendo 1a
misma linea de siempre. Otra cosa muy
curiosa es la inteligencia artificial de los
enemigos. Me parece que si yo escucho una
moneda a cuatro metros sobre mi, no dejaré
mi puesto para acercarme a ver qué ha sido y
quedarme atontado en el lugar del impacto.
Pero en fin, cosas mas raras se han visto.

Ademas cuando disparamos sobre un ene-
migo, entre el disparo y su cafda hay un
efecto de "actor malo" que no sabe cuando
debe caerse. Lo mas “excitante” podriamos
decir que es la recompensa econdmica al
finalizar una mision.

NUEVOS TIEMPOS

Enlo que si he podido quedarme satisfecho,
ha sido en Tos graficos que aporta el juego.
Gracias ala mejorfa del motor Glaciar podre-
mos disfrutar de unos exteriores realistas y
muy bien realizados. En cuanto al modelado
de los personajes tamhién hay que comentar
sumejoria. Nos encontramos con un Hitman
sufridor ante los impactos de bala y unos
personajes principales que mostraran una
excelente recreacion de expresiones ante
los sentimientos vividos en el momento.
(laro esta que los extras del escenario ten-
dran algo menos de vida, pero no se puede
pedir todo.

Otro punto positivo a destacar son una serie
de movimientos nuevos del Agente 47, como
utilizar un enemigo de escudo humano o
robarle el arma rapidamente en cortas dis-
tancias y usarla en su contra. Espero que
esto no sea una excusa para saltarse el arte
del sigilo alaligera.

Hay que decir que la fisica del juego esta
muy conseguida, apenas hay fallos en los
movimientos y en 1as colisiones, incluso en
los impactos de disparo en todo tipo de
muebles y objetos esta muy conseguido y,
es por esto que destacan negativamente las
extrafias caidas de los enemigos al morir.
En cuanto a armas, dispondremos del
cable letal y mucha variedad de pistolas.
Pistolas de asalto, fusiles con mirilla,
explosivos y detonadores que nos daran la
opcion de visualizar al alejarnos el Tugar
del explosivo. Un repertorio digno de un
sicario de tal nivel.

EN RESUMEN

Nos quedamos con un Agente 47, mas profe-
sional que nunca, con una historia que nos
dejara intrigados en todo momento vol-
viendo atrds en sus memorias. Las 11 misio-
nes disponibles en Blood Money nos permi-
tiran matar con mayor eficacia, aunque
veremos una linealidad excesiva de 1as
misiones y algunos fallos técnicos que no
convierten a este Hitman en el mejor de 1a saga.
Javier Mora

RETIEN

©

FICHA DE PRODUCTO_
Clasificacion PEGI: 18+

Género: Accidn

Plataforma: PC, P52
Desarrollador: lo Interactive
Distribuidor: Eidos Interactive

(2]

PROS _

- Graficos muy conseguidos

- Un Hitman mas completo

- Tension asegurada en el
argumento

o

CONTRAS _

- Inteligencia artificial baja
- El juego es muy lineal

o
PENSAMOS QUE ES..
Bueno
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FICHA DE PRODUCTO_
Clasificacion PEGI: 12+
Género: RPG

Plataforma: PC
Desarrollador:

[ron Lore Entertaiment
Distribuidor: THQ

VISITA: www.titanquestgame.com

o
PENSAMOS QUE ES..
Excelente

(2]
PROS _

- Gran historia

- Buena ambientacion
- Mucho contenido

©

CONTRAS_

- No se puede organizar
habacoas online para rustirte
a los enemigos muertos

- Editar al personaje

TITAN QUEST

THQ se ha adelantado a las Navidades y nos
sorprende con un excelente juego de rol.
De los creadores de Age of Empires,
Brian Sullivan, y el guionista de Braveheart,
Randall Wallace, llega a nuestra pequefia
pantalla un juego que hara de los desperta-
res algo maravilloso. Titan Quest da nombre
a la nueva asignatura, donde a golpe de
espadas descubriremos el tan intrigante
pasado mitol6gico. Pero como me encuentro de
buen humor... arrancaré algtn que otro trazo
de 1a historia y os lo contaré. Hace millones
de siglos, los titanes, hijos de Urano y Gea,
fueron encerrados eternamente en prision.
Las harras compuestas por Zink y aleacion de
hierro fueron suficientes para detenerlos,
escapando asf de la eterna prisidn con fines
de destruccion mundial, inclusive los dioses
actuales. Menos mal que en un recdndito
pueblo de Grecia habia nacido y crecido el
salvador inexperto. Un hombre dotado del

coraje suficiente para surcar peligrosas
sendas como: los jardines flotantes, el pan-
tedn, las piramides de Egipto.

¢PELEAMOS?

Y tanto que pelearemos, sera un sin vivir de
enfrentamientos contra mas enemigos de
los que podamos imaginar. Como en todo
buen juego de rol se nos planteard una
pequefa prueba que consistira en ir aniqui-
lando bestias para que los granjeros puedan
cosechar tranquilos. Una vez realizada la
prueba, podremos elegir nuestro sino, nues-
tra marca de guerrero: Tormenta (capacidad
de invocar a la Tluvia, los reldmpagos y el
hielo), Tierra (el don de utilizar los poderes
delatierra), Guerra (experto en causar dafio
fisico), Espiritual (capacidad para absorber
la vida del enemigo o invocar al rey no
muerto), Defensa (especialista en sobrevivir
ala hatalla), Naturaleza (poder para invocar
alos habitantes del bosque y utilizar plantas
para la curacion), Caza (dominio de Tas
armas arrojadizas y el lanzamiento de pro-
yectiles), y Astucia (el experto asesino
escurridizo). Cada uno de ellas nos realizara
durante el juego para convertirnos en la

especie de guerrero gque nosotros gueramos.
Por ejemplo si elegimos la habilidad de la
guerra, el mas com(n entre los “vicietas" del rol,
dispondremos de veinte asignaciones para subir
cada vez que aumentemos de nivel: utilizar
doble arma, ataques mds rapidos, infligir mas
dafio, recibir menos dafio, el cuerno de la guerra
que nos aportard furia en el ataque, etc.

