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Inmersos en un convulso escenario de nue-
vos lanzamientos y de retrasos, os escriho
estasprimeraslineasdenuestroespecialde
Navidad.Comosiempre,ostraemoslasprin-
cipalesnovedadesdelmercado, conjuegazos
del calibre de: Gears of War, Call of Duty3 o
MedievalTotalWarll.Todoello,sinolvidarel
recientelanzamientodeWiialquededicamos
un extenso reportaje.

La decision es compleja. Wii, XBox 360, o
éesperara Playstation 3 el proximo mes de
marzo? ;NintendoDSoSonyPSP?Ciertamen-
te complicado. Quizas, sea mejor esperara
queseaclarenlasposiciones enelmercado,
apostandopornuestroPC queparecerevivir,
conlanzamientosespectacularescomoCom-
panyofHeroes.0, porquéno, podemostomar
ladecisiondespuésderevisareluniversode
ofertasdePlaystation2quepresentaunca-
talogo de juegos practicamente infinito. Es
evidente que el tema esta peliagudo.

Osseiialaréalgunoscriteriosdeoroparaayu-
darosaescogerestasnavidades.Laverdades
que, yo... jjuego a todo!

SibuscasNext-genyaccionensolitario,XBox
360esunrivalimbatible, GearsofWar, porsi
mismo, es un argumento sélido.

Sibuscasnuevasformasdeentretenimiento,
tantosolocomoencompaiiia, Wii, esinsupe-
rable.Porsuconceptoy, porsupuesto, porsu
precio, te sorprendera.

Si quieres divertirte en grupo Playstation 2
con: Singstar, Eyetoy y Buzz, es un enemigo
imbatible a un precio muy interesante.

SiapuestasporelPC, hayunbuennimerode
buenoslanzamientosparaestasNavidades.
Estaplataformade entretenimientoesalgo
impresionante y... jtiene raton!

Aunqueelqueespera, desespera...Playsta-
tion3hademostradoensulanzamiento, fue-
radenuestrasfronteras, queesunaconsola
Next-gen en toda regla. ;Podras esperar?
Nosotros te informaremos, a fondo, en el
préximo nimero de KULT.

Conlainformacion de este nuevo niimero de
KULT, esperamos cooperarentudecisionde
compra y, por supuesto, ayudarte a seguir
ampliando tu cultura de los videojuegos.
iFeliz Navidad!
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Parece que las consolas y los videojuegos seducen también a disefiadores

y artistas, prueba de ello es la colaboracidn de Christofle para Xbox 360, *PVP recomendado consola Core

estamos ante el que posiblemente sea el accesorio mds lujoso hasta la

fecha en la historia de las videoconsolas. Este frontal de plata hecho a

mano por la prestigiosa casa Christofle puede adornar tu flamante Xbox i

360 por la mddica cantidad de 1.000 euros. Puede verse en Paris, expuesta Hm
en la tienda del fabricante y al parecer se trata de una limitadisima edicién,

solo existen 5 unidades. & i 4L v

e,

www.christofle.com
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*VOLANTE INAL/
XBOX 360 &
CARBONO, VEL
EN LAS VE

Desde ya mismo, puedes disfrutar quemando rueda en el asfalto con el nuevo
volante inaldmbrico de XBox 360 y Need for Speed: Carbono, una pareja que
dejard clavados en el asiento a los amantes de los simuladores de la conduc-

cién.

El volante incluye también unos pedales con apariencia metdlica. Ambos pe-
riféricos funcionan con pilas AA o las baterfas del mando inaldmbrico y, todo
ello, sin un solo cable de por medio. El acabado del volante es excelente, con
un perfecto grip que hace imposible que se escape de las manos, con vibracién
y por supuesto con un “force feedback” que le dota de un realismo especta-
cular. Por si todo esto fuera poco, Microsoft ha prometido que pronto serd
compatible con tu PC.
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Mientras esperamos a que los rumores sobre la préxima aparicion de iPod
con teléfono integrado o viceversa sean ciertos, Apple nos hace la espera mds
agradable presentando sin mucho ruido una variedad de hasta diez juegos .
Clasicos como Pac-Man, Texas Hold'em o el popular Tetris afiaden diversidn al
aparato mds deseado de los Ultimos tiempos. Tetris es uno de los videojuegos
mas jugados de la historia y en esta version de Electronic Arts para iPod dis-
ponemos de tres modalidades de juego:“Maratén”, en la que has de conseguir
tantos puntos como puedas en |5 niveles, la modalidad “40 lineas” en la que
tendrds que completar 40 lineas con la mayor rapidez o la modalidad “Ultra”
en la que debes conseguir tantos puntos como te sea posible en solo 3 mi-
nutos de juego. Tetris y 9 titulos mds estdn disponibles a través de el iTunes
Store de Apple al precio de 4,99 euros cada uno y solo son compatibles con
los iPod de 5 generacion.

www.apple.com/es/itunes/store/games.html

MENU
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SPORE

Will Wright ya revolucioné el mundo
del videojuego hace unos afios con Los
Sims y, ahora, parece dispuesto a con-
quistar algo mas que a quinceafierasy a
amantes del interiorismo virtual. Se esta
gestado un monstruo: Spore.

Se podria definir a Spore como a un si-
mulador evolutivo. ;Suena Extraiio? Lo
es. Los jugadores empezaran contro-
lando un ser unicelular que debe so-
brevivir en un entorno acuatico y evolu-
cionarlo hacia una criatura mas grande
que pueda habitar en tierra firme, para
reproducirse y para organizarse social-
mente hasta crear una sociedad civili-
zada que interactue con otras especies.
Las relaciones entre estas civilizaciones
pueden ser pacificas (un aburrimiento)
o violentas (esto si que mola), y cuan-
do finalmente dominemos la tierra po-
dremos dirigirnos en naves espaciales
hacia otros lugares de la galaxia para
conquistar planetas o para descubrir
las extrafias especies creadas por otros
jugadores, compartidas a través de In-
ternet.

Se hace dificil imaginar la enormidad
de este juego, que afiade toda la histo-
ria evolutiva de una especie a la total
libertad de accién a la que ya nos tiene
acostumbrados Wright.

“Arnau Sans”

B s

genero | Estrategia

desarrollador | Electronic Arts
distribuidor | Electronic Artsi
plataforma | PC

web | www.spore.com

NE™"

Dos de los mejores juegos de rol
para la ya jubilada Xbox: Jade Empi-
re y Star Wars Caballeros de la Vie-
ja Republica, son la impresionante
carta de presentacién de Bioware, el
equipo de desarrollo que estd pre-
parando Mass Effect para Xbox 360
un juego de rol futurista en el que
deberemos descubrir el terrible
misterio que amenaza con destruir
el mismisimo universo.

Mass Effect nos introducird en un
vasto entorno en el que los huma-
nos estan empezando a expandirse,
relacionandose con otras especies.
En esta sociedad intergalactica en-
contraremos a cientos de personajes

con los que deberemos interactuar,
disfrutando de un detalle grafico
altisimo que incluye la captura de
expresiones faciales y de extensos
didlogos dignos de una pelicula de
ciencia ficcién.

La exploracién de planetas, en oca-
siones desconocidos por la huma-
nidad, serd un punto clave para ir
desentrafiando el misterio que per-
seguimos. En cada planeta encon-
traremos misiones secundarias que
daran profundidad al argumento
principal, y que nos permitirdn sa-
carle todo el jugo al rico universo de
Mass Effect.

“Arnau Sans”

genero | Rol
desarrollador | Bioware
distribuidor | Microsoft
plataforma | Kbox 368

web | masseffect.bioware.com
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genero | Lucha
desarrollador | Sega

distribuidor | Sega

RESISTANCE:

HGmm 5 ptafaforma | Plaus*aﬂon ’

Bienvenidos a la lucha de nueva
generacion. A partir de la pri-
mavera 2007 cuerpos prietos y
musculos rasgados estaran dis-
ponibles, exclusivamente, para
PS3. Los desarrolladores lo han
tenido facil: la GPU de la placa
Lindbergh, que utiliza el juego en
su versién arcade y la PS3 ambas
de Nvidia.

Virtual Fighter 5 nos deleitard
con 17 personajes, entre los que
encontaremos luchadores de las
pasadas versiones y ademas 2
nuevos: Blaze, luchador mexicano
al mas puro estilo “lucha libre”; y
Eileen, que nos sorprendera con
el estilo de Kung-Fu aprendido de

su abuelo, un reconocido maestro
de este arte marcial.

Cada luchador tendrad cuatro
modelos de ropa a elegir, y una
amplia gama de parches para
situar en cualquier parte. Estos
parches los podremos adquirir
con el dinero que ganemos en
los combates.

El nuevo sistema de movimien-
to ofensivo, los espectaculares
escenarios, la posibilidad de
caracterizar a nuestro personaje
y muchos mds detalles hardn de
VFS el primer gran juego de lu-
cha para PS3.

“Javier Mora™

FALL OF MIAN

Afio 1951, el mundo estd en guerra,
pero en este caso contra una amena-
za alienigena de la que muy poco se
sabe.

Bajo la piel de Nathan Hale, Ranger
de la armada de los Estados Unidos,
y con la ayuda de una compaiiia de
soldados Britanicos, deberemos li-
berar a Inglaterra de una plaga nun-
ca vista. “Chimera”, especie que ha
invadido nuestro planeta y que esta
infectando a todo ser vivo con un ho-
rrible virus, debera ser exterminada
con la unién de toda la humanidad.

Con este argumento, Insomniac ha
creado un FPS en el que gracias a la
tecnologia extra-terrestre gozaremos
de clasicas armas de los afios 50 con
toques futuristas. Un poderoso mo-
tor grafico creado especificamente
para este juego permitird mostrar
escenarios reales de la Gran Bretafia
de los afios 50 con detalles impresio-
nantes. Podras seguir, tu solo o con
ayuda, la historia de este magnifico
juego y disfrutar de uno de los titu-
los m&s prometedores para el juego
online en PS3.

“Ernesto Games~

genero | Accion

desarrollador | Insomniac
distribuidor | Sony
plataforma | Playstation 3
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MOTORSPORT 2

Si exceptuamos a las dos azafatas
morenas que se meneaban sobre
un Lamborghini Murciélago en el
pasado E3, podriamos afirmar que
casi todas las miradas de los aman-

tes del motor se posaron con lujuria
sobre un juego: Forza Motorsport 2.
Y no es para menos: bélidos impre-
sionantes a 60 fps con anti-aliasing
4x a pantalla completa, motion-
blur, iluminacién HDR...

Forza Motorsport contara con un
catdlogo de méas de 300 coches
licenciados de casas como Ferrari,
Porsche, General Motors, Lam-
borghini, Nissan o Volkswagen,
que quemaran sus ruedas en 18

localizaciones, con un total de 60
pistas entre las que encontraremos
13 circuitos licenciados del mundo
real como el de Silverstone, Tsuku-
ba, Laguna Seca o Sebring.

El realismo es una de las princi-
pales bazas de Forza, y para ello
se ha dotado a los vehiculos de
un sistema de dafios extremada-
mente detallado: si perdemos el
parachoques en un accidente, el
aerodinamismo se verd afectado,
vy lo notaremos en la conduccién.
Presién, temperatura, resistencia
aerodindmica...

¢A quién no le gusta la fisica?
“ArnauSans ~

genero | Motor

plataforma | Kbox 368
desarrollador | Turn 18
distribuidor | Microsoft

sitio web | www.forzamotorsport.net
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Nintendo ya ha puesto sobre la mesa sus cartas para
la batalla de la séptima generacion de consolas. Lo que
empez6 conociéndose como Revolution promete sa-
cudir los cimientos del videojuego con una idea tan
genial como arriesgada: el movimiento.

Dos antilopes machos africanos se enfrentan violentamente por conquistar a
una hembra. Ambos levantan la cabeza orgullosos, desafiantes, presumiendo
de cuernos gigantescos. Se pelean, se golpean y se miran amenazadoramente
antes de lanzarse de nuevo al combate. Estan tan enfrascados en su pelea por
la superioridad que no se dan cuenta de que otro antilope mds discreto, sin
apenas cuernos, ha aparecido, ha seducido a su hembra y se la ha llevado.

En esta generacién de consolas Nintendo es el antilope astuto. Mientras Mi-
crosoft y Sony intentan conseguir la supremacfa con sus consolas repletas
de la mds avanzada tecnologfa aplicada al videojuego, Nintendo ha sabido
encandilar al mundo con una consola mucho mds simple y a la vez mucho
mds novedosa: la Wii.

Autor: Jaime Ferré,Arnau Sans
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ARRIBA

Los que no tengan suficiente con el
mando y el nunchuk incluidos en el pack
de lanzamiento pueden comprarlos por
separado. El Wiimando se vendera a39<,
y el Nunchuk a 29€.

)
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ARRIBA
Especialmentediseiiadoparalosjuegosde
VirtualConsole, elWiiClassicControllerse
asemeja al mando de SNES con un par de
sticks analogicos.

LENTE PARA APUNTAR

iA UNA CONSOLA DE
NINTENDO NO PODTA
FALTARLE LA CRUCETA!

BOTON HOME

ALTAVOZ

T

PUERTO DE EXPANSION

Wii_

-Dos pilas AA (las de toda la
vida) proporcionan 30 horas de
autonomia en modo apuntar o 60
horas en modo movimiento.

BOTON

EL MANDO

El secreto de la Wii estd en su mando v
en la nueva filosoffa de juego que impli-
ca. El WiiMando o WiiMote es sensible
al movimiento en tres dimensiones y a
la aceleracidn, gracias a unos acelerd-
metros internos y dos sensores que se
colocan junto al televisor o al proyector.
La consola detecta en todo momen-
to si el mando va hacia adelante, hacia
atrds, hacia un lado, si esta girando sobre
si mismo o cualquier movimiento que
podamos realizar. Ademds reconoce la
fuerza con la que lo estamos haciendo.

El ejemplo perfecto de los cambios que
introduce la Wii es el propio juego que
se incluye en el pack de lanzamiento de
la consola: Wii Sports. Se acabd el en-
gorroso sistema de lanzamiento en un
juego de golf: en vez de pulsar un botdn

dos veces, el jugador deberd utilizar el
WiiMando como si realmente fuese un
palo de golf, con el dngulo y la fuerza
reales que queremos aplicar a la bola en
el juego. Lo mismo ocurre en el Tenis,
donde deberemos realizar: drives, bo-
leas o reveses con el mando.

Las posibilidades son infinitas: el man-
do se puede blandir como una katana,
apuntar como una pistola, sacudir como
una maraca o agarrar con las dos manos
para usarlo de volante en un juego de
conduccion.

Para sacar todo el jugo del mando y de
las mentes creadoras de accesorios, el
WiiMando cuenta con un puerto de
expansion al que podemos conectar
periféricos como el Nunchako, que se
usa en la mano izquierda. El Nunchako
también es sensible al movimiento y

B

COMPART IMENTO PARA
LAS PILAS

Las posibilidades son infini-
tas: el mando se puede blan-
dir como una katana, apuntar
como una pistola, sacudir
como una maraca o agarrar
con las dos manos para usar-
lo de volante en un juego de
conduccion.

estd equipado con un stick analdgico
que se usa sobretodo en juegos FPS,
para controlar el movimiento mientras
apuntamos con el mando.

El' WiiMando utiliza tecnologfa Bluetoo-
th para conectarse a la consola y pode-
mos conectar hasta cuatro en cada una.
Parece que en ésta nueva generacidn
de consolas desaparece el infierno de
los cables en todas las plataformas. El
mando tiene, ademds de unos acelerd-
metros, vibracién e incluso un pequefio
aftavoz. Por ahora no se han desvelado
demasiadas aplicaciones para este al-
tavoz, pero por ejemplo, en Legend of
Zelda:Twilight Princesa, es curioso como
al disparar con el arco oimos el chasqui-
do de la cuerda en el mando y el impac-
to de la flecha en el televisor.

Wii_//COMO FUNCIONA

La barra sensora puede colocarse delante, debajo o encima del televisor. Esta barra
no recibe seiiales, solo emite unas luces que el WiiMote usa para posicionarse en el
espacio combinando la informacion con los datos de los acelerometros internos. El
mando es el encargado de transmitir a la consola su posicion, su direccion y su veloci-
dad a través de Bluetooth.
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ARRIBA

La combinacion de WiiMote + Nunchako
seraesencialparamuchosjuegos,sobreto-
do en los de accidn. El jugador se movera
conelstickanalagicodel Nunchako, mien-
trasusaelmandoparaapuntarydisparar.

o

MAS INFO_

www.nintendo.com

http://es.wii.com
http://ms.nintendo-europe.com/wii/?1=esES
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ARRIBA

Al lado de las gigantescas Xbox 360

y Playstation 3, la Wii es pequeiia y
eshelta. Sutamaiio esmuysimilaralde
un lector de CDs para PC.

LA WII, DE CARNEY HUESO

La potencia grafica de la Wii es clara-
mente inferior a la de sus competidoras
Playstation 3 y Xbox 360. Nintendo ya
anuncié hace tiempo que se desenten-
dfa de la guerra tecnoldgica v se dedica-
ba a buscar nuevas formas de videojue-
g0, y la prueba de ello la vemos en la
tremendamente exitosa Nintendo DS.

La consola es con diferencia la mds pe-
quefia de las tres de nueva generacion:
I5"7 cm de alto, 21’5 cm de largo y 4'4
cm de grosor. Aunque en algunas con-
ferencias se han mostrado imdgenes de
la consola en varios colores, por el mo-
mento sdlo estard disponible en blanco
metalizado, muy al estilo Apple.