UN MUNDO POR DESCUBRIR

Estoy sequro de que cada uno de vosotros serd
deslumbrado por los fantasticos lugares a des-
cubrir. Grandes espacios abiertos llenos de
colorido en los que veremos pasar el dia y la
noche, 1a noche y el dfa... enlos que nos deja-
remos sorprender por los primeros rallos del sol
al amanecer y coloridos entre 10s que podremaos
entrever la sombra de un sétiro acechandonos
en silencio. Y no nos olvidemos de las cuevas
tenebrosas repletas de insaciables criaturas...
Al fin y al cabo, sea interior o exterior, los gra-
ficos en 3d con detalles foto-realistas no nos
dejaran despegar ojo del juego.

Otro de los detalles a descubrir son la cantidad
de armas que dardn forma a nuestro héroe:
brazaletes, anillos, armaduras, cascos, y mas...
que a medida que vaya transcurriendo el juego
iran aumentado nuestras habilidades y aporta-
ran nuevas.

Yo ya echaba de menos un juego tipo diablo que
me llenase tanto por la historia como por la rea-
lizacién del personaje dentro del mundo.
Ya sabéis, 1a emocion de encontrar una espada
+20 de energia y 5 de fuerza. Por cierto, en este
juego también dispondremos de portales tem-

Todavia podréis dis-
frutar mas con el
modo multijugador,
donde ejerceremos
batalla simultanea
entre seis jugadores

porales gue nos acercaran al
pueblo para comerciar con nues-
tro botn. Dado que siempre nos
faltara espacio para poder tenerlo
todo: jdichosos objetos!

Por (1timo 0s comentaré que si
todo esto se os queda pequefio,
todavia podréis disfrutar mas con
el modo multijugador, donde
podremos ejercer batalla simulta-
nea entre seis jugadores. Ademds
de crear nuestros espacios de
lucha con un increible editor pro-
visto de los innumerables objetos
del juego. Javier Mora

VEAMOS QUE DICTAMINA ELJUEZ_Tenemos ante nosotros un juego de rol, de los
que los ojos del jugador suele ver pocas veces. Pero aiin asi, seguimos teniendo
criterio para valorar estas bellezas. Titan Quest tiene historia: da complicidad.
También tiene unos buenos graficos que alegran la vista. Un buen repertorio de
miisica épica, armoniosa, que implica gloria a la hora de luchar. Y, sobre todo,
un mundo de fantasia Illeno de contenido y aspectos del jugador que nos man-
tendran a pie del caiidn. Por cierto, si no os sale un objeto deseado no rompais
el teclado, luego no podréis sequir jugando.
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FICHA DE PRODUCTO_
Clasificacion PEGI: 3+

Género: Conduccidn
Plataforma: Playstation 2
Desarrollador: Lago Black Bean
Distribuidor: Virgin

[ 1)
PENSAMOS QUE ES..
Recomendable

(2]

PROS_

- Ese toque a RPG que
desprende

- Variedad de coches
y circuitos

- Coches, circuitos
y complementos auténticos

©
CONTRAS _
- Graficamente mejorable

- Falta una BSO que acompaiie

NUESTRO VEREDICTO_Nos encontramos ante un
juego con algunas carencias que quedan total-
mente compensadas por una jugabilidad muy
adictiva y entretenida, mostrandonos una nueva
cara de lo que son los videojuegos sobre automo-
viles. Los desarrolladores han dado en el clavo
con un titulo que innova y divierte. Todos aquellos
poseedores de una PS2 o un PC podran disfrutarlo.

Sobre el mundo de las carreras hay mucho escrito.
Mucho escrito y mucho hecho. Pocos son los titulos
nuevos que consiguen hacerse un hueco al lado de
nombres como Gran Turismo que representa el ideal de
simulacién deportiva automovilistica para nuestra
negra consola, la PS2.

Parte del problema que supone enfrentarse contra
este gigante del videojuego reside enla forma en que
sus competidores pretenden hacerle frente. Combatir
contra un titulo asi, utilizando sus mismas armas,
puede resultar un tanto peligroso, incluso, suicida.
Es poreso que el secreto para hacerse un hueco al lado
de los grandes pasa, prioritariamente, por aportar algo
que los demds no tengan, algo que el resto no imagino.

Pues bien, esto es o que acaban de proponer 1os
chicos de Milestone y Blackbean. Nos sorprenden con
unvideojuego que trata el tema de las carreras depor-
tivas de coches, pero, que aporta algo nuevo, algo
diferente, a lo que solemos encontrarnos en el catd-
logo de titulos de esta tematica.

LAS HABILIDADES DEL CONDUCTOR

Lo normal, o por lo menos lo tipico, era que los vide-
ojuegos se centrasen casi exclusivamente en 1os
coches. Algunos titulos te permitian acumular gran
nimero de automdviles, otros incluso te permitian
modificar tus coches y personalizarlos. Pero la variable
“piloto"” siempre quedaba en segundo plano, inmuta-
ble, sin posibilidad de sufrir el mas minimo cambio.

Evolution GT se ha propuesto revolucionar esto. Los chicos
de Milestone y Blackbean nos proponen una especie
de RPG, pero en el mundo del motor. Esta mezcla,
a priori, puede parecer un poco extrafia a pesar de que
el resultado conseguido no esta nada mal. Empecemos
desde el principio. Empecemos por, como en todo
buen RPG, crear nuestro personaje.