JUEGOS DISPONIBLES PARA VIRTUAL CONSOLE

ANTES DE ENERO

NES: Mario Bros, The Legend of Zelda, Donkey Kong,
Donkey Kong Jr, Ice Hockey, Pinball, Soccer, Tennis,
UrbanChampion, Wario’sWoods, Baseball, Solomon's
Key

SNES: F-Zero, SimCity

N64: Super Mario 64

Sega Genesis: Sonic the Hedgehog, Altered Beast,
Golden Axe, Columns, Ecco the Dolphin, Gunstar
Heroes, Space Harrier II, Toe Jam & Earl, Ristar, Dr.
Robotnik's Mean Bean Machine
TurboGrafx16:Bonk'sAdventure, SuperStarSoldier,
Victory Run, Bomberman ‘93, Dungeon Explorer

En el interior encontramos un proce-
sador principal IBM PowerPC llamado
Broadway con tecnologia de 90 nm, al
que acompafia un procesador grafico
ATl Hollywood que proporciona gra-
ficos a 480p en formato 16:9. La Wi
no ofrece graficos HD. Cuenta tam-
bién con 512 de memoria Flash y un
maddulo inaldmbrico que permitird co-
nectarla a redes mediante el protocolo
I[EEE8O2.1 1. El lector principal leerd dis-
cos de una o dos capas especiales para
Wii, de |2 centimetros, o discos de 8
cm de Gamecube. Por desgracia la con-
sola no reproduce DVD, lo que desde
mi punto de vista es algo imprescindible
hoy en dfa, aunque ya hay rumores de
una versién de Wii con lector de DVDs
para dentro de unos meses.

Virtual Console ofrecera soporte
para videojuegos de NES, Super
NES, Nintendo 64, TurboGrafx

y Megadrive Desde el dia del
lanzamiento de la consola los
jugadores podran comprar los ti-
tulos disponibles a unos precios
razonables, aunque superiores en

Europa que al resto del mundo.

En cuanto a conectores la consola no se
queda corta. Ademds de los ya menciona-
dos cuatro puertos bluetooth para man-
dos, dispone de 2 conectores USB 2.0, un
lector de tarjetas SD, un puerto para el
sensor del mando, dos puertos para me-
mory cards de Gamecube y cuatro conec-
tores para mandos de Gamecube. Aunque
parezca imposible, todos estos puertos
estdn escondidos a la vista y no rompen la
armonfa de lineas de la consola.

EL PASADO SIGUE PRESENTE

Nintendo tiene una extensa historia y
sabe sacar provecho de ello.Una de las ca-
racteristicas mads interesantes de Wii es la
llamada Virtual Console: un emulador
integrado en la consola que nos permiti-
rd descargar y jugar algunos de los titulos
mas miticos de la historia del videojuego.

Virtual Console ofrecerd soporte para vi-
deojuegos de NES, Super NES, Nintendo
64, TurboGrafx y Megadrive. Desde el dia
del lanzamiento de la consola los jugado-
res podran comprar los titulos disponibles
a unos precios razonables, aunque superio-
res en Europa que al resto del mundo. Los
juegos tienen un precio en puntos, que se
compran mediante transferencia bancaria.
Con 20 compraremos 2000 puntos. Los
juegos de NES tendrdn un precio de 500
puntos, los de Super NES, 800, v los de
Nintendo 64, 1000. Cada consola guarda-
rd un registro de los juegos comprados,
con lo que si borramos accidentalmente
uno, podremos descargarlo de nuevo sin
volver a pagar.

JUEGOS DISPONIBLES PARA W1I ANTES DE ENERO

Activision: Call of Duty 3, Marvel Ultimate Alliance,

THQ: Avatar: The Last Airbender, Barnyard, Cars,

RapalaTournament Fishing, Tony Hawk’s DownhillJam, SpongeBobSquarePants:The Creaturefromthe Krusty

World Series of Poker: Tournament of Champions
Atari: Dragon Ball Z: Budokai Tenkaichi 2

Atlus: Trauma Center: Second Opinion

EA: Madden NFL ‘07, Need for Speed: Carbon
Konami: Elebits

Midway: Happy Feet, Rampage: Total Destruction, The

Grim Adventures of Billy & Mandy, The Ant Bully
Sega: Super Monkey Ball: Banana Blitz

SNK: Metal Slug Anthology

Tecmo: Super Swing Golf

Krab

Ubisoft:FarCry:Vengeance, GTProSeries, Monster4X4
World Circuit, Open Season, Rayman Raving Rabbids,
Red Steel, Tom Clancy’s Splinter Cell Double Agent
Vivendi: Ice Age 2: The Meltdown

LA ERA DE LAS CONSOLAS CO-
NECTADAS

Dicen que ésta generacidon de consolas
inicia la era de la Alta Definicion, pero eso
no es del todo cierto, pues no todas las
consolas implicadas ofrecen esa caracte-
ristica y no todos los usuarios tienen un
televisor TFT para aprovecharla.

Donde si coinciden todas las consolas
de esta generacion es en la busqueda de
nuevas funcionalidades en Internet. Xbox
360, Playstation 3 vy Wii se conectan a la
red para ofrecer todo tipo de contenidos
y servicios.

WiiConnect24 es el sistema online que
utilizard la consola de Nintendo. El 24 de su
nombre no es casual: la consola estard co-
nectada permanentemente a la red, incluso
cuando esté parada. Mientras no la utilice-
mos, la Wii se mantendrd en un modo de
bajo consumo de electricidad que mantie-
ne las funciones bdsicas de conexion activas,
con lo que podemos recibir en cualquier
momento mensajes de otros usuarios, ar-
chivos o notificaciones de juegos, como
por ejemplo algo que ha sucedido en nues-
tro pueblo de Animal Crossing.

La conexion no sdélo sirve para jugar y co-
municarse. Internet es una fuente increible
de contenidos, y para ello la consola cuenta
con los Canales Wii, parecidos a canales
temédticos deTV.Los canales ofrecen videos,
noticias, predicciones meteoroldgicas ac-
tualizadas en todo momento... Algunos de
estos canales trabajan en local, accediendo
a fotografias de la tarjeta SD o poniendo en
marcha juegos, y es de esperar que Ninten-
do afiada nuevos canales en el futuro.

APERTURA DE VENTILACION

CONECTOR DE LA

BARRA SENSORA

TOMA DE ELECTRICIDAD

PEANA

CONECTORES PARA &
MANDOS DE GAMECUBE

Wii_

PUERTOS USB

SALIDA AV

RANURAS PARA MEMORY
CARDS DE GAMECUBE

RANURA PARA DISCOS

EL PACK DE LANZAMIENTO

El lanzamiento de Wii es el mds masivo en cuanto
a ndimeros para una consola de la Ultima década.
Antes de fin de afio la compafiia habrd puesto a
la venta 4 millones de unidades de Wii.

En Espafa la consola estd disponible desde el 9
de Diciembre a un precio de 249 . El pack euro-
peo es igual al americano e incluye lo siguiente:

- Wii

- Mando

- Nunchako

- Correa de sujecion para el mando
- Barra sensora para el mando

- Cable de corriente

- Cable AV

- Base para la consola

- 2 pilas AA

- 1Juego Wii Sports

e
— -
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El cable por componentes permitira jugar
a480p, que es la maxima resolucion que
ofrece Wii.

Ademas de cuatfro
puertos bluefooth
para mandos, dispo-
ne de 2 conectores
USB 2. 0, un lector
de ftarjetas SD, un
puerto para el sen-
sor del mando, dos
puertos para memory
cards de Gamecube y
cuatro conectores
para mandos de Ga-
mecube



E SESPECIAL Wii

Las posibilidades
del WiiMote enor-
mes. Si los de-
sarrolladores vy
distribuidores apo-
yan sin miedo a la
nueva consola de
Nintendo, esfoy se-
guro de que en los
proximos afios cam-
biara 1a filosofia

del videojuego.

éSABIAS QUE...?

Nintendo fue fundada en 1889 como
empresadefabricacionmanualdebarajas
de unas cartas llamadas hanafuda. Su
nombre: NIN (deber), TEN (el cielo), DO
(templo), significa aproximadamente
“Confiando en lo que el cielo mande”.

LOS JUEGOS.

El dia de salida numerosos titulos de
Nintendo vy terceras compafifas han
acompafiado al lanzamiento de Wii, os
contamos nuestros primeros minutos
con la consola y las primeras sensacio-
nes que nos han causado algunos de
estos titulos, que por su nuevo sistema
de control, representan una auténtica
revolucion en el mundo de los vide-
ojuegos.

WII SPORTS

Este titulo es el primero que nos en-
contramos, ya que estd incluido con la
consola. A pesar de ir incluido, el juego,
no estd falto de calidad, bien al contrario.

Las primeras horas que pasaremos con
nuestra Wii van a ser una experiencia
inolvidable, y mds si podemos hacerlo
en grupo.

Tenis. Hablar de diversién es poco. Po-
demos entablar auténticos partidazos ya
bien a dobles o ya bien uno contra uno,
con partidas de hasta cuatro jugadores.
Si bien no manejamos al jugador sobre
la cancha, si que manejamos su brazo y
su raqueta, jespectacular! Mds de uno
puede acabar con codo de tenista.

Bowling. Realismo en estado puro, si has
jugado antes a bolos jalucinards! Simu-
lando el lanzamiento de una bola, con
el mando el mano, podemos controlar
la velocidad, el efecto, la direccién y

hasta el momento en que soltamos la
bola, este minijuego arrasard estas Na-
vidades.

Golf. Si tienes ganas de probar este
elitista deporte, Wii Sports, te lo pone
en bandeja, toda la esencia del golf
en tu mano, empufa la madera y dale
fuerte. Un sdlo campo pero muchas
horas de diversiéon. No juego al golf,
pero la dindmica de juego me parecid
muy realista.

Baseball. ;Bateas o lanzas?, los mano a
mano entre bateador y lanzador estan a
la orden del dfa. Puedes lanzar con efec-
to, bajo, alto o bien batear con todas tus
ganas. Igual que en los casos anteriores
la fisica estd realizada con un realismo

Wii Play

Otro de los packs previstos por parte de
Nintendo, 50 euros en los que podremos
encontrar varios minijuegos y un mando
adicional. Adquisicion a tener muy en
cuenta por los jugadores que quieran dis-
poner de un mando adicional.

En este caso podemos encontrar varios
juegos menos orientados al deporte, y
mucho mds al desarrollo de habilidades,
o de encontrar parejas, o de disparos, o
un pong moderno entre otros. Desta-
car un juego entre todos los incluidos:
el Billar Un billar muy realista en el que
podremos decidir todas las variables
del juego: efecto, fuerza y punto de im-
pacto. El golpe final lo daremos con el
Wii mando, magistral.

THE LEGEND OF ZELDA:
TWILIGHT PRINCESS.

Espero que la audiencia me perdone
ya que no soy un seguidor de la saga,
con todos los handicaps que eso con-
lleva. S que puedo contar fielmente las
sensaciones que tuve con las mejoras
de jugabilidad en Wii, no me extenderé
en otro tipo de mejoras técnicas que
saltan a la vista, la calidad de esta saga
mitica queda fuera de toda duda.

El uso de las armas es auténticamente
espectacular, ya que podemos apuntar
directamente con el mando, es impre-
sionante disparar el arco o lanzar el
boomerang con esta nueva tecnologfa,
aunque requiere de algo de entreno.
No puedo dejar de hablar de la pesca
en este nuevo Zelda, es una experiencia
diferente, podemos lanzar la cafia, como
si en realidad estuviéramos pescando, si,
con el mismo gesto; mover el anzuelo, y
por fin recoger carrete cuando piquen.
Mds de uno pasard horas intentando
llevar la cena a casa.



E SESPECIAL Wii

SONIC AND THE SECRET
RINGS.

Esta nueva entrega de la franquicia de
Sega ha sido un auténtico descubri-
miento. El acabado grédfico del producto
es abrumador; con escenarios inmensos
y de gran calidad, el control aunque, a
priori, parece imposible, Sonic va a toda
pastilla, al poco rato es perfecto. Un ti-
tulo muy recomendable para los segui-
dores de la saga, que son millones.

TONY HAWK DOWN HILL
JAM.

Hemos jugado a una beta to-
davia poco desarrollada. Esta
nueva entrega de la mitica
franquicia nos conduce a lo
largo del mundo a través de
imposibles descensos. Eso sf, a
partir de ahora, contamos con
un nuevo aliado: el Wii man-
do. Trucos, velocidad y golpes
caracterizan a este nuevo Tony
Hawk.

RED STEEL

Mucho se ha hablado del titulo de UBISoft,
el titulo mds adulto dentro del catdlogo
de salida de Wii. Necesitarfamos horas de
juego para llegar a profundizar en este jue-
gazo, lo poco que hemos podido jugar me
ha encandilado. Accidn frenética y un reto
continuo en el universo de los Yakuzas.

Un arsenal envidiable estd en nuestras ma-
nos,y nunca mejor dicho, ya que el domi-
nio del Wii mando es fundamental en Red
Steel. La katana es un arma mortal en ma-
nos de un experto, lo comprobaremos en
primera persona. Si por el contrario pre-
ferimos armas de fuego, no hay problema,
pistolas, ametralladoras, escopetas, ...

Una compleja historia nos envolverd con-
duciéndonos al rescate de la dama, horas
de juego y de diversidn en nuestra Wii, un
“must have” dentro del catdlogo de salida.
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Clasificacion PEGI: +18 g

Género: Accion K :
Plataforma: Xbox 360 ‘ B
Desarrollador: Epic :

Distribuidor: Microsoft -l-\#
VISITA: www. gearsofwar. com ¥ ot
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Bandasonorade B Un terremoto sacude el mundo del videojuego
g ion total en la accio .
Jiego onlie muy potete y amenaza con conquistar los pulgares de
- Doblado al fol f .
en o i todos los que tienen una Xbox 360 Gears of
L War emerge de las profundidades

o

CONTRAS_

- Campaia corta
- 1A enemiga baja

GearsofWaresunodeesosjuegosque, por
méritospropios, seincluyenenlacategoria
dejuegosmiticos, deaquellosquesodloapa-
recen de vez en cuando y que son capaces
deconvertirseenprotagonistasdelmundo
del videojuego. Podriamos decir, que sin
serperfectos, losjuegos de estacategoria
sonauténticas obras de arte, entre las que
podriamos ver titulos de la talla de: Halo,
MetalGearSolidoHalf-Life.GearsofWares
elprimertituloconelquehepensado:"ésto
si que es next-gen".

GearsofWareselprimerjuegode Epicpara
Xbox360y, elprimertituloensaliralaven-
ta que usa el motor grafico Unreal Engine
3.0, loque setraduce enunos graficosalu-
cinantes.Enestemomento, GearsofWares
eljuegoconmejoresgraficosqueunopuede
encontrarenunatienda, ymeatrevoadecir
que lo sera durante unos meses mas.

Que equivocados estaban los que siempre
temieron un ataque de una especie extra-
terrestre...




RETIEN

E1 nivel de
defalle va,
no uno, sino
dos pasos por
delante de lo
visto hasta
ahora.

LosLocustaparecierondesdeabajo,desde
las entraiias del planeta, conunsolo obje-
tivo: aniquilar a toda la raza humana para
adueiiarse de lasuperficie. Y casilo consi-
guen.Enunintentodesesperadoporhacerse
conelcontrol, losejércitoshumanosusaron
todo su arsenal bioquimico y nuclear para
atacarlasciudadesocupadasporelenemi-
go, peroloiinicoque consiguierondestruir
fue su propia civilizacion. Y, ahi, es donde
entramos nosotros en el papel de Marcus
Fénix,unodelosiltimossoldadoshumanos
que debe liderarunamision suicidaconun
solo objetivo: librarse de los Locust.

Aunque Gears of War va sobrado de hon-
dades, hay unaspecto que destaca sobre
todolodemas:losgraficos. Elniveldede-
talleva,nouno,sinodospasospordelante
delovistohastaahora.Tantolospersona-
jescomoelentornoparecensacadosdela
vidareal.Lacaradelospersonajesessim-
plementeperfecta,asicomosusmiisculos
y su ropa, a lo que hay que aiadirle unos
movimientos realistas y fluidos.

Losescenariosahiertostienentantisimapro-
fundidad que en algunos momentos parece
queseaunfondopintado.Todoestedetallese
beneficiadeunsistemadeiluminaciondina-
mico excelente, al que hay que aiiadirtodo el
catalogodeefectosdeparticulas, bump-ma-
pping ymotion-hlurde que es capazelnuevo
motor de Epic, ademas de un sistema de ca-
mara en tercera persona inmejorable.

Labellezagraficadel juegono esfrutosélo de
unacantidadincreible de poligonos: el diseiio
artisticosemereceun10.laarquitecturadelas
ciudadeseshellisima.Lospersonajesparecen
sacados de un comic: el aspecto de los solda-
doshumanosnopodriasermastosco, conunos
miisculosexageradosyunaarmaduratitanica.
Pero no son solo lo que vemos, pues también
tienenunamarcadapersonalidad:suscerebros,
bastante maspequeiiosquesushiceps, inica-

mentepiensanenapretarelgatillo,asique
podremosescucharlosvitoreandooregoci-
jandosecuandodestrozamosconlasierraa
un repugnante Locust.

Y hablando de sierras... la que tenemos
acopladaalfusil Lanceres, desde mi punto
devista, lamotosierramasdivertidaysan-
grienta que se ha visto en un videojuego.

Elaspectosonorosehacuidadotantocomo
elvisual.Labandasonorahasidocreadapor
KevinRieplconinstrumentosdeorquesta.
Enalgunos lamiisica es sobrecogedora. El
remate del juego es el doblaje: todas las
voceshansidodobladasal espaiiol conuna
calidad altisima.

Eljuegoproporcionatansolounasi2horas
de juego en modo campaiia. Seguramente
seranunasdelasi2horasmasintensasque
hayamos jugado, en meses, pero se hacen
un tanto cortas. Por suerte, las partidas
multijugadoratravésdeLivesonextrema-
damente divertidas, por lo que la vida del
juego se alarga muchisimo.

Arnau Sans

NUESTRO VEREDICTO_ Gears of War es un jue-
go perfecto en muchos de sus aspectos, y casi
perfecto en los demas. Es uno de esos juegos
que venden consolas, y sin duda los que ad-
quieran una Xbox 360 para jugarlo quedaran,
mas que satisfechos, alucinados.
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FICHA DE PRODUCTO_

Clasificacion PEGI: 16+

Género: Accion

Plataforma: PSP

Desarrollador: Guerrilla Games
Distribuidor: Sony

VISITA: www.killzone.com

o

NOTA: 8,5
PENSAMOS QUE
ES:

Consumicidn obligatoria

(+]

PROS_

- Buena IA

- Totalmente en castellano
- Variedad de escenarios

- Muchas armas y vehiculos

©

CONTRAS_

- Algo corto en su modo single
player

Ofrece una
1dea casn
inédita en
el catalogo
de PSP:

un tifulo
de acci6n
tactica en
tercera
persona.

Killzone es uno de esos juegos que todos
quierentener.Sohressusespaldaslievauna
reputacion de calidad y de buen juego.

LoschicosdeGuerrillaGames,desconocidos
hasta hace poco, preparan su debut en la
portatil de Sony. Esta version modificara
totalmente el planteamiento de sus
anteriores Killzone para ofrecer una idea
casiinéditaenel catalogo de PSP: untitulo
de accion tactica en tercera persona.

Aunque nosotros veamos a “Liberation”
comoalgoinédito, ellos, lohandejadohien
claro: “Killzone Liberation sigue siendo
un Killzone; lo dnico que ha variado es la
perspectiva de la cdmara. Ese parecido es
por lo que mucha gente lo ha comparado
con Metal Gear". La esencia de Killzone
no se ha perdido y, la verdad, esta nueva
perspectivaesalgoquevemosmuypositivo.
La camaraapesar de no ser controlable es
muydinamica:siseacercaunenemigohara
zoom, si debemos tener una vision mas

glohal se alejara y cambiara de perspectiva
siempremostrandonoselmejoranguloposible
en la accion.

KillzoneLiberationconectaconelprimertitulo
yaquesitranscurredosmesesdespués, conla
llegadadeunnuevogeneralquetienelaorden
de apoderarse del sur de Vekta, la ciudad de
Ia ISA. Si no habéis jugado al anterior no os
preocupéis pueslosacontecimientosestaran
narrados y explicados en “flashhacks".

Eljuegosecomponebasicamentede16misiones
divididas en cuatro capitulos. Las misiones,
como hemos citado anteriormente, estan
pensadasparaunaconsolaportatilytienenun
tiempoestimadodeentre10y20minutos.Esto,
tirandoaloalto, hace untotal de unas5 horas
ymedia, lo cual, aun siendo unjuego portatil,
eshastanteescaso.Parasolventarestedefecto
estaelmodomultijugador,elmodocooperativo
y el modo desafio.

Segiinnuestroresultado seremos premiados
con medallas de oro, plata y bronce, lo que
nospermitiradeshloquearnuevashabhilidades
como la potencia de fuego y la capacidad de
municion.Tambiénseobtendranrecompensas
porunaactuacionexcepcional, deshloqueando
elementosadicionalesdeljuego,asicomodela
pagina oficial de Killzone.com.

Durante el juego haran acto de presencia los
otros dos miembros de nuestro equipo en el
primer Killzone: Luger y el espia Helghast
Hakha.Cadaunocontaraconhabilidadesinicas
que podremos utilizar conjuntamente ya que
solomanejaremosalcapitanTemplar.Dispone
deun SistemaTactico de Combate totalmente
opcional que permitira controlar a otras
unidades dandoles érdenes como: cubrirse,
atacar, defenderse o utilizar explosivos. Por
esto se convierte, a pulso, en unos de los
titulos mas jugables que dispondra en poco
tiempoPSP.Sucorrectaadaptacionamisiones
cortas, la posibilidad de ajustarla dificultad,
suspuntosdecontrol...todoestapensadopara
lo que dehe ser un juego en una portatil.

LaadaptaciéndeKillzoneaPSPnopodiahabersido
mas satisfactoria. Se ha alcanzando un nivel de
calidadmasquenotabletantograficamente(donde
destacan unos escenarios post-apocalipticos
llenos de detalles) como técnicamente, donde
queremosdestacarunalAyunmovimientodelos
personajes hastante logrados. Tiene un control
muy intuitivo, permitiéndote hacerte con los
mandos en poco tiempo.

Cabemencionarlosescenariosnaturales, con
esos parajes aridos y rocosos mezclados con
plataformas, pasarelas y construcciones del
hombrefuturista. Los efectos, tantode humo,
como de explosiones, hien provengan de
granadasdefragmentacion,comodeexplosivos
omisilesle ponenlaguindaaunpastel queya

de porsiesmuy goloso. Todo ellosin contarla
excelenteintroduccionrenderizadadeljuego:
cada mision estara precedida y concluida con
una escena realizada con el motor del juego
que nos servira como briefing y expansion de
la historia.

En KillZone Liberation no nos faltara de nada
paramasacraralenemigo: podremos manejar
desde ametralladoras, sub-fusiles, pistolas
semiautomaticashastariflesdefrancotiradore
incluso lanzamisiles.

La aparicion de vehiculos alo largo de todo el
juegoseraunalicientemas.Estosetraduceen
elcontrolde:tanques, hovercrafts...eincluso
un jet-pack.

Para colmo de la buena calidad el juego esta
totalmenteencastellano, tantolostextoscomo
el doblaje, que por cierto, es excelente.
Daniel Mora

NUESTRO  VEREDICTO_ Estamos ante 1la
adaptacion, casi perfecta, de un juego de élite
como KillZone a una consola portatil. Sus puntos
fuertes son claros: una ambientacion bélico-
futurista excelente, una IA bien adaptada y
ldgica, multitud de armas y vehiculos a nuestra
disposicion y tanto textos como voces totalmente
en castellano.

La escasa duracion en su modo “single player”,
viene acompafiada con un muy amplio modo
multijugador y una completa actualizacion
de capitulos y mapas mediante un feedback
importante con su pagina oficial. Killzone
aprovecha todos los puntos fuertes que la PSP
puede ofrecer a lo largo de su recorrido por el
mercado.
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LAS MEJORES PIERNAS DEL
FFA

Hacer un regate, "jogar bonito”,
es realmente dificil

[+

FICHA DE PRODUCTO_
Clasificacion PEGI: 3+

Género: Deportes

Plataforma: Xbox 360, Playstation
2, Xbox, Gamecube, PC, PSP, DS
Desarrollador: Electronic Arts
Distribuidor: Electronic Arts
VISITA: http://fifal7. ea. com

o

NOTA: 8,5 1 A Sihayunjuego conelque EAseimplicaaiio  canciones y escucharlas sin necesidad de
PENSAMOS QUE E S 1- d version d e trasaiioparamejorar,esFIFA.Laduracom-  jugar un partido.

ES: petencia en el género de los videojuegos

Consumicidn obligatoria

(2]

PROS_

- Mas opciones de juego

- Partidas on-line 24 horas
- Jugahilidad mejorada

- Conectividad con PSP

©

CONTRAS_

- Regates especiales muy
dificiles
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FIFA inftroduce
cambios de juga-
bilidad que lo
convierten en

un mejor jueqo
de fdtbol: nueva
fisica del ba-
16n, movimientos
mejorados, nue-
vas tacticas..

de fithol acaba heneficiando a los usua-
rios, que disfrutan cada vez de juegos mas
completos conlos que saciarsu “mono” de
fathol hasta el domingo.

Este aiio FIFA vuelve con las mejores ligas
del mundo, por no decirtodas. Nadamas y
nada menos que treinta y una ligas oficia-
les.Siyacuestapasarselaligaespaiiolacon
elFCBarcelona,imaginarosconelS.Caetan
delaligabrasileiia...;TenemosFIFAhastael
fin de los dias!

Si echamos una ojeada al nuevo menii de
FIFA, primero de todo veremos el partido
rapido, perfectoparaesosmomentosenlos
quenonosapeteceunatemporadacomple-
ta. Para los que no tengan suficiente con
jugar contra la maquina, FIFA 07 tiene un
modoon-line24horas, enlagquelosrivales
mascompetitivosestaranesperandotepara
pegarte una buena paliza. Espero que de-
mostréis lo que valen los espaiioles.

Una de las novedades de la versién para
Playstation2eslaposihilidaddepasarpar-
tidasalaPSPycontinuarlaseneltren, enel
busoeneltrabajo.ConlaopcionManagerte
involucrarasafondoenlavidadelclub:con-
vierteatusjugadores enestrellas, maneja
lascuerdasdelequipoatugusto.Tieliges,
dirigirel equipo o perseguirelbalonsobre
el césped.

Lamiisicaestacompuestaderitmosfutho-
leros, desdesalsaaritmoselectronicos, que
activannuestrossentidos. FIFA07 dispone
de 50 titulos musicales sin desperdicio,
comoyavienesiendocostumbreenlosjue-
gosdeEA.Ademas, podrasiraldirectoriode

SecomentabaqueFIFAO7nosibaapropor-
cionarmayorprofundidadeneljuego,algo
que siempre se le ha reclamado, haciendo
delosnoventaminutosalgoespectacular.Y
asies.Denuevo, estaversiondeFIFAintro-
ducecambiosdejugabilidadqueloconvier-
tenenunmejorjuegodefiithol:nuevafisica
delbalén, movimientosmejorados, nuevas
tacticas paracrearunadefensaférreaoun
ataque veloz, chutes a puerta mucho mas
ajustados... Creo que en FIFA nunca habia
metidoungolquedieraalposteizquierdoy
rebotase hacialared defondo. Engeneral,
el juego ha ganado en realismo.

Quizas, deloiinico que me puedo quejar, es
quehacerunregate, “jogarhonito”, esreal-
mente dificil. Se pueden hacer facilmente
movimientoslaterales, pisarelbalénydes-
plazarlo,inclusoalgunacroquetaobicicleta
aloRobhinho...Perohacerloanteundefensa
es practicamente imposible.

Lo que si que es cierto es que nos reiremos
conlasaportacionesdelos comentaristas:
“Miabuela lo hubiera hecho mejor”, “Dios
menudo churro” y demas joyas.

Javier Mora

NUESTRO VEREDICTO_ En resumen, mayor
profundidad, mejor futbol en el terreno y
una mejor fisica hacen de FIFAO7 un juego a
tener en cuenta por los amantes del fithol.
Por cierto, como veis esta temporada no hay
comparaciones con PES: ya no hace falta.




RER_EVIEN

Tendremos 1a sensaci6n de que la maquina
esta constantemente evaluando nuestros
movimientos para atacarnos en el momento
que mas le convenga

Una vez seleccionados los parametros que
queramos, el juego nos alinea los juga-
dores que tengamos mas en forma

[+

FICHA DE PRODUCTO_
Clasificacion PEGI: 3+

Género: Deportivo

Plataforma: PC, PS2, Xhox 360,
Nintendo DS, PSP
Desarrollador: Konami
Distribuidor: Konami

NUESTRO VEREDICTO_ Estamos ante un simulador
de fithol total que sera un digno punto y aparte
antes de la llegada de la version de PS3. Pero,
sin duda, Pro Evolution Soccer 6 es el mejor juego
de fiitbol en esta plataforma.

o

NOTA: 8
PENSAMOS QUE
ES:

Muy recomendable

(2]

PROS_

- Grandes mejoras enla IA, la
maguina piensa como nunca

- Interesante el modo
entrenador/visionado del
partido

- Una liga master mas
competitiva.

©

CONTRAS_

- La polémica se centra, esta
vez, en los porteros.

- No aporta demasiadas
novedades a nivel grafico.

PRO EVOLUTION SOCCER 6

Un aiio mas y con el horizonte de la nueva
generacioncadavezmascerca, nosllegala
décima encarnacion de la mejor saga fut-
bolistica de todos los tiempos. Esta nueva
version, que no deja de ser una expansion
deversionesanteriores, nospresentanove-
dades interesantes.

En primer lugar, se ha cambiado de marca
deportiva como patrocinador principal.
Ademas Reehok cede su gama de balones
enlospartidosloquehacequecambiesen-
siblemente el juego ya que poseen cara-
cteristicas fisicas diferentes alos Adidas.
Tambiénseincluyenloshalonesoficialesde
las ligas regionales.

Lamejora de lainteligencia artificial de la
computadora durante los partidos es no-
table. Tendremos la sensacion de que la
maquina esta constantemente evaluando
nuestrosmovimientosparaatacarnosenel
momento que mas le convenga. Por tanto,
se acahd lo de jugar siempre de la misma
manera ya que nos estaran esperando...
Cuando la computadora ataca es cuando
apreciaremos maslos cambiosenlalA. Por
poneros un simple ejemplo, Ronaldinho
se queda practicamente solo delante de
nuestra defensa, la opcion mas normal es

que,comotieneespacioparacorreravance
unos metros, realice algiin que otro drib-
bling y nos marque un golazo. Pues no,
frena, levanta la cabeza y como Eto'o esta
enbuenaposicionderematerealizaunpase
al hueco envaselina franqueando nuestra
defensa y permitiendo rematara Eto’o de
cabeza a placer. jTotalmente increible!,
jsensacional! Esta caracteristica e aiiade
bastante dificultad al partido y alavezlo
llena de variantes.

Queremos destacar la labor realizada al
recrear la actitud de los porteros durante
el partido. La programacion de estos ha
cambiado sustancialmente con respectoa
anteriores entregas. Las manos parecen,
mas que nunca, , las salidas arriesgadas y
suforma de realizar la estatua es mas que
sospechosa. Entonceslapreguntaes: ¢ Es-
tanmal programados o esunfiel reflejode
larealidad después deveractuacionestan
desafortunadas como las de los porteros
actuales? Os dejo esta pregunta en el aire
paraquelocomprobéisvosotros. Ennuestra
redaccionhayopinionesparatodoslosgus-
tos.

El nivel grafico mostrado en la saga no se
hamejorado en exceso. Lasanimacionessi

que hansufrido cambios positivos, perotanto
el estadio como el modelado de los jugadores
no ofrecen grandes mejoras. Suponemos que
hanqueridodespedirlafranquiciadePS2para
darpaso, enunos meses, aunarenovadaver-
sidn de PS3.

Las mejoras realizadas por KCET en el sonido
son notables sobretodo cabe destacarlos co-
mentarios de los locutores, entre los que en-
contramosaliiakiCanoyaNacho Gonzalez. Las
frasesdeloscomentaristassonescuetaspero
eficaces, algo que se echaba de menos en la
franquicia.

Por iltimo, repasaremos las novedades que
presentaelsimuladordentrodelasconfigura-
cionesdel equipo que estemos liderando. Po-
demosoptarporseleccionardiversosparamet-
rosdeactitud, comoporejemplo“equipoofen-
sivo o defensivo” “tendenciafuerade juego o
no”,etc.Unavezseleccionadoslosparametros
que se han renovado, el juego nos realiza la
“alineacidntipo” conlosjugadoresquetenga-
mosmasenforma.Podremosequilibrarnuestra
formacionduranteeldesarrollodelpartidoya
biendesdeelmeniideajustesdealineacionya
sea pulsando la combinacion de hotones du-
rante el partido).

Ferran Garcia



RETIEN
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FICHA DE PRODUCTO_
Clasificacion PEGI: 18+

Género: Accion

Plataforma: Playstation 2, PSP
Desarrollador: Radical Games
Distribuidor: VU Games

VISITA: www scarfacegame. com

o

NOTA: 7
PENSAMOS QUE
ES:

Bueno

(2]

PROS_

- Adaptacion de una gran
pelicula

- El detalle de los personajes
es muy bueno

- La amplitud de los escenarios

(v

CONTRAS_

- Es otro GTA

- Poca calidad en las texturas

Los mapas son muy extensos, en al-
gunas misiones 1ncluso se nos hara
entrar en la autopista para cruzar
de un lado a ofro la ciudad

AlPacino, interpretandoalfamosoAntonioMon-
tana, fuequiéninmortalizdestagranfrase“Todo
lo que tengo en esta vida son mis cojones y mi
palabra”alencarnaralmasgrandedelos capos
de la droga de Miami en “El precio del poder”.
Toni,unmatonCubanoconmuymalaleche, llega
alos EEUU con laintencion de comerse el mun-
do, y parece ser que con la actitud que tiene no
levaasermuy dificil. Junto a él suinseparahle
amigoMannyRay, queleacompaiiaratantoenlo
bueno como en lo malo. Para comenzaraabrir-
seunhuecodecidenempezarahacertrabajitos
paraunmagnate de ladrogallamado Frank L6-
pez, pocoapoco, abhase de sangreyplomo, Toni
subiracomolaespumahaciaelpoderyelcontrol
de la droga en Miami.

Elcomienzodeljuegopuederesultarmuycono-
cido,yaqueempezamostomandoparteenlafa-
mosa escenafinal de lapelicula, enla que Toni,
desechoyaporlacodiciayel poder, ve comoes
atacado ensufincaporunos matones enviados
por un narcotraficante llamado Sosa. Cuando
Toni, impotente, ve como uno de los secuaces
asesina a quemarropa a su hermana, inducido
porlagrancantidad dedrogaquehaconsumido
entraencélerayseenzarzaenunamasacrecon-
tralosasesinosqueasediansucasa.Trasrevivir
estosmaravillososmomentoscinematograficos
nosdaremoscuentadequeToni, enrealidad, no
muere, y consigue escapar. Nuestraverdadera
mision empieza aqui.

Notardaremosendarnoscuentadequeeljuego,
al igual que muchos iltimamente, goza de una
similitudimpresionanteconGTA, ungéneromuy
abundanteahoraenPS2. El control es hastante
sencillo, ademas de que como ayuda al iniciar
lapartidase nos hara un pequeiio tutorial en el
quesenosenseiiaranloscontroleshasicospara
lalucha; el resto los iremos viendo en el trans-
curso deljuego.Todo el dinero que ganemos ya
seahaciendotrahajosparaterceros,obienven-
diendo droga en las calles, deberemos lavarlo
y, paraello, deheremosacudiraunhbanco quea
suveznosservirade punto parapodersalvarla
partida.

Unadelas cosas que tendremos que tener muy

en cuenta, son unos pequeiios contadores que
apareceranenlaparteizquierdade lapantalla.
En éstos se nos indicara la intensidad con la
que lapolicia nos persigue y, claro, como buen
mafioso, deberemosactuary“untar”alapasma
para que nos deje en paz.