Podremos elegir pilotos: especialmente habilidosos
tomando curvas, con buen aguante ante situaciones de
presidn, expertos en frenadas, muy intimidatorios,
etc. Todo gracias a un sistema de desarrollo de habili-
dades que, ademas, pueden ir incrementdndose a

EVOLUTION GT

Toda nuestra instruccién en las ha-
bilidades y las destrezas del juego
esfarda a cargo de Gabriele Tarchini,
experimenfado piloto, campeén de la
BTCC y militante en el equipo

SEAT Sport

medida que vamos ganando experiencia en las
carreras. De esta forma, nuestro conductor se va
desarrollando a medida que avanzamos en el juego.

Durante nuestra evolucién como pilotos,
los patrocinadores se fijardn en nosotros y nos
ofrecerdn material que potenciara nuestras habi-
lidades. Por ejemplo: un casco OMP que suba
nuestra capacidad de intimidar, unos guantes
SPARCO capaces de mejorar nuestro giro o un
mono que aumente nuestra resistencia a la pre-
sion del contrario. Este tipo de sistema de juego,
muy tipico de titulos de fantasia medieval,
da muy buen resultado en Evolution GT, hacién-
dolo bastante més adictivo de lo que pueda parecer.

UN PROFESOR DE LUJO, GABRIELE TARCHINI

Toda nuestra instruccion en las habilidades y las
destrezas del juego estara a cargo de Gabriele
Tarchini, experimentado piloto, campedn de la
BTCC y militante en el equipo SEAT Sport. £l nos
explicara todo 1o necesario para hacer de noso-
tros un piloto de provecho. Las habilidades del
noqueo, la intimidacion, el novedoso y hien
representado efecto del Tigre, etc. Nuestro tutor
virtual nos ird introduciendo en todas las habili-
dades posibles que luego nosotros tendremos
que mejorar a medida que vamos ganando expe-
riencia en las carreras.

De esta manera, iremos aprendiendo los trucos
para poner nerviosos a nuestros rivales, usando
la presiéon o poniéndonos a su rebufo.

Dependiendo del nivel del piloto contrario,
el efecto de 1a presién serd mayor o menor,
siendo mas probable que pierdan los nervios los
novatos, saliéndose de 1a pista. Cosa que, todo sea
dicho, también nos puede pasar a nosotros ante
la presidn de un contrario.

Graficamente el juego no destaca demasiado,
aunque no podemos objetar gran cosa. Todo estd
realizado con bastante detalle, sobretodo los
coches que presentan un acabado digno con un
sistema de dafios que hace que los choques se
representen de forma bastante realista. El total
de coches a escoger es de 34, muchos de ellos
blogueados: Audi 3, Clio Sport, SEAT Leon, Alfa
Breva, Bugatti EB 110 etc.

Los escenarios no destacan demasiado por
su calidad, siendo bastante modestos.
Encontraremos pistas urbanas como Barcelona
0 Berlin y otros circuitos reales como Cheste,
Donintong Park o Hockenheim. El acabado,
sobretodo en los circuitos urbanos, podria estar
mas cuidado en ciertos aspectos, pero la variedad
es alta ya que podremos disfrutar de hasta 54
pistas de diferentes tamafios en las que hacer
rugir los motores.

Ademas encontramos una BSO bastante limitada,
que se deja escuchar sélo en los mends del juego
desapareciendo totalmente durante el juego.
Siempre se agradece escuchar alglin tema mien-
tras dejamos la goma de nuestros neumaticos en
el asfalto. Antonio Soto



RER_EVIEN

o

FICHA DE PRODUCTO_
Clasificacion PEGI: 12+
Geénero: Aventura
Plataforma: P52
Desarrollador: Capcom
Distribuidor: Capcom

VISITA: www.capcom-europe.com

o
PENSAMOS QUE ES..
Muy recomendable

0

PROS _

- Horas y horas de juego

- Muchos personajes y armas
- Graficamente atractivo

o

CONTRAS _

- Puede acabar cansando

- Nos hartaremos de leer
subtitulos

ONIMUSHA: DAWN OF DREAMS

Nobunaga fue, al fin, derrotado por
Samanosuke Akechi poniendo fin a o que
parecia ser 1a estirpe de los Genma. No obs-
tante, seria de tontos pensar que ahi aca-
baba la historia. No, no, este tipo de histo-
rias no acaban ahi, no son tan sencillas.
Los Genma han vuelto y ahora un nuevo
héroe se alzara contra las hordas demonia-
cas, un nuevo portador del poder de los Oni
se enfrentara con mas valor que corduraalas
tropas del mal, sin importar qué ni quién se
ponga entre su sable y su objetivo.

Hablamos de Soki, un misterioso guerrero
conocido como el “Demonio Azul". Como un
renegado, se enfrenta al dominador de Japdn
Hideyoshi y todo su séquito. El cual, tras unifi-
car Japén, comenz6 a sentirse atraido por las
oscuras artes de 1os Genma, viéndose atrapado
por el embuste de estas demoniacas criaturas.

AhoraTa estrella de la premonicién vuelve a
aparecer en el cielo y no augura buenas noti-
cias. Los Genma estan planeando algo,
Hideyoshi ha perdido el sentido, la fiesta de
las flores se acerca e innumerables cerezos
estan siendo trasladados a la ciudad. Aqui
esta ocurriendo algo gordo y Soki no dejara
que se le pase nada por alto. Por suerte, en
esta nueva aventura el nuevo guerrero Oni
no estard solo.