Los mapas son muy extensos, en algunas mi-
sionesinclusosenosharaentrarenlaautopista
paracruzardeunladoaotrolaciudad, llegando
asianuestroobjetivo,algonadasencillo, yaque
tampocofaltaranlos gangsters que nosperse-
guiranblandiendotodotipodeobjetosparaha-
cernos la vida imposible.

Alfinalde cadacapitulosenosharaunrecuento
denuestrodinero, reputacion, etc...Lasumade
todoestonosserviraparahaceraumentarnues-
troimperioy, asi, pasitoapaso, alcanzarnuestro
sueiio.

La calidad grafica del juego en si esta bastante
conseguida.Elmodeladodelospersonajesprin-
cipalesescorrecto, peroeljuegopecaderepeti-
tivoencuantoavariedaddepersonajes. Lafisica
estamuytrabajada, podremosobservarcomolos
elementos del escenario saltan porlosairesal
chocar con nuestrovehiculo. EInumeroylava-
riedaddecocheseneljuegotambiénesunpunto
afavor,yaqueexistendiferentesmodelos, cada
uno con un tipo de conduccion diferente.

Sindudaunodelosaspectosclavedeljuegoesla
bandasonora.Estacuentaconmasde100temas
quevandesdelamiisicamasactual hastaéxitos
delos 80, y contemplaunamplio repertorio de
estilosdiferentes.Comoveisunabanicoamplio
de posibilidades y, como no, no podia faltar la
banda sonora original al completo, parapoder
disfrutardenuestrojuegoal100%,creandoin-
clusonuestro propio playlist paralas partidas.
Ernesto Gamez

NUESTRO VEREDICTO_ Una gran adaptacion traida
desde el cine que, sin duda, hara las delicias de los
amantes del cine de accion. Una adaptacion estilo
GTA del filme SCARFACE, que para los seguidores
de este tipo de titulo sin duda sera otra gran ad-
quisicion, incluso, con su falta de originalidad.
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FICHA DE PRODUCTO_

Clasificacion PEGI:N/D
Género: Simulador de vuelo
Plataforma: PC
Desarrollador: Microsoft
Distribuidor: Microsoft
VISITA:

WWW. microsoft. com/games/

o

NOTA: 8,5
PENSAMOS QUE
ES:

Consumicidn obligatoria

(]

PROS_

- Calidad grafica

- Misiones atractivas

- Gran variedad de aviones

- Conectividad multijugador

- Paneles 3D de los aviones
100% funcionales

©

CONTRAS_

- Recursos Hardware
necesarios

- Poca fluidez en instrumentos
de vuelo

- Elevado precio del simulador

FLIGHT SIMULATOR X

NosencontramosvolandoconnuestraKin-
gAir, niveldevuelo100.Elsolcrepuscularse
poneentreunmardenubeshlancas.Todose
vatiiiendoderojo.Serespiracalma.Nuestro
destino: PADU, un aeropuerto costero en
Alaska. Examinamos las cartas de aproxi-
macion, nosesperaunabuenatormentaalli
ahajo.Elcopilotopideautorizacionparade-
scenso.Nosautorizanadescenderpara2000
pies con QNH1008 y a volar directo al NDB
de DUT, de alli seguiremos segiin lo publi-
cado.Trasiniciareldescensoempezamosa
atravesarlasnubes. Unatormentadenieve
yfuertes vientos nos azotan. Amenazado-
ras, sedistinguenlassiluetasdemontaiias
costeras entre laniebla. Nos tenemos que
fiardelosinstrumentosparanocolisionar.
Eltiempoempeora, elaltimetroindica2000
pies, parecequeelaeropuertonuncallegay
alolejos, finalmente divisamos la pista 12
dePADU.Nosautorizanaentrarencircuito
visualparaaterrizarenlapista30,porloque
damoslavueltaporvientoencolaizquierda.
Pasamosporencimadeunpueblopequeiio,
conunpuertoindustrial, mientraselviento
nosazota.Viramosatramohaseyluegonos
alineamosconlapista.Aterrizamoselavion

yan

Eﬁ':'&]fry.-
BIFRFavi

como podemos, luchando contra un fuerte
vientocruzado, unapistaheladaymuypoca
visibilidad. Invertimos el empuje de las
hélicesparafrenarenelhielo...finalmente,
elavionsedetiene.Nossentimosaliviados
peroconlasmanosagarradasaiinaljoystick
yelpulsoacelerado...iBienvenidosaFS_X!

EnestaediciondelFlightSimulatornosen-
contramosconunsimuladorenplenaetapa
demadurez.Disponedeunbuenrepertorio
deavionesyconunabuenaimplementacion
desussistemasfuncionales.Graficamente
es espectacular, lo hemos probado con un
AMDG643Ghz,2GhRAMyGForce6600GTcon
DirectX9ylosresultadoshansidosatisfac-
torios. Aun asi, el juego esta optimizado
paraDirectX10quevendraincorporadocon
el Windows Vista. Es entonces cuando los
graficosmejorarandrasticamente.También
hemosconfirmadoqueencasodeusarioen
un procesador DualCore, éste usa los dos
niicleos a la vez. Mientras tanto, grafica-
mente nonos hadejado de sorprender:los
efectosdelsuelomojado, losreflejosdelas
nubes en el mar, los destellos de las luces
de pista, la excelente calidad de los esce-

D E—
A e

1

nariosquevienenpordefectoylacomplejidad
delosaeropuertoshanmejoradomuchisimo.El
detalledelosavionesestamhiénespectacular,
lassuperficiesmetalicasreflejanloquetienen
delanteylasalasdelosavionesgrandessecur-
vanal soportar el peso. Vemos los vortices de
condensacion cuando hacemos una maniobra
fuertey...unlargoetcéteraqueosreservamos
para cuando estrenéis el juego.

Otro aspecto a destacar es el sistema de mi-
siones.Nosencontramosconmisionesparato-
doslosgustos, muytrabajadasyconpuestasen
escena que nos han puesto la piel de gallina.

El principal problema observado es el alto
gradoderequerimientostécnicosquerequiere,
ya que, con la maquina con la que lo hemos
probadonohemospodidoactivartodaslasop-
ciones graficas sin perder fluidez en el vuelo.
Otroproblema, quesevienearrastrandodesde
versiones anteriores, eslapocafluidezdelos
instrumentos de vuelo que hace que la nave-
gacion instrumental sea un poco engorrosa.

Por iiltimo, no podemos hablar del FSX sin
comentar de su capacidad para la simulacion

online asi como de compartir cabina con otro
jugadorde cualquierlugardelmundoaleestilo
piloto-copiloto. Volaronline es unanuevadi-
mension en la simulacion de vuelo, y cuando
hablamos de volar online no nos referimos a
volarconuncompaiieroatravésdelaredlocal
sino avolarsimultaineamente con mas de 500
personas. El lugar mas profesional para pro-
bharestaexperienciaesVATSIM (http://www.
vatsim.net/), unareddesimulaciondetrafico
aéreo gratuita donde se entrelazan la pasion
porvolarconlapasionporel control de trafico
aéreo. VATSIM ofrece la experiencia de vuelo
controladomas cercanaalarealidad: comuni-
cacionesporvozconcontroladoresreales, oira
losotrostraficosmientrassecomunican, tener
queadaptarsealameteorologiaentiemporeal,
procedimientosaeronauticosrealesusandola
iltimainformacion de aviacion real... Cuando
sehavoladoenVATSIMyanoeslomismovolar
solo. ;Estaispreparadosparatantarealidad?
Oriol Mercadé

NUESTRO VEREDICTO_ Fligh Simulator es un
simulador maduro con una calidad grafica sin
precedentes con una gama de aviones muy com-
peta e ideas frescas, como la posibilidad de re-
alizar misiones que nos haran sudar delante dela
pantalla. Se trata de un imprescindible para los
amantes de los aviones y de la simulacidn aérea.
Preparad un huen equipo para hacerlo funcionar
medianamente, y... ja volar! no os defraudara.

Ofro aspecto a destacar es
el sistema de misiones.
Nos ofrece misiones para
todos los gustos, muy tra-
bajadas y con puestas en
escena que nos han puesto
1a piel de gallina




RER—EVIEN

©

FICHA DE PRODUCTO_
Clasificacion PEGI: 16+

Género: Estrategia

Plataforma: PC

Desarrollador: Creative Assembly
Distribuidor: Sega

VISITA: www totalwar. com

NOTA: 9
PENSAMOS QUE
ES:

Excelente

(2]

PROS_

- Excepcional motor grafico
3D, adaptable y muy
optimizado

- Totalmente en castellano

- Variadas opciones de juego

©
CONTRAS_
- No poder jugarlo al 100%

MEDIEVAL ||

Elocaso de laRomaimperial es yaunlejano
y turbio sueiio, presente sélo en los libros
escritosporalgunosmonjesehistoriadores
clasicos. Lasjovenesnacionessurgenenlos
alboresdelnuevomilenio, dispuestasaex-
pandirsusfronteraspoliticasysusdoctrinas
religiosas. Reyes, princesas, caballeros, sa-
cerdotes, inquisidores, herejes...hienveni-
dos al mundo de Medieval Il Total War.

La segunda entrega de Medieval Total War
eslaenésimaentregadeunaseriequeseha
convertidoporderechopropioenunclasico,
ungrande entre los grandes. Al probar Me-
dievalTotalWar,comprobamosqueCreative
Assemblynoconoceelviejorefranquedice:
“segundas partes nunca fueron huenas”.
Pueshien, onoloconoce, oparecedispues-
taa contradecirlo. Pues desde el principio,
MedievalTotalWardestilaunauradetrahajo
impecable, con una handa sonora de cine y
unmuyacertadodiseiio, queabarcadesdela
interfazdeljuegohastaelmapadecampaiia,
pasando por el motor grafico del juego.

Tenemosanuestradisposicidnvariasopcio-
nesdejuegoposibles:multijugador, batalla
rapida, batallahistorica, batallapersonaliza-
daolatradicional grancampaiia. Enesteiil-
timomodo, escogeremosentre 6facciones:
Inglaterra, Francia, elSacrolmperioRomano,
Espaiia,VeneciayPortugal. Cadaunaconsus
virtudesydefectos, desdelapoderosacaha-
lleriapesadafrancesahastalosdiestrosar-

querosingleses.Yaenelmapade campaiia,
podremos gestionarnuestrafaccion, aten-
diendo las necesidades de nuestro reino.

En el modo mapade campaiiadestacalaim-
portanciaque hacobradolareligionenesta
entrega. Podremos reclutar a sacerdotes/
imanes que predicaran la palabra de Dios,
conviertiendoalos infieles de otras pobla-
ciones o denunciando a herejes y a brujas.
Conformenuestrosacerdoteseamaspopular
podraserelegidocardenal, yentraradehe-
cho en el colegio cardenalicio. Esto es, ala
muertedelPapa, tendremosuncardenalele-
gible que optaraaserelnuevo Santo Padre.
Aquientraraenjuegonuestrahabilidadala
hora de negociar con los demas estados los
votosnecesarios parahacerrealidad nues-
tros planes. Unpapade nuestrafaccion po-
driasermuyitil paralosfinesdelreino. Los
papaspuedendecretarcruzadasparaliberar
lejanas tierras del dominio de los infieles,
recompensarnos con cuantiosas sumas de
florines pero, jcuidado! siincumplimos sus
directrices y nos oponemos a él, podemos
llegar a ser excomulgados.

Seratambiénimportantelautilidadquede-
mosa:mercaderes, diplomaticosy/oprince-
sas.Losprimeros, podranadquirirbienescon
los que comerciar, y cuanto mas lejosviajen
conmejores Yy de mas exoticos articulos co-
merciaran. Losdiplomaticossonpiezasfun-
damentalesdenuestrafaccionpuesviajaran

largas distancias para conseguir acuerdos
comerciales, tratar asuntos como las tre-
guas o declaraciones de guerra. Y no menos
importante sera el papel de las princesas.
Graciasasuencantopersonal estableceran
lazosdinasticosal casarse congeneralesde
otras facciones, allanando el camino, asi,
parafructiferasyprosperasalianzas.Como
es costumbre, espias y asesinos nos pro-
porcionaran granhbeneficio consus oscuras
habilidades.

Y entonces, cuando tengamos alimentados,
pertrechados, y hien armados de fe a cada
uno de nuestros ejércitos, llegaralahorade
combatir. En un entorno 3D de gran belleza,
realismoysolidez, tendremoslaoportunidad
dedirimirnuestrasdesavenenciasconlafac-
cion enemiga, en el campo de bhatalla. Es en-
comiableeltrahajodeoptimizaciondelmotor
graficodeljuego,yaquenonecesitaremosun
pcdeiltimageneracionparapoderjugar. Las
animaciones de las unidades han sido mejo-
radasycadaduelo entre unidades enemigas
constituyeunaverdaderaatraccion.Enmedio
deprofundosvallescastellanos, enlaintem-
périedeldesiertoafricanooenlosprofundos
bosques alemanes, se daran lugar las mas
grandes batallas que podamos imaginar.

Asiseguiremoshastacompletarlosobjetivos
fijados paralacampaiia, y grabarconletras
doradas a nuestra faccion en la historia de
Medieval 2 Total War. Rubén Dario Ortiz

"Esta es una gran victoria,
merecida por hombres de
gran virtud y valor’

Medieval Il Total War - EDICION COLECCIONISTA

Como la guinda que corona el pastel, Sega ha
producidoademas de laversionnormal de Me-
dieval2TotalWar, unaediciondecoleccionista.
Hay que alabar también el trabajo de Sega en
este producto, haciatiempo que no se veiauna
ediciontanbiencuidadacomoésta. Repasemos
todo lo que incluye esta edicion:

+Labandasonora de Medieval 2 Total War, es-
pecialmenteremezcladaporelcompositorgana-
dor de un premio BAFTA, Jeff Van Dyke.

+Eldocumentalexclusivo“MakingofMedieval2
TotalWar”, enelqueserevelacomoTheCreative
Assemblyhadesarrolladounodelostitulosmas
esperados del 2006.

+ Un figura de metal basada en uno de los di-
versosmodelosdesoldados queaparecenenel
juego, el Latinkon.

+ Edicion especial del manual del jugador.

+Mapade teladel mundo de juego de Medieval
2 Total War.

+5postalesdealtacalidadinspiradasenelarte
de Medieval 2 Total War.

+ Un paster en edicion de coleccionista, que
muestraelarholdeconstruccionesylasmejoras
de tus ciudades y fortalezas.

Ciertamente, ;alguiendamas?, excelente edi-
ciondecoleccionistaqueharalasdeliciasdelos
mas adeptos fans de la saga.

Solo lo encontraras en GAME

NUESTRO VEREDICTO_ Un gran trabajo, una vez
mas, de Creative Assembly. No sdlo gustara a los
mas viejos fans de la saga, sino, que entusiasmara
a los que lo descubren por primera vez. Simple-
mente magnifico. Mencion aparte merece la edi-
cion de coleccionista del juego: de lujo.




E SESPECIAL

ANIVERSARIO
DE SONIC

PARECE QUE FUE AYER, PERO SON
YA 15 LOS ANOS QUE HAN PASADO
DESDE LA APARICION DEL PRIMERY
FANTASTICO ‘SONIC THE EDGEDOG.,
DESDE ENTONCES HASTA HOY

SE HANVENDIDO LA FRIOLERA

DE 44 MILLONES DE COPIAS DE

LA FRANQUICIA. PROPICIADO

POR LA SALIDA DEL MERCADO

DE HARDWARE, CON LA ULTIMA

Y ANORADA DREAMCAST, EN EL
ANO 2001 Y LA CONSIGUIENTE
APERTURA DE SU SECCION DE
SOFTWARE A OTRAS PLATAFORMAS,
SEGA HA CREADO VERSIONES PARA
LA GRAN MAYORIA DE CONSOLAS
DE MICROSOFT, NINTENDO, SONY

Y LOS NUEVOS FORMATOS JAVA

PARA MOVILES.Y, ES QUE, ESTAMOS
HABLANDO DE UNA DE LAS
FRANQUICIAS MAS PROLIFICASY
RENTABLES DE LA HISTORIA DE LOS
VIDEOJUEGOS, CON MAS DE 35
TITULOS ENTRE LOS 2D, 3DY ‘SPINOFFS.,

Para ponernos en situacién nos remontamos a los pri-
meros meses de la década de los 90 y vemos que Sega
es la Unica empresa que puede hacer frente a Nintendo
en el mundo de los videojuegos. Estd anclada en un éxi-
to sin precedentes (para la época), vendiendo mds de un
millén de copias de su ‘Alexkid’ y en pleno apogeo del
‘Altered Beast'. Sus dirigentes buscan desarrollar un per-
sonaje que sea capaz de hacer olvidar a los anteriormente
mencionados y que, a la vez, dé el impulso definitivo a su
sistema |6 bits (Megadrive en Europa).Y, ahora, dejando
lo politicamente correcto y los eufemismos, que tan bien
quedan, lo que realmente buscaba Sega era un ‘anti-Mario'.
jLo consiguid? Bueno, no del todo, pero se puede decir
que, al menos, estuvo cerca.

A mediados de 1990 el AM8, departamento de investi-
gacion y desarrollo de Sega, estaba como un hervidero.
No paraban de llegar proyectos para nuevos titulos con
personajes de lo mds variopinto (algunos de ellos llegaron
a ser series de mucho menos éxito) entre los cuales se
encontraba el escogido: un Erizo (Hedgehog). Los créditos
del juego otorgan al artista Naoto Ohshima y al progra-
mador Yuji Naka el honor de esta creacidn que, con el
paso de los afios, se ha llegado a considerar (siempre con
permiso del idolatrado Mario) uno de los mds importan-
tes de la historia de los videojuegos. Pocos dentro de la
compafiifa sabian en ese momento que estaban gestando
el mayor éxito, y con diferencia, de la empresa japonesa.