LA FAMILIA CRECE

Por desgracia, Soki aun es demasiado joven
e inexperto y necesitara de un tiempo hasta
despertar todo su potencial. Sélo contra los
Genma Rosentcrazt, Claudio y Ofelia no tiene
nada que hacer. Pero tranquilos, durante
todo el juego nos iremos topando con una
serie de personajes que se uniran a nuestro
improvisado ejército.

De esta forma, durante gran parte del desa-
rrollo de esta aventura en tercera persona
uno de estos nuevos amigos nos acompa-
fiara, pudiendo incluso cambiar de rol para
aprovechar mejor sus habilidades. El resul-
tado conseguido es muy bueno y dado el
sistema facil e intuitivo de juego, no costara
nada adecuarnos a todos Tos personajes.
Cada personaje explota unas habilidades
y armas diferentes y a medida que ganamos
experiencia podremos ir subiendo sus atri-
butos de forma que sus cualidades para la
lucha vayan mejorando. Este toque RPG que
aporta la aventura resulta genial, de forma
que la jugabilidad estara mas que asegurada.

FESTIVAL DE LUZY COLOR

El aspecto visual de l1a nueva aventura de
Capcom es realmente vistoso. Los escenarios
estan inspirados a la perfeccion en el Japon

feudal y la cantidad de efectos de luz y color que
encontraremas dotaran al juego de un aspecto
grafico que impresiona a primera vista.

Los personajes estan realizados con esmero. Sus
armaduras y armas tienen un aspecto muy digno
y el resultado general es muy bueno (digna de
ver la transformacion en Onimusha). Eso sin
centrarnos demasiado en el disefio de algunos
enemigos finales, Tos cuales impresionan por su
tamafio y su curioso y detallado disefio. Enlo
referente alos demas enemigos Genma, encon-
tramos gran variedad de disefios, muchos de
ellos nos sonaran de otras entregas de 1a saga
aunque también encontraremos algunos nuevos.

Onimusha: Dawn of Dreams saca provecho de Ias
aun atractivas posibilidades de nuestra P52,
mostrandonos unos graficos mas que dignos,
combinados con multitud de videos realizados
con el propio motor del juego. Antonio Soto

NUESTRO VEREDICTO_Nos encontramos ante una
aventura larga e intensa, con un argumento muy
rebuscado y repleto de sorpresas. Para ello el
juego hace uso de 2 DVDs que hacen que la dura-
cion total del juego supere las 25 horas. Ademas de
ofrecernos la oportunidad de volver a jugar todas
las pantallas para poder escudrifiarlas a placer y el
interminable “Reino Oscuro”. Todo esto envuelto
en un contexto 3D de gran calidad y con una BSO
caiiera, de esas que tanto nos gustan. Con Onimusha:
Dawn of Dreams tenemos horas y horas de accion
asi que si tienes ganas de repartir mamporros
y dispones de mucho tiempo libre, este es tu juego.

Portada: Melvin Puu. Reputado socorrista de los
mares mas fuertes del planeta, en Hawai, Melvin
se dejo ver un ano mas en la bahia de Waimea
para asistir a la ceremonia del Eddie Aikau
Invitational, donde se dieron cita todos los grandes
tamaieros. No tengo palabras para este retrato: la
imagen lo dice todo. Foto: José V. Glez / Fitenia.

S P B Efghm www.planetbase.net
Base www.cutbackmag.com
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1- Space Invaders

2- Donkey Kong Jr.
3- Pac Man

4- Galaxian

5- Double Dragon
6- Black Tiger

7- Blood Bros

RECREATIVAS I Miguel Angel Garcia Guerra

Aunque a las nuevas generaciones les cueste creerlo,
hubo un tiempo en el que los chavales iban en masa a
unos locales llamados salas recreativas. Chavales que,
de puntillas, apenas llegaban a los mandos de aquellas
novedosas maquinas para disfrutar de una breve partida
gracias a los dos duros (0.06 euros) mendigados a
sus mentores e introducidos de forma nerviosa
y apresurada en la ranura del monedero. A comienzos
de los anos ochenta, una revolucion estaba en ciernes,
una revolucién que cambiaria para siempre la forma
que tenian millones de personas de entender el ocio.
Todosaquellos niflos nacidos en los afos setenta tuvieron
lafortuna de ser la primera generacién en la historia de la
humanidad que disfrut6 de algo completamente nuevo,
de algo que jamas habia sido probado anteriormente:
la aficién por los videojuegos y el ocio electrénico.
El apelativo “comecocos” era con el que los mayores
se referian a los videojuegos, por aquel entonces,
Space Invaders, Galaxian, Frogger o Pac-Man,

y tenia mucho de psicologia intencionada ante una

o laugts

chiquilleria que no atendia a las razones de la mesura
ya que siempre estaba sedienta, deseosa de nuevas y
emocionantespartidasentodasycadaunadelasmaquinas
recreativas de aquellos locales recreativos de ensuefio.
Nuestra sempiterna lucha contra la patria potestad para
hacerle comprender que, en absoluto, jamas aquellas
maquinas nos iban a comer el coco se estrellaba siempre
contra la odiosa realidad de los resultados académicos.

Las ciudades se llenaron de salones recreativos
y todos desedbamos una misma cosa por encima de
cualquier otra: “tener una méquina recreativa
en casa”. De nuevo, por primera vez en la historia
de la humanidad, toda una generacién de chavales a
nivel mundial deseé una misma cosa, algo que nunca
podriamosllegaratener,algoconloquesélopodiamos
sofar. Ningun ordenador, ninguna consola de las de
entonces(aquellasquesusgraficoseransimplespalotes
a modo de raquetas) podian ofrecer lo que tenias por
dos duretes. La frustracion era méaxima.