Con el personaje decidido, se pusieron a trabajar |5 per-
sonas: el llamado ‘Sonic Team'’ (vigente vy activo hoy en dia)
en el desarrollo del mismo. El resultado de esta labor de
un afo, fue el Sonic con el que tan familiarizados esta-
mos. Su descripcidn, de sobras conocida, es un erizo azul
antropomdrfico que, como caracteristica principal, puede
correr mds rdpido que la velocidad del sonido “Match |".
La descripcion, por cierto nota, da muchos detalles de él.
Tiene 23 afios y, ya que es un Erizo, mide significativamente
menos que los humanos: | metro. Pesa 36 Kg v su fecha
de cumpleafios coincide con la del lanzamiento del pri-
mer juego de la serie: el 23 de Junio. Su cardcter, aunque
parezca mentira, también se ha definido en los diferentes
libretos que se han distribuido con el juego. Sabemos que
es un personaje herdico, aventurero e incluso sus inquietu-
des culinarias: los ‘HotDogs'. De la misma manera sabemos
que disfruta escuchando musica Rock aunque, como se
puede ver en ‘Sonic Jam', su verdadera pasién es la musica
DJ.Te preguntards porqué es azul y no negro, o cualquier
otro de la gama de colores; pues bien, es algo que nunca se
ha explicado pero todo hace pensar que se corresponde a
temas puramente comerciales y, en su dfa, de marketing.

El apartado musical de la saga merece mencion aparte. Le-
jos de contentarse con una melodfa sobre la que trabajar
con algunas mejoras y mantenerla definitivamente, la se-
rie goza de un elenco de temas compuestos por grandes
artistas J/Pop japoneses. Las dos primeros juegos tienen
una BSO producida por el musico Masato Nakamura de la
banda japonesa ‘Dreams Come True'. Mds adelante Wave-
master; la propia compafifa musical de Sega, hizo la mayorfa
de las composiciones de los siguientes titulos de la enor
me serie. Jon Senoue, miembro del equipo Wavemaster
asi como de la banda Crush, hizo que éste ultimo grupo
tocara en varios de los titulos: Sonic Adventure, Sonic He-
roes y Shadow the Hedgehog.

El aspecto general de Sonic no ha cambiado excesivamente
desde el comienzo de la saga. Si bien es cierto, ha “sufrido”
ciertos retoques que le han estilizado hasta convertirlo
en el actual personaje. Por ejemplo, el nimero de espinas
que surgen de su lomo ha aumentado significativamente.
Pasa lo mismo con su altura; si al principio se reducfa a
un sprite en movimiento con relativamente poquisimos
pixeles, en las Ultimas apariciones nos encontramos a un
Erizo erguido con un aspecto mds juvenil que nos recuer-
da mucho menos su origen animal. Se entiende que ambas
variaciones se han hecho aprovechando el avance grafico
de los sistemas sobre los que nuestro amigo corre ya que,
por extrafio que parezca, antes las limitaciones técnicas de
las consolas llegaban hasta esos extremos.
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La primera entrega de la larga serie aparecio en el afio 1991
y, en contra de lo que mucha gente piensa, fue un juego
de Megadrive/Genesis. La version 8-bits (Master System -
Game Gear), que salié poco después de la primera, fue un
‘port’ rebajando la calidad del mismo. En éste conocimos
tanto a Sonic como a su antagonista el Dr: Robotnik, también
conocido como Dr. Eggman, perpetuo enemigo de nuestro
pequefio Erizo, aunque, como es de presumir, no el Unico. El
juego no variaba excesivamente el sistema de juegos de las
plataformas vistos hasta el momento, pero inclufa de manera
portentosa el factor de velocidad tan caracteristica de Sonic.
Debido a la gran acogida y tremendo éxito de ventas,‘Sonic:
The Edgehog' no tardd en sustituir a ‘Altered Beast’ como
juego incluido en el pack Genesis/Megadrive de esa época.
Tan solo un afio después aparecid la segunda entrega de la
serie ‘Sonic: The Edgehog 2’ con la inclusién de Tails, un zo-
rro que nos acompafiard y sera plenamente jugable, como
principal novedad. Se recuerda con carifio especial el modo
dos jugadores, en que la pantalla se partfa en 2 y podiamos
participar cada uno con uno de los animalillos.Y el “no va a
mas”, sin duda, el modo ‘special’ pseudo-3D en donde co-
rrlamos a lo largo de un ‘Half-Pipe’ recolectando anillos. El
juego, ademds, inclufa claros guifios tanto a la cultura occi-
dental como a la oriental; al oeste por la inclusion de la lla-
mada The Death Egg’alusion a la‘Death Star' o Estrella de la
Muerte de StarWars. Para el Este con la insercién del modo
Super Sonic, relacionado mucho mds directamente con los
Super Guerreros de Bola de Dragdn. Fuere como fuere, el
juego se convierte rdpidamente en uno de los tftulos mas
importantes e influyentes de la Genesis/Megadrive.

Ya en 1993,y tan sdlo dos afios mds tarde del inicio de la
saga, la nueva aparicion de Sonic se hizo efectiva. Esta vez
cambid, por primera vez, el cartucho por el CD en lo que
vino a llamarse ‘Sonic CD'. En él, con un Sonic de nuevo
solo, pudimos conocer a su novia: Amy Rose, ademds de
a su Alter Ego: ‘Metal Sonic'. En esta entrega Sonic debia
utilizar su increfble velocidad para poder volver al pasado
(estilo Superman) y asf frustrar los planes del tirano me-
galémano Dr. Eggman. Desgraciadamente, y en gran parte
debido al pobre éxito de la plataforma MegaCD, el juego no
obtuvo el éxito esperado aunque se tratara de un gran tftulo.

‘Sonic 3"y ‘Sonic & Knuckles', ambos aparecidos duran-
te el afio 1994, eran en realidad el mismo titulo. Debi-
do al coste de fabricacién de los cartuchos y al tiempo
de entrega, se decidié partir el juego en dos. En am-
bos Sonic y Tails deben luchar de nuevo contra el Dr.
Eggman, pero esta vez anadiéndole la terrible amena-
za de Knuckles, un erizo rojo y mds malo de la cuenta.
Los otros juegos de plataforma 2D basados en el perso-
naje han hecho su aparicién en consolas portitiles. Desde
los ‘Sonic Chaos' y ‘Sonic triple trouble’ que triunfaron en
la Gamegear hasta el dltimo ‘Sonic Rush’ (2005), que pode-
mos encontrar en el catdlogo de la Nintendo DS. Anterior-
mente, Sonic se dejé ver en titulos aparecidos para GBA y
la, en Espafa casi desconocida,'NeoGeo poket Color'.

El aflo 1998 marcé un antes y un después en la historia
de la serie. El equipo ‘Sonic team' dio un importante paso
con la creacidn de ‘Sonic Adventure', evolucion Idgica ha-
cia el 3D, aprovechando las cualidades de su Dreamcast.
En su dia fue calificado gréficamente como el juego mas
rompedor del género y ademds uno de los primeros que
aparecié para la Ultima consola de Sega. Inicialmente idea-
do como un RPG, acabd siendo un juego de aventuras,
que los seguidores de Sonic agradecieron como agua de
Mayo ya que, ain muchos, lo recuerdan como uno de los
mejores que han aparecido. Eggman, esta vez a través de
un nuevo enemigo, Chaos, pretendia atacar una ciudad
‘Station Square’, generalmente relacionada con Manhattan.
Hasta el 2001 debimos esperar para que Sega nos en-
tregara la segunda parte del fantdstico ‘Sonic Adventure’.
Introducfa un nuevo enemigo: el “anti-heroe” Shadow.
Con la extincién de Sega en el mercado de Hardware
aparecié el que, hasta ahora, es el dltimo tftulo 3D vy, esta
vez, multiplataforma, titulado: ‘Sonic Heroes' (2004). El
cambio en la jugabilidad de este Ultimo tftulo es brutal
respecto a las anteriores entregas de la serie. En esta oca-
sidon podemos controlar hasta equipos de tres personajes

a la vez, que podemos escoger con una combinacién de
botones. En total podremos disfrutar de 6 tipos de jue-
gos, los mismos que nimero de equipos (cada uno de 3
personajes) que componen el juego. Las reacciones de la
critica especializada, asi como de los seguidores, no podian
ser mds buenas. Si bien habia algunos fallos de clipping y
de uso de cdmara que ensombrecian algo la puntuacion,
el juego obtuvo una muy buena acogida. Actualmente se
estd trabajado en dos nuevos titulos 3D multiplataforma:
‘Sonic the Edgehog 2006’y ‘Sonic and the Secret Ring' para
XBOX360/PS3 y Wii respectivamente.

Dejando de lado el género de plataformas, Sonic ha tenido
un protagonismo especial en otros muchos juegos de la
compaiifa japonesa. Asi como Mario se ha permitido un
sinfin de ‘Spinoff’s’ que le han llevado a conducir como un
loco o incluso jugar a Tenis como el mismo Rafa Nadal,
Sonic, no se ha quedado corto en sus aventuras paralelas.
Cabe destacar especialmente el exitoso juego de Pinball
‘Sonic Spinball' o el de lucha ‘Sonic Fighters. Mucho mds
recientemente, y siguiendo la estela de ‘Super Mario Kart',
debemos recordar los juegos de carreras ‘Sonic R’ de la
Saturn o el ‘Sonic Riders' de GC. Innumerables son, tam-
bién, los juegos en los que el protagonista era uno de los
personajes caracteristicos de la saga.

El fendmeno Sonic, lejos de lo que se pueda pensan
no abarca simplemente los juegos descritos. A lo largo
de estos Udltimos |5 afios han aparecido diversas series
de television con nuestro personaje como protago-
nista. Estas series se han podido seguir tanto en EEUU
como en Inglaterra y en Francia. La influencia llegd has-
ta tal punto que, incluso, han aparecido diversos co-
mics con su correspondiente serie dnime en el pais del
sol naciente, exportados posteriormente a occidente.
Aunque Sega haya descontinuado la produccién de
consolas, nada hace pensar que Sonic vaya a des-
aparecer. Es mds, con el paso de los afios han segui-
do apareciendo tftulos de calidad en los que Sonic
era el protagonista y, no hay duda, el pequefio erizo
va a tener cabida en las consolas de nueva generacion.
Alberto Ribes

CURIOSIDADES _

1. En el primer titulo de la serie la version NTSC (formato
americano) era un 0% mds rdpida que la PAL europea.
Este fallo estd solucionado con las posteriores entregas
nunca en la primera y en las demas reediciones del juego.
2. Si alguien tenia dudas acerca de lo que Sega pre-
tendia con su nueva criatura, nos quedamos con esta
frase escrita en la contraportada de la caja del pri-
mer juego en su versidn americana: “Sonic puede ser
el nuevo SUPER Heéroe..”. Curiosamente SUPER estd
escrito en mayusculas, como “SUPER Mario Bros!
3. Aunque el primer juego en 3D de la serie es el
‘Sonic Adventure’, anteriormente habfa planeado, y
mads adelante cancelado, un juego de esas caracte-
risticas para la Sega Saturn titulado ‘Sonic X-Treme’
4. En la serie de television protagonizada por Sonic, Ad-
ventures of Sonic the Hedgehog, la voz que le doblaba era
del mismisimo Jaleel White, s, si, Steve Urkel.
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FICHA DE PRODUCTO_
Clasificacion PEGI: 18+

Género: Estrategia en tiempo real
Plataforma: PC

Desarrollador: Relic

Distribuidor: THQ

VISITA:www.companyofheroesgame.com

o

NOTA: 9
PENSAMOS QUE
ES:

Excelente

(2]

PROS_

- Motor grafico impresionante

- Traducido y doblado al
castellano

- Historico

©

CONTRAS_

- Conflicto hélico muy trillado
- Algiin detalle poco realista

Company
of Heroes
no aporta

absolutamente
nada nuevo al

género pero

culmina todas
y cada una de

sus facetas

con una nota

excelente.

Eldia D lahora H, OmahaBeach, unodelos
clasicosentrelosescenariosdelaSegunda
GuerraMundial.Relicnosponealosmandos
delacompaiiiaAble, enuntitulodeestrate-
giaentiemporeal conunmotorgraficodig-
no del mejor shooter en primera persona.

éQuétienedeespecialCoHrespectoaotros
RTS? Larespuestaesmasbiencomplicada:
nada y todo. Company of Heroes no aporta
nadanuevoalgénero, peroculminatodasy
cadaunadesusfacetas con unanotaexce-
lente.

LaSegundaGuerraMundialesposiblemen-
te el escenario de guerra mas trillado de
los iltimos aiios. CoH nos lleva, através de
esta conocida historia a lo largo de quince
complejasmisionesparareconquistarNor-
mandia, desde la playa de Omaha hasta la
rendicion del Séptimo Ejército. Guerrasin
descanso.

Enelinterfazdejuegoencontraremostodo
en su sitio. Se nota que la experiencia de
Dawn of War ha sido aplicada: minimapa,
acceso directo a las unidades, gestion de
recursos, etc..., Algoasi como subirse aun

buencoche,parecequeestétodopensadopara
nosotros, en su justo lugar.

Unavezmetidos enel juegosorprende grata-
mentelalAdelasunidades, tantolasenemigas
como las propias, que aunque no las coman-
demosactiiancongraninteligencia. Laszonas
de control son basicas en CoH, mediante ellas
ganaremos mas o menos combustible y muni-
ciones, quenospermitiranavanzarennuestro
estado de desarrolloy maquinaria de guerra.
Igualmente importante es el uso de edificios
paraestablecerpuntosdecontrolavanzadosy
dedefensadeterritoriosoelaprovechamiento
de material abandonado por el enemigo, que
mejorara el rendimiento de nuestras tropas.
Lasunidades gananveteraniaalolargo delas
misiones y son mucho mas efectivas cuanto
mas veteranas son.

El motor grafico Essence da el do de pecho en
estetitulo, conunmundototalmentemodelado
en3Dycamarasquecubrenlos360grados, con
unnivel dezoom espectacularquevadesdela
vision cenital que nos permite controlar gran
nimerodeunidadeshastaunavisionpractica-
menteenprimerapersona, quenossumergede
lleno en la el fragor de la batalla.

El apartado sonoro remata la calidad de CoH.
Totalmente doblado al castellano, conalguna
queotrapalabramalsonante queanimalaac-
cion, efectos FXsobresalientes y en conjunto
unapartadoquecontribuyeenormementeala
calidad global del titulo.

Porsitodoestofuerapocoelmodoonlineesun
auténticovicio, plagadodeinfamesenemigos
que trataran de infringir el mayor de los cas-
tigosanuestrastropas. Partidasdehastaocho
jugadores en las que podremos formar parte
de las tropas del Eje o de las tropas Aliadas,
conmapasmuytacticosyaccionsindescanso,
pudiendo jugar en modo cooperativo o todos
contratodos. Este modoalargainfinitamente
las horas de juego.

Jaime Ferré

NUESTRO VEREDICTO_Si te gustan los RTS éste
es tu juego para las navidades. Muchas horas de
juego tanto en el modo campaiia como multiju-
gador, con partidas de hasta 8 jugadores con un
frenesi infernal. THQ y Relic te haran disfrutar
hasta el altimo euro de tu inversion con una his-
toria apasionante, un acabado grafico brutal y un
excelente doblaje al castellano.

Quince complejas misiones para reconquistar Europa,
desde 1a playa de Omaha hasta 1a rendicidn del
Séptimo Ejércita Guerra sin descansa
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FICHA DE PRODUCTO_
Clasificacion PEGI: ND

Género: Estrategia

Plataforma: DS

Desarrollador: Digital Eclipse/
Backhone

Distribuidor: Take2

o

NOTA: 8
PENSAMOS QUE
ES. ..

Muy recomendable

(2]

PROS_

- Excelente sistema de turnos
- Variedad de unidades

- Esta en castellano

©

CONTRAS_

- El sonido es muy mejorable

- La pantalla se queda pequeiia

Ahora, seremos
proftagonistas

de combates mas
reducidos, por

lo que elegir
correctamente cada
unidad sera la clave
del éxita

AGE OF EMPIRES: THE AGE OF KINGS

Es curioso ver como laiiltima entrega de la
miticasagaAge ofEmpiresrompeconaque-
llo que lo convirtié en el rey: la estrategia
entiemporeal.LaversionparaNintendode
Age of Empires: The Age of Kinas, es estra-
tegia por turnos pura y dura.

Los desarrolladores han realizado una,
arriesgadisima, apuesta con la estrategia
por turnos y, he de decir que laidea, aun-
que, al principio me pareciaun error, es de
lomasacertada.Lapequeiiapantalladeuna
DSysuslimitacionestécnicasnopermiten
unjuego fiel al Age of Empiresde PC, porlo
quesehareplanteadoyadaptadoperfecta-
mentealoquelaportatildeNintendopuede
manejar.

La introduccion de los turnos en el juego
implica un cambio radical en la manera de
jugar.TradicionalmenteenAgeofEmpires,
eraimportantenosololatactica, sinotam-
biénlavelocidadalaquenospreparabamos
paralaguerra. Estosehaterminado.Ahora
lo importante es elegir bien las unidades,
construirlosedificioscorrectosybuscarlos
puntos débiles de la civilizacién enemiga.
Todo es mas lento, para bien y para mal. A
algunoslesdesesperaranlasesperasmien-
tras el enemigo usa su turno, pero otros
podrandesarrollartodalaestrategiacivily
militarque contiene eljuegograciasaello.

Las civilizaciones disponibles en AOE para
DS son cinco: britanica, franca, mongola,
sarracenaojaponesa.Cadaunadeestasci-
vilizaciones contara conhéroes, taly como
pasabaen los AOE de PC, entre los que en-
contramosa: Ricardo Corazonde Leon, Ro-

binHood, JuanadeArco, SaladinooGenghis
Khan.Cadaunadeestasculturasaportauna
campaiia distinta al juego, e incluso vere-
moscomolashistoriasseentrelazan, porlo
quepodremosviviruneventodesdelosdos
bandos. El juego cuenta con una buenava-
riedad de unidades: 45 tipos distintos, to-
dosellosconsuscaracteristicas, suspuntos
fuertesysusdebilidades.ComoenesteAge
of Empires todo sucede a una escala mas
pequeiia, noveremoshatallasgigantescas
de cientos de unidades, como pasabaenla
versiondePC;ahoraseremosprotagonistas
decombatesmasreducidos, porloqueele-
gircorrectamente cadaunidad seralacla-
ve del éxito, para lo que contaremos conla
informaciondetalladade cadaunidadenla
pantalla superior.

Técnicamente el juego es muy limitado, tanto
a nivel grafico como sonoro. La miisica es la
misma que oimos enel PC, lo que esunabuena
noticia, perolosefectossonorossonconfusosy
excesivamenteestridentesduranteelcombate.
Detodos modos, los juegos de DSnosonvalo-
rados porsu potenciagrafica, y mucho menos
enuntitulodeestrategiaporturnos, porloque
estas carencias apenas ensombrecen el gran
trabajo de adaptacion que se ha realizado con
este juego.

Arnau Sans

NUESTRO VEREDICTO_ Age of Kings para DS es
una muy buena adaptacidn del clasico de PC, con
un cambio muy importante en el estilo de juego,
que lejos de empeorar el juego, lo hace mas ac-
cesible a los usuarios de la portatil.
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FICHA DE PRODUCTO_
Clasificacion PEGI: 17+

Género: Accion

Plataforma: Playstation 2
Desarrollador: Rockstar Games
Distribuidor: Take 2

VISITA: www.rockstargames.com/bully

o

NOTA: 8
PENSAMOS QUE
ES:

Muy recomendable

(]

PROS_

- Tematica muy original

- Buena jugabilidad

- La calidad de los personajes
es muy buena

o

CONTRAS_
- Falta variedad de personajes
- Bajo detalle en los entornos

CANIS CANEM EDIT

Nos daremos cuenta de que el camino
que nos espera para poder alcanzar
el respefo en la academia puede ser
arduo y peligroso.

Bajo la piel de Jimmy Hopkins, un estudiante
de 15 aiios con pinta de chico malo y con algo
de mal caracter, es como empezaremos esta
historia. Suambiciosa madre decide, dadala
altimaexpulsionde suhijo, inscribirloenuna
academiaprivadallamadaBullworth,enlaque
esperaque aprendaalgo mas que aescribiry
aleer.

El juego, a pesar de la cantidad de criticas
que ha recibido antes de salir a la venta por
elcontenidoincitadoralaviolenciadelosjo-
venes, distamuchodeesarealidad.Encontra
de todo lo que se pueda pensar, muestra la
historia de un chico, Jimmy, que adentran-
dosecomonuevoestudianteenunaacademia
en la que los grupos estan muy separados
porindividuosdediferenteshandos, debera
abrirsecaminoeintentarcrearsupropiare-
putacion entre el alumnado, y por supuesto
entre el profesorado.

Comocabheesperar,lamanerade hacernosun
huecoentreestosseradeformapococonven-
cional, peroelmensajeseguirasiendoelmis-
mo:ahrirnospasoentreeldificilyactualmun-
do adolescente e intentar que nada nos haga
bajarla guardiay perderlas ganas de luchar.
Nada mas comenzar el juego nos daremos
cuenta de lo duro que puede ser el paso por
Bullworth.Traspasarporeldespachodeldi-
rector,alqueparecenentusiasmarleloschi-
cosproblematicos, nosdirigiremosalbloque
delos chicos y nos daremos cuentade que el

caminoquenosesperaparapoderalcanzarelrespe-
toenlaacademiapuede serarduo y peligroso. Los
empujonesestaranalaordendeldia, yaquesomos
elchiconuevoquenoestaenningunodeloshandos,
asiquetantoloschulos, lospijos, losmatonescomo
losdeportistasnosharanlavidaimposible. Conlos
empollonesnotendremosmuchosproblemasyaque
no gozan de mucha popularidad, cosa que tampoco
necesitan.
Ennuestraprimerapeleapodremosecharunprimer
vistazo al modo de lucha que se emplea en el juego.
Veremosqueparapoderfijarnuestroobjetivodehbere-
mospulsarliyposteriormentepodremosactuar.Una
vezadentradoenlapeleausaremoselcuadradopara
poderasestargolpesanuestrosoponentesyaqueno
suelenatacarsolossinoengruposysino, tranquilos
quealgunosyasesumaranalapelea.Siporcontrano
haempezadolapelea, podremosoptarporvariasop-
ciones.Podremosevitarlucharhablandoconnuestro
oponenteeintentartraerlapaz, cosaqueconseguire-
mos dando una pequeiia cantidad de dinero.

Perono todo es tan dramatico; en el caso de las chi-
cas podremos conseguiralgo mas que una ausencia
ennuestracartera, sihablamosconlachicaadecuada
yle damos algo como unas flores o unos homhones,
quepodremosconseguirbuscandoennuestraescue-
la.Ellanos obsequiara conunjugosoheso. Unregalo
muy bhonito a cambio de unas flores, ¢no creéis?

Parapoderganarnoslaconfianzadenuestroscompa-
iieros deberemos hacerunaserie de pruebas que se
nospresentancomountipodemisionesaloGTA, que
puedenirdesde la escolta de uno de nuestros com-
paiierosalolargo del campus intentando evitar que

loapaleen, alalocalizaciondetransistores. Porotro
lado, tenemos a los profesores, cuya confianza nos
ganaremosasistiendoaclasepuntualmenteyhacien-
do bien nuestro trabajo.

Elcolegioconstadeunhorarioparalasclasesydeuno
libre enelqueiremos desarrollandolas misiones, si
tocaeltimbreanunciandolaclase ynosotrosnolle-
gamosalahoralosvigilantes que rondan el campus
nos haran llegar a nuestro destino.

Cadaunadeestasclasesnosayudaraaaumentardis-
tintashabilidades, porejemplo:siaprobamoslaclase
dearte, nuestrahabilidadparabesartambiénaumen-
tara; Siaprobamos quimica, podremos crearnuevos
petardos o hombas fétidas, etc...

Eljuegocuentaconunaspectograficobastantedeta-
llado, conunospersonajesfisicamentemuycuidados
pero algo falto en variedad, ya que paseando por el
campus nos daremos cuenta de que no paramos de
cruzarnosalosmismossujetos, peroconunamanera
distinta de actuar.

Ernesto Gamez

NUESTRO VEREDICTO_ Un juego diferente en cuanto a
tematica y muy acorde con la actualidad adolescente.
Graficamente hastante logrado para lo que nos puede
seguir ofreciendo la consola de Sony y muy entretenido
gracias a la cantidad de misiones.
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FICHA DE PRODUCTO_
Clasificacion PEGI: 17+

Género: Accion

Plataforma: PSP

Desarrollador: Rockstar Games
Distribuidor: Take2

VISITA:

www.rockstargames.com/vicecitystories
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NOTA: 17,5
PENSAMOS QUE
ES:

Recomendable

(2]

PROS_

- Mucha variedad de armas
- Excelente banda sonora

- Lalibertad de accion

©

CONTRAS_

- Originalidad cero
- Graficos pobres

SEXO, DROGAS

Aestasalturasyanoesnecesariopresentar
auntitulodel calibre de GTA, puessunom-
breyaseutilizaparadescribirungénerode
videojuegos.Rockstarsabequelaférmula,
aunque trillada, funcionade maravillas en
las consolas de Sony, y es por ello que ha
decididoadaptarel clasico GTAVice City de
Playstation 2 a Ia PSP.

GTAViceCityStoriesnoscuentaunahistoria
distintaaladeloriginal,aunquerelaciona-
da.SienlaversiondePS2tomabamoselpa-
peldelcriminallanceVance,ahoraencarna-
remosasu“honrado”hermanoVicVance.El
juego,ambientadoenlosaiios 80, empieza
cuando Vicllegaa un cuartel del ejércitoal
quesehaalistado paraganardineroconel
queayudaraunhermanoenfermo.Aunque
Vic presume de una moral intachable, no
tardaenaceptartrabajillos de su corrupto
sargentotransportandodroga, traficando
con armas Yy matando a bandas enemigas.

Como en cualquier GTA, el argumento es
poco mas que una excusa para enlazar mi-
siones: al trafico de drogas y de armas hay
queaiiadirle, rohosde coches, asesinatos,
tiroteosconbandasdehispanos, chuleode
prostitutas, ycualquieractividadilegalque
ospodaisimaginar.Ademasdeestasmisio-
nes quesiguen un hilo abierto, tendremos
totallibertaddemovimientosparahacerlo
realmentedivertidoenestosjuegos:sem-
brarelcaosenlaciudad. Podemosempezar
porrobaruncoche, conelquearrollaremos
unamotodelapoliciaparaconseguirsupis-
tola. Conforme vayamos acabando con los

Y GTA

polisqueacudenallugar,aumentaranues-
tronivelde bitssqueda, lo que setraduce en
laintervenciondelosSWAT, unhelicoptero
confrancotiradoreseinclusoagentesespe-
ciales del FBI. El nivel de destruccion que
podemoslograresalucinante, convehiculos
explotandoypersecucionesporlascallesde
Vice City.

Elnivel grafico es aceptable parauna PSP,
aunque tras varios aios usando el mismo
motorgraficoparavarios GrandTheftAuto
yavasiendo hora de darle la jubilacion. La
palabratexturaespracticamentedescono-
cidaenestejuego, ylosmodelospoligona-
lessontoscos. Laciudadesenormeycuenta
conzonasmuydiversas:losmuelles, lazona
industrial, elbarriochino,elDowntowncon
sus rascacielos... para recorrerla hay que
tomarprestadosloscochesolasmotosque
los ciudadanos nos dejaran gustosos. No
hay una gran variedad de coches, aunque
en alguna ocasion nos sorprenderemos al
encontrarunespectaculardeportivo. Otro
mediodetransportemuyinteresanteesel
helicoptero, cuyo sistema de vuelo se ha
adaptado muy bien a los controles de psp,
aunque es dificil conseguir uno.

La miisica sigue siendo uno de los puntos
fuertesdeGTAViceCity.Labandasonoraes
la misma que en la version de PS2, lo cual
es muy buena noticia. Al subir a un coche
podremos cambiar las emisoras de radio
y escuchar todo tipo de miisica de los 80,
ademasdeunospeculiareslocutoresdera-
dio cargados de humor. Arau Sans

GTA VICE CITY STORIES

Trafico de drogas,
armas, robo de

coches, asesinatos,
tiroteos con bandas
de hispanos, chuleo
de prostifutas..

NUESTRO VEREDICTO_ Una buena adaptacion
del Vice City de Playstation 2. Precisamen-
te, por basarse en un juego de hace aiios,
arrastra un apartado técnico muy mejorable,
que sin embargo no hace sombra a la diver-
sion que proporcionan todos los juegos de
la saga GTA.

Antes de 1niciar los
ejercicios hay que
pasar una prueba de
nivel: TOEIC, prue-
ba ndmero uno del
mundo para medir el
inglés profesional

AHORA PODRAS PRACTICAR Y APRENDER
CASI SIN DARTE CUENTA

ENGLISH TRAINING

Normalmentedespuésdelveranonoshace-
mos propuestas de mejora como: iral gim-
nasio, aprenderomejorarnuestronivelde
inglés, hajar unos kilitos...

Lastima que, casi cada aiio, se repite la
mismahistoria.Yesque,alahoradelaver-
dad, no tenemos aquel angelito bueno que
nos empuje al cumplimiento de nuestras
promesas.

Como f\ngel delaGuarda, Nintento DS, este
afionos hacellegareljuego “EnglishTraining
disfrutaymejoratuinglés”, conunabasede
datosdemilesdepalabrasyfrasesanglosa-
jonas, siguiendoelejemplodelexitosopro-
gramadeentrenamientomental”Braintrain-
ingdel Dr. Kawashima: ; cuantosaiiostiene
tu cerebro?”. jSe acabaron las excusas!

Antes deiniciarlos ejercicios hay que pasar
una prueha de nivel: TOEIC, prueba niimero
unodelmundoparamedirelinglésprofesion-
al; parecido al que se hace en las academias
paradesignarteelcursoalquedehesacudir.
Unadelasventajasesquepuedesrealizarel
test cuandoy dondetii quieras, sinsentirla
presiondeaquellosdosojos-profesorquese
clavanentuhojayentucerebroyquenote-
jan pensar con claridad...

En funcion de la nota que saques, English
Training, tecolocaenunniveldeterminado
y, a partir de ese momento, el ritmo de
aprendizajedependedeti.EnglishTraining,
basicamente, tehacerealizardictados, tan-
todepalabrascomodeoracionescompletas
y ejercicios de pronunciacion.

El programa registra nuestra evolucion di-
ariaa través de graficos. Cuanto mejorsea
nuestroinglés, masejerciciospodremosre-
alizareiremosdeshloqueandonuevasactivi-
dades y contenidos extras como: crucigra-
mas, minijuegosyejerciciosde “listening”.
Es sorprendente comprobar que a medida
quevasresolviendoactividadesturapidezy
tu seguridad en las respuestas aumenta.

Todossabemosqueparapoderaprenderhay
que estar motivado y ademas disponer de
buenasherramientasdeaprendizaje.Eng-
lish Training te las brinda a través de este
juego. Ahora podras practicar y aprender
casi sin darte cuenta.

Siaceptaseldesafio, comprobarasquefun-
ciona. Evelia Santos

RER_EVIEW

FICHA DE PRODUCTO_
Clasificacion PEGI: 3+

Género: Retos mentales
Plataforma: Nintendo DS
Desarrollador: Nintendo
Distribuidor: Nintendo

o

NOTA: 9
PENSAMOS QUE
ES:

Excelente

(2]

PROS_

- Aprende Ingles cuando y
donde ti quieras

- Se adapta a todos los niveles

©
CONTRAS_
- Que no tengas una DS
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FICHA DE PRODUCTO_
Clasificacion PEGI: 3+

Género: Plataformas

Plataforma: PSP

Desarrollador: Capcom
Distribuidor: Proein

VISITA: www. capcom com/ugng/
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NOTA: 8
PENSAMOS QUE
ES:

Muy recomendable

(2]

PROS_

- Visualmente atractivo

- Rescata un género caduco
- Digno sucesor del clasico

©

CONTRAS_

- Momentos de dificultad
desquiciante

- Quizas se esperaba mas de
1aBS0

Nuestro Rey digital es el inico capaz de
hacerfrenteal Mal, representadosiempre
porunaentidad diabélicabarbuda conuna
grancaraensuvientre.Unayotravez, esta
entidad, elPrincipedelasTinieblas,intenta
adueiiarsedelmundodelosmortalesmez-
clando su sangre diahélica con la sangre
azul de laantigua estirpe de los reyes. Por
desgracia, laiinicarepresentantededicha
estirpeeslanoviadenuestrohéroe,Arturo,
con lo que el pobre caballero no tiene mas
remedioqueenfrentarseunayotravezalos
Principes del Mal.

Ahora, el Maligno, retornade nuevo consu
afan reproductivo y ha vuelto a tomar por
rehén a nuestra amada. Nosotros, como
digno caballero que somos, no dejaremos
que sus sucias manos mancillen elvirginal
cuerpo de la codiciada princesa.

El clasico de los videojuegos aterrizaenla
portatil de Sony con un lavado de caraim-
presionante, pero manteniendo el estilo
dejuegomasclasico.Atodo esearsenalde
armasqueendécadaspasadasusamospara
combatir al Mal se le suman ahora nuevas
armasyarmadurasparaintentarevitarlain-
evitablefatalidaddeacabarencalzoncillos
antedeunalegionde criaturasinfernales.

Los afios no pasan en balde

Los chicos de Capcom han mezclado con
bastante maestria dos generaciones de
videojuegos. El mas clasico scroll lateral
se fusiona en la aventura de Arturo con
graficos 3D, compuestos por poligonos. El
resultado esmuybueno, manteniendoese
toque magico del original e incorporando
grandesnovedadescomomayorfluidezde
movimientos e inesperados (aunque es-
casos) cambios de angulo de camara.

Ademas el juego ha ganado en colorido y
diseiio, conunosenemigos muchomasvis-
tosos, granvariedaddeescenarios(algunos
de ellos muy hien trabajados) y armas y
efectos especiales impactantes. El lavado
de cara, por lo tanto, acaba no siendo tal,
sino mas hien un rediseiio completo del
clasico de recreativa.

Corre y salta con Arturo

La jugabilidad se sigue manteniendo ex-
tremadamentefielalclasicoderecreativa.
Volvemos a encontrar el doble salto o los
disparosencuatrodirecciones (nadadedi-
agonales, porsupuesto), noohstantesehan
incorporado nuevas e interesantes nove-

El clasico de los
videojuegos aterriza
en la portatil de
Sony con un lavado de
cara mpresionante,
pero manteniendo el
estilo de juego mas
clasica

dadescomocubrirseconescudo, diferentes
ynuevasarmadurasqueotorganhabilidades
especialescomo:correr,volaroincrementar
nuestropoderdestructivo, ynuevospoderes
magicosqueseiranincrementandoamedida
que avanzamos la aventura.

Ademastambiénsehacambiadoelsencillosis-
temadeasignaciondedaiiosdelaversionan-
terioraotromenosanquilosadoymasversatil.
Ahoratendremostresgolpespordefectoantes
deconvertirnosenunamasijodehuesos.Alos
dosgolpes, perderemoslaarmadurayquedar-
emoshajolaiinicaprotecciondenuestrascal-
zonas.Noobstante, lasdiferentesarmaduras
sumanpuntosextraderesistenciaalosgolpes
antes de que ésta se rompa.

Obviamente, esto ha sido un acierto ya que
debemosreconocerqueladificultaddeljue-
goesmuyelevada, incluso desquiciante en
segiinquépuntosdelaaventura. Porsuerte
paratodos, laPSPdeSonynofuncionaabase
demonedasde“cincoduros”, como haciael
clasico de recreativa. De esta forma, jugar
a Ultimate Ghost ‘N’ Goblins no supondra
lahancarrota de nuestra economia juvenil,
como nos ocurrio antaiio amuchos, cuando
nuestrariquezasecontabilizabade100pe-
setas en 100 pesetas. Antonio Soto

NUESTRO VEREDICTO_ Nos encontramos ante
un digno sucesor de todo un clasico del mundo
del ocio interactivo. Los chicos de Capcom han
sahido extraer Ia esencia de la saga, incorporan-
do nuevas y muy acertadas novedades que dan
una hocanada de frescura a un estilo de juego,
el plataformero scroll lateral, desfasado en un
mundo de 3 dimensiones.