Afortunadamente, dos décadas después, recién iniciado
el siglo XXI, la tecnologia y la emulacién permitieron que
aquelloschavalespudieranrealizarsusuefogeneracional.
Tener una consola estaba bien, pero... jtener una
maquina recreativa en casa era lo que siempre habiamos
deseado! Era posible, era econémicoy podias tener miles
de juegos, ;miles?, jino!! jjPodias tenerlos todos!!

Tenerunarecreativaen el salén de casa eslaforma perfecta
(la tnica, de hecho) de poder saldar cuentas con el pasado,
de mataraaquel jefe final de fase que tanto seresistidy
tantas monedas nos hiciese gastaren sutiempo, de pasarla
pantalla que teniamos atragantaday, sobre todo, de poder
machacar los botones de control sin temor a romper el
teclado (especialmente con los juegos de olimpiadas).
Una época de inmensa felicidad ha comenzado para miles
de aficionados a los arcades en todo el mundo. Pero cabe
preguntarse porquéhaytantagentejugandoydisfrutando
de los juegos clasicos cuando los videojuegos actuales se
acercanasombrosamentealarealidadynossumergenenun

mundo virtual que deja aténito al mas pintado. Me resisto
a pensar que sea la nostalgia la que gobierna los sentidos
delos aficionados a los videojuegos clasicos atorandoles el
juicioy cegdndolesantelosjuegosdelasconsolasactuales,
mas bien prefiero opinar que, de verdad, los videojuegos
de los ‘80 y 90 son -en verdad- grandes muestras de la
cultura finiseculary, como tales, han traspasado los limites
del ocio electrénico para incorporarse a la cultura popular,
convirtiéndose, incluso, en iconos de referencia aceptados
por todo el mundo.

Jugar a los juegos arcades en tu propia recreativa es una
experiencia dificil de explicar, esa sensacion de introducir una
moneda y escuchar el soniquete caracteristico de concesion
de crédito es indescriptible, los nervios se tensan y el disfrute
a partir de ese momento es maximo. Recorrer el mundo
legendario de Rastan Saga y de Dragon’s Lair dando
espadazos y alucinando con la banda sonora, volar con
nuestro super ratdbn en Bomb Jack, jugar a ser un héroe
en Commando, jugarnos la vida para cruzar la carretera y
llegar a nuestra apacible charca en Frogger o disparar a la
desesperada para que los meteoritos de Asteroids no
impacten contra la nave sigue siendo, atin hoy (por increible
que parezca), una experiencia muy divertida que puede darde
si muchas horas. De hecho, miles de aficionados en todo el
mundo lo atestiguan al meter en casa una maquina recreativa.

Enelmundoactual,todoavanzamuydeprisa,losvideojuegos
se suceden, las plataformas cambian, los aficionados crecen
y los grandes videojuegos clasicos resisten impertérritos el
paso del tiempo y siguen presentes, con toda su frescura,
en nuestras mentes. Incluso, en estos tiempos de cambio
generacional, los aficionados a los videojuegos han
demandado durante largo tiempo lo que se ha venido a
denominar “retrocompatibilidad’, es decir que los juegos
quehandisfrutadodurantelargotiempotambiénfuncionen
en la nueva consola que vayan a adquirir.
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Parece que queramos tener siempre con nosotros todos esos
videojuegos que nos han gustado a lo largo de nuestra vida, al
igual que pasa con los libros o las peliculas. Echar una partida a
nuestro juego favorito, sea de la época que sea, siempre es un
gran momento deilusiény diversion. ; Te apetece una partidita?

WWW.MARCIANITOS.ORG

Pronto, estos aficionados a los grandes clasicos del
mundo del videojuego formaron una comunidad en
Internet cuyo lugar de reunion es www.marcianitos.
org, una pagina donde se explica con todo lujo de
detalles como puede uno meter en el salén de casa una
maquina recreativa totalmente operativa. En junio, la
Comunidad Marciana cumplié cuatro afios desde su
nacimiento y cada dia son mas y mas los aficionados que
ingresan en ella. De hecho, esta web esta considerada
como la culminacion de un suefio generacional.
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ZELDA

Un Enlace con el Pasado
y el Futuro mas inmediato

UNA MIRADA

MAS PROFUNDA

Si echamos la vista atrds, encontramos gran cantidad
detitulosemblematicos que se han perdido en el devenirde
la historia del videojuego y otros que estan a punto de ser
olvidados por el paso delas generaciones. Pero existen unos
pocos que son el ejemplo, atin vivo y rebosante de energia,
delo que es la historia del videojuego. Hablo de leyendas
que se adaptan a los nuevos tiempos.
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No es tarea facil adaptar un videojuego a tantas generaciones
sin que sufra los achaques tipicos de las sagas de juegos que
tanto abundan hoy en dia. Caer en la monotonia es sencillo
cuando se encuentra una férmula atractiva, ya que se repite
entrega tras entrega hasta la saciedad. Para evitar esto, se debe

realizar un esfuerzo continuo de renovacién y de ingenio.

Nintendo tiene mds que asumidas estas dos cualidades:
renovacion e ingenio. Pionera en el mundo del videojuego,
la compafifa Nipona hoy en dfa continda luchando por su
merecido lugar dentro de esta industria, compitiendo con
dos gigantes de la electrénica como son Sony y Microsoft.
Os puedo asegurar que todos no han conseguido
resistir. Si echamos la vista atrds a principios de los 90 no
recordaremos ninguna consola Sony o Microsoft.
Yo, por aquellos entonces, era demasiado joven e ingenuo
para pensar que en un mundo cada vez mds global las
Multinacionales absorberfan el mercado desbancando a las

que antafo fueron las “‘compafias de siempre”.