Escenarios repletos de detalles y terrorifica-
mente vistosos, melodias caballerescas (con
homenaje incluido a la famosa melodia de la
primera pantalla del primer Ghost 'n’ Goblins)
y una jugahilidad que promete horas y horas
de lucha contra el Mal si no optamos por la via
rapida y nos lo curramos. Y es que, razon no
le faltaba a aquel sefior que por primera vez
pronuncid 1a frase de que “cualquier tiempo
pasado fue mejor”.
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FICHA DE PRODUCTO_
Clasificacion PEGI:

Género: Deportivo

Plataforma: PC, PS2, PSP, Xhox
360, Xbox

Desarrollador: Electronic Arts
Distribuidor: Electronic Arts
VISITA: wuu. nbalive07. com
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NOTA: 7,5
PENSAMOS QUE
ES:

Recomendable

(2]

PROS_

- Modos de juego de todo tipo
- Larga durabilidad

- Contenidos extras de lujo

- Mas Freestyle

©

CONTRAS_

- Casi todo ya lo vimos en NBA
Live 06

- Mas Freestyle

« Que no este Montes

de merluza o Mr. Catering)

NBA LIVE 07

Lasagadevideojuegos de tematicabalon-
cestisticamasrespetadacontinua,aiiotras
aiio, sin faltar ni uno solo a su cita con los
jugadores de todo el mundo. Cada entre-
ganos retorna a la actual temporada de la
NBA,actualizandojugadores, incorporando
datos, etc.

ElSanthoiano, PauGasol,vuelveahaceracto
depresenciaenlaportada, luciendoahora
labarbaestiloJesucristoquelecaracteriza,
enposeluchadora, comosisefueraacomer
elmundo.Noobstante, larealidadesqueel
pobrecilloestalesionadoyestatemporada
posiblemente no se coma un “torrao”.

PoresotenemosNBALive 07, paraolvidar-
nosde lesiones, deviajes, de malas rachas
anotadorasyjugarpartidosypartidos, uno
detrasdeotro, hastalasaciedad.Eso, claro
esta, siemprequeseasunadeesaspersonas
que disfruta metiendo balones en cestas.

éQuédiferenciasencontramosenlaedicion
07respectoaladel 06? Pues hasicamente
lanuevaedicion de lafranquiciadeportiva
de EAincorpora nuevas opciones de juego
y de movimientos al llamado “Freestyle”
queincorpordconanterioridad.Loqueesta
temporada se denomina: “Total Freestyle
Control”.

Con esta incorporacion el juego se vuelve
mas espectacular con pases, mates y tiros
imposibles. No obstante, se polariza mu-
cho mas el juego, decantandose hacia las
superestrellasdelvideojuegoydejandode
ladoamuchosjugadoresque, comosesuele
decir,norascaranhola.LoschicosdeEAhan

Por eso tenemos

NBA Live 07, para
olvidarnos de
lesiones, de viajes,
de malas rachas
anotadoras y jugar
partidos y partidos,

uno detras de otro,
hasta 1a saciedad

queridocompensaresedesequilibrioentre
personajesyhanincluidolafiguradel“Fac-
torX".De estaforma, lostipicosjugadores
patéticos (unoporequipo), podrantenersu
momentodegraciaylograrcanastasespec-
tacularesypasesdeescandalo.Noohstan-
te,paralograrestotendremosqueinvertir
hastante tiempo, con lo que suele ser mas
gratificante cogeralasuperestrellayful-
minar la canasta unay otravez. Como nota
curiosa, gaquenosahéisquiénesel“Factor
X" de los Raptors? Exacto, Calderén.

Enloreferentealaslargastemporadasdela
NBA,sehanincorporadofactoresqueharan
que los jugadores ganen “quimica” entre
ellos, coordinandomejorespasesyjugadas
osecansengraciasalosviajes, elexcesode
minutos, etc. queseacumularanenelModo
Dinastia.

Entre los otros modosde juegovolvemosa
encontrarlospartidosamistososentreunoo
dosjugadores, concursosdematesytriples
retransmitidosporfamososcomentaristas,
campeonatos de Rookies, delosAll-Stars,
a parte de tutoriales con la voz de Steve
Kerr (mitico enlos Bulls) o comentarios de
GregAnthony.Atodoestoseledebesumar
unmonton de contenidos extra einforma-
cionproporcionadalacadenaESPN, lideren
comunicacion deportiva. Un disfrute para
todos aquellos eruditos de este deporte.
Como siempre, el juego de EA merece la
mejor nota en este aspecto.

Graficamente, NBALive07pecadelomismo
quepecancasitodoslosjuegosMultiplata-
forma.LequedagrandealaPS2ypequeiioa

1aXB0X360. Elnivel eshueno, sobretodoen
loreferentealosmodelos delos jugadores
estrelladelaNBA, quealcanzanunparecido
mas que razonable. La equipacion presen-
taun aspecto mas real y la cancha también
muestra un aspecto trabajado. Como nota
negativa podemos destacar que el piiblico
presentaunaspectopocoveridicoylosmo-
vimientosylafisicadelbalonacostumbrana
hacerextraiios, creando”efectosvisuales”a
veces desconcertantes.

Enloreferentealsonido, EA, sueledejarnos
siempreconbuensabordebocayestavezno
hasido paramenos. BSO al mas puro estilo
“negratadelBronx", concancionesdelomas
variadas dentro del panorama Rap & Black
estadounidenseycomentariosencastellano
de Antoni y Sixto Serrano.

Antonio Soto

NUESTRO VEREDICTO_ NBA LIVE 07 es un jue-
go correcto, divertido y completo. Pero sigue
demasiado la estela de su entrega anterior ya
que las novedades no aportan aire fresco a la
franquicia. El Freestyle manda sobre el juego
en equipo. Todos los amantes de 1a filigrana y
la pirueta estaran contentos. Los amantes de
la estrategia y la tactica baloncestistica, por
desgracia, no opinaran lo mismo.

No obstante, es innegable que el juego tiene
vida para rato, con extras que no todos los
juegos son capaces de aportar y con modos de
juego que se pueden exprimir hasta la iltima
gota. Por lo tanto y, aunque se esperara mas
del juego por ser lo que es -NBA Live- y por
venir de donde viene -Electronics Arts-, nos
encontramos ante un gran juego de Basket.

E1 nivel de detalle
1lega ncluso a
mostrarnos como
sudan

FUE TAN REAL

NBA 2K7

Todo buen jugador de un simulador busca
unasensacionderealismo, conlaque pue-
da sentir que es él el que esta jugando en
la cancha, llevando el halén y ordenando
jugadasparapoderlograrlavictoria.Fintas,
pases, driblings, faltasde cualquiertipo, y
tiros a canasta por doquier. Esto y muchi-
simo mas es lo que nos espera en lanueva
version de NBA 2K. La gente de 2k Sports
parecehabersepuestoelturboyentansolo
medio aiio hansacado lanuevaversion del
mejorsimuladordebaloncestoparaconso-
lasdenuevageneracion,yporloqueparece
hanaprovechadoeltiempo, yaqueeljuego
hacambhiado, considerablemente, conres-
pecto a su version anterior.

La mejora mas vistosa, sin duda, esta en
el apartado grafico. Nadamas empezar un
partido nos daremos cuenta de que es un
juegodiferentealovistoanteriormente.Lo
primeroqueveremosseraelcampo, quecon
laayudadealgunosefectosdeluz, dotanal
parquet de un realismo digno de contem-
plar,ypocoapocoiremosdandonoscuenta
de los detalles. El piiblico de las gradas es
totalmentepoligonaleindependiente, oh-
servaremoscomolagenteselevantayanda
porlas escaleras para un lado y para otro,
otros que animan, etc... Los arbitros tam-
hién estan muy conseguidos y podremos

ver como pitan las faltas y nos acompaiian
durante el juego. Pero sin lugara dudas el
aspecto visual del que estan dotados los
jugadoresconelquesedisputanlavictoria
en lacancha es maximo. Estos gozan de un
nivel de detalles muyaltoasique seramuy
facildistinguiralosjugadoresypoderdis-
frutar de las jugadas de cada uno. El nivel
dedetallellega,incluso,amostrarnoscémo
sudan. El sudor caera chorreando por sus
cuerposamedidaqueavanceelpartido, se
acumulaen laropa, asi queal final del par-
tidoveremosalosjugadoresconlaequipa-
cion hiaimeda y sucia.

Loscomentariososharandisfrutar,aimmas,
delpartido,aunqueseaneninglés. Durante
lamediapartesenosmostraranunaseriede
estadisticasconvideosdelosmejoresmo-
mentos, enlosquesenosveremosquiénha
sidoelmejorjugador:coneltotaldepuntos
anotadosylasjugadasmasvistosasque ha
realizado;ademasobservaremosalosjuga-
dores que han dado mas pena en el campo.
Ernesto Gamez

NUESTRO VEREDICTO_ NBA 2K? se mantie-
ne como el mejor simulador de baloncesto
del mercado. Los graficos alucinantes son la
guinda de un juego divertido y realista.

RETIEW
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FICHA DE PRODUCTO_
Clasificacion PEGI: 3+

Género: Deportivo
Plataforma: Xbox 360, Xhox,
Playstation 2, Playstation 3
Desarrollador: 2k Sports
Distribuidor: Sega

VISITA: http://2ksports.

)
NOTA: 8

PENSAMOS QUE
ES:
Muy recomendable

PROS_

- Gran nivel de detalle y de
realismo

- La fisica es impresionante

(]
CONTRAS_
- No esta traducido
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FICHA DE PRODUCTO_
Clasificacion PEGI: 18+

Género: Accion

Plataforma: Xhox 360
Desarrollador: Capcom
Distribuidor: Electronic Arts

VISITA: ww2 capcom com/dead-
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NOTA: 9
PENSAMOS QUE
ES:

Excelente

(2]

PROS_

- La tematica Zombi

- Cientos de armas disponibles

- Los efectos sonoros

- La cantidad de zombis en
pantalla

©
CONTRAS_
- El sistema de guardado

DEAD RISING

Cuando lagente acude enmasaaun centro
comercial, solopuededeberseadoscausas:
o hien han llegado las rebajas de otoiio, 0
bien se trata de una invasion de zombis
hambrientos de cerebro.

Ahordo de un helicoptero, en el papel del
periodista Frank West, descubrimos que
las calles de Willamette, Colorado, estan
plagadasde cadaveresandantes, yqueto-
dos parecendirigirse asusitio favorito en
vida:elcentrocomercial.Tenemos72horas,
las que tardara el piloto del helicoptero en
volvera buscarnos, para descubrir laver-
dad: ;qué haocasionado esteamanecerde
los muertos?

Dead Rising es un juego de accion repleto
de humor. Eso si, humor gore. La historia
central, labisquedaderespuestasalfeno-
meno Zomhi, se complementa con cientos
dehistoriassecundariasvariopintascomo
rescataraunaparejadejubilados, competir
conotroperiodistaporsacarlamejorfoto,
enfrentarse a psicopatas que aprovechan
el caos para dar rienda suelta a su violen-
cia... todo ello complementado con una
agobianteyespectacularinvasiondemiles,
literalmente miles, de zombis que quieren
modernos a toda costa.

Loszombhis, enlamayoriadeloscasos, no
son mas que un ohstaculo en el camino:
lentos, tontos y débiles. Su fuerza esta
en el nimero: encontraremos pasillos y

zonasdondelosputrefactosconsumistas
de Willamette crearan una barrera hu-
manaimpenetrable.Porsuertecontamos
con un entorno muy interactivo y con un
personaje con muy pocos escripulos.
Casi cualquier objeto que veamos, que
no son pocos en un centro comercial,
puede ser recogido y usado como arma
contraloszombisdesdecosastancotidi-
anasyaparentementeinofensivascomo:
una percha, un bholso, un montoén de dis-
cos, una vajilla o un cuadro, hasta con-
tundentes bates de héishol, caiierias de
plomoomacetasconflorincluida.Yporsi
os lo estahais preguntando... Si, hay ka-
tanas...y cuchillos jamoneros, y hachas,
y guadaiias, y hombonas de butano que
explotan, ymotosierras...DeadRisinges
una auténtica enciclopedia de como en-
saiiarse con los zombis.

Si hay algo incomprensible e irritante
enestejuego es el sistema para guardar
la partida. Estoy convencido de que en
los estudios de Capcom tienen un zombi
amaestrado que ha programado este
sistema, porque un cerebro inteligente
y vivo no puede concebir algo tan frus-
trante:sélohayespacioparaunapartida,
porlo que siempre hay que sobrescribir
la partida anterior, y para guardar hay
que ir a zonas especificas (y escasas),
arriesgandonos a morir antes de llegar,
perdiendoasitodos los avances hastael
momento.

Los graficos, sin ser absolutamente alu-
cinantes, muestran un centro comercial
enorme, llenodecoloridoyelementos,yso-
bretodorepletitodezombis.Enlosespacios
abiertospodremosveraunmismotiempoa
cientosdecriaturasdeamhulando, todasel-
las con unas animaciones tremendamente
buenas y un nivel de detalle que nos mos-
trara heridas abiertas, manchas en laropa
eincluso expresionesfaciales. Las escenas
cinematicas se generan en tiempo real con
elmotorgrafico del juego, mostrando unos
modelosincreiblementerealistasenlosque
incluso veremos los poros de la piel en los
primeros planos.

Los efectos sonoros merecen una mencion
especial por su calidad: los gritos ambi-
entales de la horda zombi, los impactos
de armas contundentes contra sus fétidos
cuerpos, el agudo sonido de una cuchilla
cortando sin piedad... Aplastarle la cabeza
auno de ellos con un martillo es brutal y, si
aeso leaiiadis un claro crujido craneal y un
borhoteoviscoso, nopodréisevitargritarun:
jUuuuhh! o un jUaaa! mientras hacéis una
mueca de asco.

Peroloverdaderamentegenial de éstejue-
go es su ESTILO, con mayiisculas. Frank es
un personaje carismatico, que empieza la
aventurasufriendoperoacabacogiéndoleel
gustilloaesodetriturarzombis.Nosetrata
desobrevivir,setratadedisfrutarsobrevivi-
endo y, de hacerlo bonito. Arau Sans

NUESTRO VEREDICTO_ Dead Rising es uno de los juegos mas
espectaculares para Xbox 360 hasta la fecha. Su tematica
y sobretodo el enfoque que se le ha dado, lo convierten
en algo distinto. Sélo una advertencia: si sois sensibles y

aprensivos, éste no es vuestro juego.

Su fuerza esta en el ndmero:
encontraremos pasillos y zonas
donde los putrefactos consumistas
de Willamette crearan una barrera
humana impenetrable




E SESPEE IAL/ ZOMBIS

Los zombis, tal y como los conocemos, son
producto del cine, sobretodo del cine de
bajo (o bajisimo) presupuesto. Su primera
aparicion en la gran pantalla se remonta a
hace mds de 70 afios. White Zombie (1932)
fue la primera en hablar de estos seres. Hay
que destacar la aparicién del genial Bela
Lugosi en el papel de Sefior de los Zom-
bis, capaz de convertir a cualquiera en un
muerto andante con su mirada. En esta pe-
licula no se derramaba ni una sola gota de
sangre, pues los zombis adn no se habfan
enfocado de manera violenta.

La Noches de los Muertos Vivientes (1968)
fue una auténtica revolucién en el mundillo
gore. La primera pelicula del por entonces
joven George Romero sentd las bases del
cine Zombi moderno:los muertos salen de
sus tumbas y atacan a los vivos de forma
extremadamente sangrienta, la plaga se
extiende y toda esperanza de superviven-
cia parece pérdida. Asi de sencillo, asi de
divertido.

Durante afios se han filmado centenares de
peliculas de esta tematica. jVuestro video-
club no tenia una estanterfa llena de pelis
de zombis? El mio también. La mayoria de
peliculas eran de serie B, de escasa calidad,
pero hay varias joyas dignas de recordar.

George Romero filmé una de sus mejo-
res peliculas en 1978: El Amanecer de los

Muertos. En ella unos supervivientes se
atrincheran en un centro comercial para
protegerse de la plaga zombi. La idea dio
tanto de si que en 2004 se hizo un remake
con el mismo nombre, y su argumento ha
inspirado totalmente el juego Dead Rising.

Dos de los directores mds taquilleros ac-
tualmente dieron sus primeros pasos diri-
giendo peliculas gore de temdtica zombi.
Sam Raimi, director de la saga Spiderman,
dirigid, en 1982, The Evil Dead, que acabd
convirtiendose en trilogia con Evil Dead Il
(1987) y El Ejército de las Tinieblas (1992).
Peter Jackson, director de El Sefior de los
Anillos y King Kong, fue el director de la ge-
nial Braindead: Tu madre se ha comido a mi
perro, una de las grandes del cine gore.

En los dltimos afios la industria del cine
parece haberse dado cuenta por fin del
filén zombi y se han realizado algunas pe-
liculas de afto presupuesto con resultados
interesantes, como la britdnica Zombie Par-
ty (2004), con un humor tremendo, o La
Tierra de los Muertos Vivientes (2004), de
Romero, en la que los zombis empiezan
a cobrar cierta consciencia y atacan una
ciudad. Una de las mejores peliculas de los
dltimos afios es 28 Dias Después (2002), en
la que, por primera vez, los zombis corrfan
y saltaban. El director espafiol Juan Carlos
Fresnadillo estd actualmente dirigiendo la
secuela: 28 Semanas Después.

¢{Basado en hechos reales?

El fendmeno zombi ha generado un fo-
Iklore tremendo en el cine y en los vide-
ojuegos, pero tras ello existe una base real.
Los zombis existen, o por lo menos han
existido en el pasado, aunque no se trata
de esos zombis podridos que salen de sus
tumbas para comerse a los vivos.