Pero Nintendo aguanta. Cual Barco de Chanquete.
Los nipones reclaman su puesto en esta industria con los
argumentos mds contundentes que se pueden esgrimir:
Reclaman su puesto con videojuegos de altisima calidad.
Pero me quiero centrar. Quiero hablar sobre una saga
exclusiva de Nintendo y me pierdo con temas sobre

economia de mercado... Siempre me pasa lo mismo...

MAS ALLA DEL VIDEOJUEGO

Quiero hablar sobre la saga The Legend of Zelda,
pionera en el mundo de los RPGs, y hacerlo es hablan
ineludiblemente, sobre Shigeru Miyamoto. Este nipdn es el
creador de algunos de los personajes mds carismdticos del
videojuego como pueden ser el fontanero italiano Mario
o el simio bananero Donkey Kong. Obviamente, también
es el creador de la saga de la cual hablamos hoy y que ya
lleva més de veinte afios (se dice rdpido) divirtiendo a

varias generaciones de jugadores.

Yo como jugador, antes que locuaz reportero, tuve mi
primer contacto con la saga el afio en que mis padres me
regalaron por sorpresa una Super Nintendo. Creo que fue
en el afio 93. Curiosamente, ese mismo afio le regalaron la
misma consola a uno de mis mejores amigos, por aquellos
tiempos, con un juego que marcarfa nuestra infancia. Hablo
de The Legend of Zelda: A link to the Past Entre los
dos pasamos horas pegados al televisor: Un dia en su casa, otro

enlami...

Esa fue la primera vez que supe algo sobre nuestro héroe
Link, la Trifuerza, el reino de Hyrule, el maligno mago Ganon
o la bella princesa Zelda. Aqui empezamos a tejer las redes
entre los conceptos que el juego nos iba aportando, ganando
un bagaje que se ina enriqueciendo entrega tras entrega y es
que hablar sobre The Legend of Zelda es hablar sobre
el Bien y el Mal. Es hablar sobre su relacién antagénica.

LA BASE DE LA LEYENDA:
EL BIEN CONTRA EL MAL

Cada vez que el mal, en la forma del Mago Ganon, aparece en
las tierras de Hyrule, el Bien toma su forma mds inocente en el
pequefio Link, un joven muchacho de verdes vestiduras
y puntiagudas orejas. Zelda es una joven princesa, que suele solicitar
la ayuda de Link para salvar las tierras de Hyrule de la oscuridad.

En la saga ideada por Shigeru Miyamoto los personajes son
simbdlicos, el argumento de una entrega u otra no sigue un
orden cronoldgico,incluso explica historias totalmente diferentes
unas de otras. Ahi reside parte de la gracia de la saga, parte de
su grandeza. Cada juego es una aventura diferente que hace
uso de los mismos personajes para explicar historias similares,
pero diferentes. Link siempre simboliza el bien, la valentia,
la entrega y Ganon es el mal, la vileza y el egoismo. Hyrule es
un contexto cambiante donde se explican diferentes epopeyas
sobre cémo el Bien se impone al Mal, sobre cémo la valentia
y el coraje tienen su recompensa. Siempre representado por

nuestro joven amigo de puntiagudas orejas.

Esta forma de plantearse los personajes, de dar la vuelta al
argumento en cada entrega, es uno de los puntos fuertes
de la saga que cada vez nos plantea una aventura diferente
pero con unos personajes que apreciamos y que son
parte de nuestra memoria.Vamos a explicar; un poco mds
detalladamente, todos los titulos de esta saga desde sus
inicios hasta lo que adn no hemos podido disfrutar.

DE AYERY DE HOY

El primer tftulo de esta saga surgié en 1986 para la consola

rectangular y grisicea de Nintendo, hablo de la NES y sus
ocho bits. En The Legend of Zelda para NES, Ganon
secuestraba a la princesa Zelda y la llevaba a su guarida en
la Montafia de la Muerte. Link era entonces reclamado para
liberar a la joven de las manos del maligno y reconstruir el
objeto magico mas preciado del reino de Hyrule: la Trifuerza.
En este RPG se incorpord por primera vez la posibilidad
de guardar la partida en el cartucho, lo que supuso una
revolucién en el mundo del videojuego.

Dos afios mds tarde aparecerfa otra entrega para la NES
que mantenfa los mismos personajes pero que dotaba
a la aventura de otro argumento. Su nombre era
The Legend of Zelda: Adventure of Link (1988).
En esta aventura, un hechicero dormirria con sus malas artes
a la princesa Zelda. Ella no despertarfa hasta que pasados
unos miles de afios un héroe desconocido, Link, lo consigue.

The Legend of Zelda: A Link to the Past
para la SNES, uno de los juegos mas vanagloriados de la
saga, SUpuso un paso en la evolucién de las consolas ya
que se pasé de los 8 a los 16 bits. En Japdn salidé en el
afio 1991, llegando mds tarde a Europa. Su argumento
volvia a sorprender con una profundidad fuera de serie
y enamoraba a jugadores del mundo entero. Esta vez,
Aghanim, un mago controlado por Ganon, asesina al rey
de Hyrule. Link consigue librar a la princesa Zelda de ser
raptada por el pérfido mago en un primer momento, pero
al volver de una misién encomendada observard atdnito
como la princesa y los descendientes de los siete sabios son
raptados definitivamente por el mago. La aventura tomard
tintes mas épicos y Link deberd afrontar ahora este reto con
la ayuda de la Espada Maestra y enfrentarse al mal en dos
planos de realidad paralelos: el mundo de la Luz y las Tierras
Doradas, (hogar de laTrifuerza) devastadas por la corrupcién
de Ganon. Merece la pena centrarse un poco en este tftulo
ya que supuso un rotundo exitazo para la compafifa nipona.
Ademas de su tremendisima banda sonora compuesta por
Koji Kondo. Muchos lo consideraron el mejor RPG de su

época aunque lo mejor estaba adn por llegar:

Y entonces llegd el punto de inflexion. En el afo 1998 vio
la luz la obra maestra de la saga. El digno sucesor del juego
que afios antes enganchd a tantos jugadores. Hablo de
The Legend of Zelda: Ocarina of Time. Sin pasar
por alto los demds titulos de la saga que salieron para las
portétiles y que comentaremos mas tarde. La SNES era
historia, ahora estdbamos en tiempos de la Nintendo 64
y aprovechando las prestaciones que esta consola ofrecfa
(bastante incomprendida en su tiempo), se adaptd todo
el universo de Hyrule a las 3D, consiguiendo un resuftado
soberbio. Del estilo de juego clésico de las 2D se pasé a
una aventura mucho mds refinada, con una perspectiva en
tercera persona que incorporaba innumerables novedades
para dotar de todas las libertades posibles al jugador
El salto automadtico, el cambio a primera persona para
apuntar, el cabalgar con nuestra montura, el autoencuadre
de enemigos... Nintendo consiguié un resuftado técnico
tan digno y un argumento tan cuidado que tanto la critica
como el publico se rindieron a los pies de este juegazo
considerado, alin, el mejor juego de la historia.

Su argumento nos transportaba por el tiempo y nos
mostraba a Link en dos lineas temporales: como nifio y
como adulto. Con personajes més profundos y cuidados
y pudiendo disfrutar de este universo magico en todo
su esplendor. En el afio 2000 llegé The Legend
of Zelda: Majora’s Mask de nuevo para la Né4,
compartiendo motor gréfico con su predecesor.
El juego tuvo muy buena acogida con una historia mucho
mas frenética y totalmente diferente a la de Ocarina of
Time. En esta ocasion, Link, debfa evitar que la Luna se
estrellase contra la Tierra ya que un antiguo hechicero
arcano poseido por el espiritu de la mdscara de Majora
habfa lanzado unos conjuros con tal objetivo. Pese a
su calidad, la nueva entrega quedd a la sombra de su
predecesor haciendo entender a los chicos de Nintendo
dos cosas: que la saga necesitaba de un cambio, de una
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nueva evolucidén y que el listén estaba muy, muy alto.
Este nuevo estadio se hizo esperar tres afios y supuso el
fin del ciclo para la N64.

En el afio 2003, la Nintendo Gamecube es el valuarte de la
compafia nipona y los rumores sobre un nuevo titulo, diferente
a todos los demds, se hacen reales. Hablamos de
The Legend of Zelda: The Windwaker. La nueva
aventura de Shigeru Miyamoto sorprendié a propios y a
extrafios siendo pionera en el uso del Cell Shading con el cual
se dotaba al juego de un aspecto grafico muy cercano al dibujo
animado. Eso y unos modelos de personajes que recordaban
bastante a los arcaicos modelos de antafio (pequefios, cabezones
e infantiloides) hacian que el juego, en un primer momento,
pareciese mucho més infantil de lo que en realidad era.

Esta vez Link es un joven de 10 afios que reside en la isla Initia.
En su cumpleafios, Link, recibe las ropas verdes tipicas que
conmemoran al Héroe del Tiempo (en clara alusién al Link
de Ocarina of Time), tal y como estipulan las costumbres
del lugar Un dfa que debfa ser de alegrfa y de celebracion
se tifie de tristeza cuando su hermana es raptada por un
ave gigante de origen desconocido. Link se arma de
valor y comienza la busqueda de su hermana a bordo de un
curioso barco parlante, el Mascardn Rojo, surcando los mares
que han inundado la bonita tierra de Hyrule.

Si en Ocarina of Time, podiamos hacer uso de la ocarina
para crear melodas, esta vez tenfamos en nuestras manos la
flauta de los vientos con la que podriamos dominar las corrientes
de aire y asf aprovecharlas con la vela de nuestro barco.A parte
de esto, el juego seguia manteniendo una jugabilidad cercana a
la del titulo de N64, muy efectiva y sencilla.

El juego ganaba intensidad a medida que avanzdbamos y se
tornaba extremadamente adictivo pese al escepticismo que
levanté en sus inicios entre la critica. Los personajes tipicos
de la saga iban apareciendo (Ganon, Zelda...) a medida
que segufamos surcando mares. La historia, poco cercana a
los argumentos tipicos de la saga, daba un giro inesperado
sorprendiéndonos  inevitablemente. Ademds incorporaba
la posibilidad de utilizar nuestra Game Boy Advance
conectandola a nuestra GC, algo nunca visto en el mundo
de las consolas, abriendo paso a lo que Nintendo llamarfa
“conectividad” y que serfa utilizado en otros muchos juegos.

En general, el tftulo resuttd ser una jugada maestra de su creador,
Shygeru Miyamoto. Tuvo su edicién de coleccionista en dos
miniDVDs en los que pudimos encontrar la nueva aventura de
Link, mas una conversién para GC de Ocarina of Time y
Majora’s Mask, que por desgracia no disfrutamos en castellano.
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El paso por las grandes consolas de Nintendo fue un
rotundo exitazo para la compafifa, pero no menos exitoso
resultd su paso por las portdtiles, que mantuvo el espiritu
original de la saga, con ese aspecto a vista de pdjaro en dos
dimensiones que tanto gusta a los jugadores.

La primera vez que Link pasé a la portétil de Nintendo fue
en el afio 1993. El tftulo llevaba por nombre The Legend
of Zelda: Link’s Awakening e hizo aparicién en la
primera Game Boy. Su argumento nos transportaba a un
delirio onirico de nuestro héroe tras un accidente de barco
y resultaba bastante curioso el hecho de que la princesa
Zelda no apareciera en esta aventura.

Pasaron 8 afos hasta la siguiente entrega para la
evolucionada Game Boy Color: En el 2001 aparecieron
dos nuevos titulos The Legend of Zelda: Oracle of
Ages y Oracle of Seasons. Los argumentos alejaban a
Link de Hyrule, enfrentdndolo a otros enemigos en tierras
lejanas. Ambos juegos nos alejaban de nuevo de las
tierras de Hyrule y nos llevaban a luchar contra el Mal a
unos paises conocidos como Labrynna (en Oracle of Ages)
y Holodrum (en Oracle of Seasons).

En el afio 2004, con la Game Boy Advance ya en el mercado,
Capcom adaptard un clasico de la saga para dicha consola.
Hablamos de The Legend of Zelda: A Link to the
Past que ademds inclufa una nueva aventura multijugador
que tomdé por nombre The Legend of Zelda: Four
Swords en clara alusién a la posibilidad de jugar cuatro
jugadores conectados con sus GBA's. Esta reedicion
nos permitié disfrutar en nuestra portatil de un clésico
amado por multitud de jugadores nostalgicos, ademds de
aprovechar las posibilidades de “conectividad” entre GBAs
jugando al nuevo Four Swords. Nintendo volvia a regalarnos
una pequefa joya de colecciionista para todos aquellos que
disfrutamos de la Unica aventura de Link en la SNES.

PERSPECTIVAS DE FUTURO

Sin olvidar algunas apariciones estelares de nuestro héroe
de orejas puntiagudas en tftulos como Super Smash
Bros Melee o Soul Calibur Il de GC, es el momento
de hablar del futuro més inmediato de la saga.Y ese futuro
tiene ya un nombre. Hablo de The Legend of Zelda:
Twilight Princess. Volviendo a un estilo mds sobrio
y realista la aventura nos sitla cronoldgicamente entre
los hechos acontecidos entre The Legend of Zelda:
Ocarina of Time y The Windwaker, tal y como
habfan comentado sus creadores.

Ahora nos encontramos con un joven Link mds crecidito
que vive en su aldea ajeno a todo problema hasta que
recibe la tarea de viajar al reino de Hyrule conocido como
el “Reino Crepuscular”. Allf tomard contacto con la espesa
niebla que se cierne sobre Hyrule. Poco mds conocemos
sobre el argumento.Aunque podemos asegurar la aparicion
de Ganondorf nuestro archienemigo, asi como otros nuevos
o cldsicos carismdticos personajes de la saga.

“La Princesa del Crepuisculo”, como se le conocerd en nuestras
tierras, nos permitird retomar el contacto con todo tipo de
artilugios a los que ya estamos acostumbrados en entregas
anteriores como son: el arco, el gancho o el boomerang
También se rescata de Ocarina of Time la posibilidad de
cabalgar sobre nuestra montura.Y se incorporan novedades a la
jugabilidad del tftulo como es la posibilidad de combatir a lomos
del caballo o la suculenta nueva habilidad licdntropa de Link, que
se transformara en lobo al entrar en el“Reino Crepuscular”.

Como podéis observar, The Legend of Zelda:
The Twilight Princess promete y mucho. Los chicos de
Nintendo han puesto mucho entusiasmo en la nueva entrega de
esta emblemdtica saga y las expectativas son muy altas. Todos los
que disfrutamos de la belleza de Ocarina of Time sabemos
que el listén estd muy afto pero,a prior, la nueva aventura de Link
tiene muy buena pinta. Sabemos que horas de trabajo no le han
fattado al titulo.Tanto es asi que la fecha de lanzamiento del juego
se ha retrasado varias veces, con el propdsito de pulir ciertos
aspectos que no convencian a su creador:

Finalmente parece que el tftulo verd la luz en otofio de este
afio. Poco tiempo nos queda va. La espera servird ademds
para que el nuevo juego de la saga esté disponible no sélo en
Gamecube, para la que fue pensado en exclusiva inicialmente,
sind también para la nueva y revolucionaria nueva consola
de Nintendo, Wii. De esta forma, Link podrd hacer uso de
las innovadoras posibilidades que ofrece el peculiar mando
de dicha consola a la hora de realizar acciones como pescar;
lanzar flechas con el arco,atacar con boomerang, etc.Acciones
que tendrdn que realizarse simulando nosotros mismos esos
movimientos con nuestros brazos y no tocando simplemente
los botones de un mando convencional.

Como fiel seguidor de las aventuras de Link y enamorado de la
saga me toca esperar expectante la llegada de la nueva aventura
de Nintendo. Estoy seguro de que, al igual que yo, no son pocos
los que esperan la salida al mercado del nuevo The Legend
of Zelda: Twilight Princess. Porque si algo caracteriza a
Nintendo es su capacidad para fidelizar a sus clientes, sabiendo
ofrecer productos carisméticos, sempre de gran calidad.

Sdlo nos queda esperar a que pase la temporada estival de
este 2006 para poder hincar el diente a la nueva obra surgida
de la mente de Shygeru Miyamoto y poder adjudicarle el
puesto que merezca dentro de la historia del videojuego,
de la cual, estoy seguro, pasard a formar parte al igual que
casi todas sus anteriores entregas. Antonio Soto
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Esplugues de Llobregat, Barcelona y colaborador de KULT Magazine Brain Training de DS
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PlayStation.c

FLISIEN BT Ey .
De la manode Polyphony Digital Inc., creadores de la saga Gran Turismo®,

llega Tourist Trophy, el simuladaor real de motos.

El nuevo sistema de control de Tourist Trophy te permite pilotar de forma
(nica cada moto, controlando |a posicidn y el peso de tu cuerpo para
ofrecerte una sensacion total de fusion entre hombre y maquina.

Velocidad real. Control real. Tourist Trophy: el simulador real de motos.
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touristtrophy.com