Los Koros, o brujos negros del vudu que se
practicaba en Haiti hasta principios del siglo
XIX, eran capaces de inducir una muerte
no real a una persona, usando para ello una
combinacidn de drogas: la Tetrodotoxina, el
veneno de los peces fugu japoneses, pue-
de, en altas dosis, dejar a una persona apa-
rentemente muerta durante dfas, aunque
consciente. Una vez enterrado el “difunto”,
se le desenterraba y administraba extracto
de Datura, un fuerte alucinégeno de ori-
gen vegetal capaz de anular la voluntad de
los sujetos y dejarlos en un estado zombi,
completamente a merced de su duefio.

Esta es la triste realidad de los zombis, que
lejos de ser esos entrafiables comedores
de cerebros, eran pobres campesinos sin
voluntad usados como esclavos en las plan-
taciones de Haitf.
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FICHA DE PRODUCTO_
Clasificacion PEGI:17+

Género: Lucha

Plataforma: Playstation2
Desarrollador: Dimps
Distribuidor: Atari

o

NOTA: 7,5
PENSAMOS QUE
ES:

Recomendable

(2]

PROS_

- Un juego de coleccion para
amantes de 1a serie

- Trama mas oscura y compleja

- Mejora la version anterior
manteniéndose fiel

©

CONTRAS_

- Si no eres seguidor de la
serie, mejor pasa

- Te quedas con ganas de mas

- Obviamente, mejorable
técnicamente

Técnicamente
sencillo, el
titulo utiliza
el mismo motor
que la anterior
version,
mejorando los
aspectos que
quedaron mas
descuidados.

SAINT SEIYA - THE HADES

Realmente nohace demasiado tiempo des-
de que Saint Seiya - The Sanctuary cayé en
nuestras manos. A mi, realmente, me en-
cantd, aunque cabe reconocer que el juego,
comotal, dejababastantequedesear.Com-
batestoscos, jugabilidadlimitada, graficos
desconcertantes. Pareciaqueestabadesti-
nado al fracaso.

Perono. Nimucho menos. El pitblicoloado-
rd.Y es que lanostalgia mueve montaiias y
este es uno de los ejemplos mas claros de
estaafirmacion.Comoyo, muchosjugadores
quesobrepasamoslaveintenarecuperamos
unos pedazosde nuestrainfanciaviendode
nuevoaquelloshéroesquesezurrabandelo
lindoyqueresolviantodossus problemasa
castaiiazo limpio. No eran el mejor ejemplo
paraunosniiios, perocreoquetampocohe-
mos salido tan mal...

Creo que, de mi generacion, todos cono-
cemos la mitica serie de los Caballeros del
Lodiaco.Todoslahemosvisto, todoshemos
tenido un muiieco (o sino hemos deseado
tenerlo) ytodosnos hemos sentidoidenti-
ficados conel Caballero que representabaa
nuestro signo.

La cuestidn, y no me extenderé mas en mis
comentarios, esqueeljuegonostocolafibra
y ahora tenemos entre manos la siguiente
entrega: Saint Seiya - The Hades. El nuevo
videojuego de Bandai y Dimps nos sitiia, un
tiempo después de loacontecido, en el pri-
mervideojuego.Ahoralascosashancambia-

doylos caballeros debenvolveralaaccion.
Graficamente, el juego parece mantener el
mismo aspecto. Técnicamente sencillo. El
titulo utiliza el mismo motor que laversion
anterior, mejorandolosaspectosquequeda-
ronmasdescuidados. Deestaformaseman-
tiene lamismaesencia que tantonos gusto,
optimando el impresionante aspectode las
armaduras (queahorarelucenmasymejor),
aumentandoeltamaiiodelos escenarios de
combate ysuinteractividad yaportandode
nuevo un arsenal de efectos de luz y color
que convertiran cada combate en un viaje
cdsmico.Todoacompaiiadodeesatremendi-
simabandasonora que parece hechaconun
casiotone, pero que consigue ponernos los
pelos de punta. Pura nestalgia.

Elestilode juegodeSaintSeiya-The Hades
hasufridosustancialesmejorasrespectoala
versionanterior. Los chicos Bandaiy Dimos
sabianquenopodiancolgarseenesteaspec-
toyhanhechoungrantrabajoparaconseguir
unsistemade combate mas agily dinamico.

La camara toma mas distancia, lavelocidad
se ha incrementado, se han incluido mas
ataquesespecialesparacadapersonajeyse
hamejoradoelsistemaderecargadenuestro
Cosmosparahacerque podamos encadenar
deformamasrapidaataques maspotentes.
La Saga de Hades aporta combates mucho
masentretenidosquelaanteriorversion,con
un modo historia que mezcla combates con
losyamiticosvideosrealizadosconelmotor
deljuegoycondibujos originales delautor.

Todoestoenversidnoriginal, manteniendo
lasvocesoriginalesdelanime, subtituladas
al castellano. Aparte de esto, volveremosa
disponerdegrancantidaddecontenidoextra
pordeshloquearyde otros modos de juego
que alargaran la vida atil del juego.

Antonio Soto

NUESTRO VEREDICTO_ Saint Seiya - The Hades
mejora lo visto en la version anterior y nos
vuelve a hacer disfrutar de las apasionantes
aventuras mitoldgicas de estos personajes de
fantasia. Pero no os engaiiéis, éste es, basica-
mente, un juego para seguidores de la saga.
Su atractivo reside en que narra las aventuras
de Seiya, Shiriu, Hioga, Shun e Ikki. Las hace
mas interactivas y eso, como antiguo seguidor
de la serie, me entusiasma. A mi y a muchos
mas como yo. No obstante, si desconoces de
qué trata Saint Seiya y te aproximas a €l bus-
cando un gran juego de lucha, puedes sentirte
severamente defraudado. jAvisados estais!
Ahora decidid vosotros.

La cuestion es

que el juego nos

tocd la fibra vy
ahora tenemos
enfre manos

la siguiente
entrega, Saint
Seiya - The
Hades.

LA HISTORIA DE LOS CABALLEROS
DELZODIACO_

En plena era Berlusconni, a principios de
los 90, Telecinco ofreciaunade calyunade
arenaasustelevidentes. Mientrascastiga-
ba a la audiencia con programas hizarros,
como: “VipNoche" 0"“Ayque Calor1”. Emitia
grandesseriales como: “Los Caballeros del
Lodiaco". Enlossiguientes parrafosinten-
taremosresumirlahistoriaexplicadaenlos
comics, enlaserieanimadaoenlaspeliculas
de la forma mas sintética posible.

EL BRONCE, MAS QUE UN METAL
Lahistorianostransportahahastaunaépoca,
similaralanuestradondeunajovenniiia, Sao-
ri, organizaunacompeticionentrelosjovenes
portadoreselegidosdelasarmadurasdebron-
ce.Todosestosjovenes, huérfanosdefamilia,
sereunianparacombatirhastaquesoloqueda-
seuno.ElganadordelTorneoseriaelguerrero
que vista la Armadura de Oro de Sagitario.

Deestaforma, Seiyade Grecia, Shiryude Chi-
na,HyogadeSiberiaoShundelslaAndromeda
se daran cita para combatir por la codiciada
armadura.Loscombatessesuceden, peroalgo
ocurreycambiaelcursodelacompeticion. Ikki,
elhuérfanoportadordelaarmaduradelFénix,
robajuntoasuséquito, losCaballerosNegrosia
armadura de Sagitario.

El primer gran reto de estos inseparables
compaiierosdehatallalesllevaraaenfren-
tarse con el poderoso Ikki de Fénix, que

resulta ser el hermano de Shun de André-
meda.LoshonorablesCaballerosdeBronce:
Seiyade Pegaso, Shiryudel Dragon, Hyoga
del Cisne y Shun de Andrémeda lucharan a
muerteporrecuperarlaarmaduray, ayudar
a su fiel compaiiera Saori.

Unavezderrotado el Fénix, nuestros jovenes
amigosdescubrenquelaaventuranohahecho
mas que empezar. Descubrenlasintenciones
realesdeSaori,reencarnaciondeAtenea, Diosa
protectora de la Tierra.

ECHANDO LA VISTA ATRAS

Debemos remontarnos 13 aiios en el tiempo
para entender el argumento. Shion de Aries,
antiguoPatriarcadelSantuariodelas12Casas,
convocdalosCahallerosdeOro:AiorosdeSagi-
tarioySagadeGéminis.ElPatriarcalesmostrd
elpequeiioeindefensocuerpodeSaori,como
reencarnaciondeladeidadytomoladecision
de nombrar a Aioros nuevo Patriarca.

Saga, tomado por la furia, asesina a Shion
yse proclama Patriarca. Aioros huye conla
pequeiiaSaorientresushrazos.PerolosCa-
halleros de Oro, engaiiados por el falso pa-
triarca, dancazaalcahalleropréfugo.Shura
de Capricorniole hiere mortalmente consu
ataqueExcalibur, peroAiorosconsiguepo-
nerabuenrecaudoalapequeiiaSaoriyasu
dorada armadura antes de morir.

MAS ALLA DE LOS CINCO SENTIDOS
El secreto ha sido desvelado, el destino de
nuestroshéroesadolescentesesacabarconel

falsoPatriarcayayudaraSaoriarestablecerel
ordenentrelos CaballerosdeOro, llamadosa
protegeralahumanidadenlasiguienteGuerra
Sagrada.Aunquedeeso, porahora, pocostie-
nen conocimiento.

EstaclaroquelosguerrerosdeBronce poco
tienen que hacer contra los guardianes de
las12 casas delZodiaco. No ohstante, nose
rindenypeseasaherseinferioresenfuerza:
sucoraje, su confianzaysucompaiierismo,
lesllevaraadespertarsusnuevossentidos,
liberandolafuerzadelasgalaxiasquellevan
dentro: su Cosmos.

Deestaforma, pesearecibirauténticaspalizas,
suohstinacidnlesllevaraaalzarsevictoriosos
anteSaga, elfalsoPatriarca,queacabadesper-
tandodesuilusion, pidiendoperdonaAtenea
antesdesuicidarse.Elcausantedeestalocura
resultanoserotroque:Kanon,gemelomaligno
deSagadeGéminis, cuyostremendospoderes
psiquicosindujeronalcaballeroacometerin-
numerables tropelias.

LaguerracivilentreCaballerosdeAteneahafi-
nalizado. Peroelpreciohasidomuyalto:cinco
cahalleroshanmuertoynuevosenemigoses-
tanalavuelta de la esquina.

TERROR DESDE EL MAR

Elnuevoenemigonosehaceesperaryaparece
enescena. Noesotroquelareencarnacionde
Poseidéon, quevuelveparaintentardominarla
tierrasecuestrandoaAteneadentrodelpilar
centraldelmar.Ahora, nuestrosamigos, ten-

dran que lidiar contra el Seiiorde los Mares y
susgeneralesparaliberaraSaorideltridente
de Poseidon.

Nuestrosamigoslucharansolos.LosCahalleros
deOroseencuentranrecluidos,esperandouna
amenazamayor.Confuerzaycorajeharanarder
susCosmoshastadestruirlospilaresoceanicos
liberando a Saori de su captor.

EL REY DEL INFRAMUNDO

Mientras tanto, en el Santuariodelas12 ca-
sas,algogordoestaapuntodecomenzar.Una
nueva Guerra Sagrada se avecina y el sello
quemanteniaalReydelosMuertosencerrado
se haroto. Hades preparasuofensivaypara
ellocuentaconsuejércitode108 Espectros,
comandados por los tres Jueces del Averno:
Radamantis de Wivern, Aiacos de Garuda y
Minos de Grifo.

PeroéstanoeslaiinicahazaquejugaraHades.
Con su poder de conviccion ha puesto de su
partea 6 difuntos Cahalleros del Zodiaco. Co-
mandadosporShiondeAries,antiguoPatriar-
ca:AfroditadePiscis, MascaradelaMuertede
Cancer, ShuradeCapricornio, CamusdeAcuario
y Saga de Géminis hacen acto de presencia,
vistiendoimpresionantesarmadurasdeespec-
tro,paraapoderarsedeunsangrientotesoro:la
caheza de Atenea.

Hastaaquipuedoexplicar. Elrestolotendréis
que descubrir vosotros. Sélo deciros que las
sorpresassesucederanunatrasotra.Yesque,
aqui, nada es lo que parece.
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FICHA DE PRODUCTO_
Clasificacion PEGI: 3+

Género: Deportes

Plataforma: PSP

Desarrollador: Namco

La potencia de PSP nos sorprende
dia a dia. Esfe titulo empieza a
demostrar de lo que es capaz 1a

Distribuidor: Sony
VISITA: wuw. motogpthegame.

com

o

NOTA: 8
PENSAMOS QUE
ES:

Muy recomendable

(2]

PROS_

- Graficos impresionantes

- Pilota todas las maquinas del
mundial de MotoGP

- Sensacion de velocidad

CONTRAS_

- Solo 8 circuitos

- Nos hubiera gustado correr
con Lorenzo y Bautista

Después de una emocionante temporada
enlaque Dani Pedrosa y Toni Elias nos han
mantenido en vilo hasta la iltima carrera,
Namco, nostraehastalaportatilde Sonyun
titulo para emular a nuestros campeones,
conunapartadograficodignodesuherma-
na mayor.

Lapotenciade PSPnossorprende diaadia.
Estetituloempiezaademostrardeloquees
capazlaconsoladelgigantenipdn, sitene-
mosquedestacarunpuntoenesteexcelen-
tetituloeselalardetecnolégicoensuapar-
tadografico.Yanosoloporlospoligonosde
las motos o el detalle de los circuitos, sino
porlavelocidad ala que es capaz de mover
elconjunto, sinperderlasensaciondevelo-
cidad en ningiin momento.

Ladinamicadeljuego eslahabitual, carre-
ras de motos enmodo: arcade, temporada,
retosomultijugador.Elmodotemporadaes
el centro del titulo. Los otros modos estan
bienparaunmomentopuntualdediversion.
Es cogeremos la montura mas apropiada,

consola del gigante nipon.

evidentemente no todos los pilotos y ma-
quinasestandeshloqueadosdesdeelinicio,
podremos correr como nosotros mismos o
encarnando a algiin piloto del circuito. A
partir de aqui empiezala diversion, pode-
mos vivir el fin de semana completo con
entrenamientos, clasificacionesycarrera, o
bienirdirectamentealaparte que masnos
interese.Sihienesciertoqueelacahadode
loscircuitosesdeauténticolujo, esdecep-
cionantecomprobarqueelmundialdispone
tansolodeochocircuitos, conbajasinexcu-
sablesdelcalibrede SuzukaoLagunaSeca.
Jaime Ferré

NUESTRO VEREDICTO_ Un buen titulo, con un
acabado grafico espectacular. Enamorara a
los seguidores del mundial de Motociclismo,
aunque echaran de menos los nueve circuitos
que faltan para completar el mundial. Si lo
que huscas es un juego de gran profundidad
éste no es tu titulo, por el contrario si lo que
buscas es matar pequeiios ratos, sin mas, es
un titulo ideal.
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Promociones no acumulables a otras ofertas o descuentos. Precios validos y vigentes hasta 31/01/07. Impuestos incluidos.
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Clasificacion PEGI: 16+

Género: Accion/RPG
Plataforma: PC

Desarrollador: Piranha studios
Distribuidor: Nobilis Iberica
VISITA: www gothic3. com
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NOTA: 8
PENSAMOS QUE
ES:

Muy recomendable

(2]

PROS_

- Buenos graficos

- Enorme territorio por
explorar

- Banda sonora

+ Muy largo

©

CONTRAS_

- Dificultad elevada

- A veces poco intuitivo

HIC

LanuevaobradePiranhaestudios, Gothic3,
promete ser uno de los grandes éxitos del
momento. ;Tendra las caracteristicas ne-
cesariasparaestarentrelosmejoresjuegos
de rol?

El nuevo Gothic estaaaiios luz de sus her-
manos menores. Hace mucho tiempo que
Gothic1y2vieron laluzy, porlotanto, las
nuevas tecnologias se hacennotar. Lo pri-
meroquehemospodidoveresqueluceunos
graficos bastante buenos y lo mejor: muy
personalizables.Sitienesunamaquinapo-
tentepodrasverloentodosuesplendor,con
losefectosgraficosmaspunteros, incluido
unmundoinmensamentedetalladoydibu-
jadoagrandesdistancias. Porel contrario
enlas maquinas modestas, acostade cali-
dad, tamhiénpodrascorrerbien.Todoesto
esgraciasalengineGenome, conelquehan
conseguidounastexturasdeexcelentecali-
dad y un modelado bastante realista.

EsinevitablecompararGothic3conelmejor
hastael momento: Oblivion. Aunque sute-
maticaesparecidanotienenmuchoquever.
Oblivion te sumerge en un mundo mucho
mas pictéricoy colorista, un cuento de ha-
dasydefantasiaenelquetiiereselhéroe.
Gothic, porel contrario, intenta darnos un
mundo mucho mas realista, lleno de tonos
crudosperorepresentando,sinembargo, la
hermosura del mundo que nos rodea.

La historia sigue desde donde la dejamos
en Gothic 2, en las tierras de Myrtana. La
situacion con la que nos encontramos ha
cambiado bastante. Ahora, Myrtana ha sido
conquistadaporlosorcos, éstoshandesarro-
lladounaculturayunacivilizacionquepoco
tendradediferentealadeloshumanos.Ti

tomaselroldeunhombre, sinnombre, que
muylejosdeserunhéroeintentallevaralos
humanos donde estuvieron en un pasado.

Continuando el estilo de laserie, Gothic3,
no permite personalizar detalles del per-
sonaje al comienzo del juego: niaspectoni
hahilidades... Todo ello se ira implemen-
tandoalolargodelaaventuradependiendo
denuestrasaccionesque, porsupuesto,se-
guirangobernadasporunatotallibertadde
movimientos y de elecciones.

Hayvariascaracteristicasquelodiferencian
delosanteriores Gothic. Ahora, porejem-
plo, podremos llevar a un compaiiero que
seracomonuestrasombra, unaliadodedia
y de noche. También han dado mas impor-
tancia a las luchas donde los comhos y las
hahilidades con armas seran mas usuales.

Conlasnuevas posibilidades: forjaralian-
zas, fortalecer relaciones entre clanes o
jugarconnuestrareputacion, lagenteoira
y actuara con nosotros en consecuencia a
nuestras hazaiias.

Porlo que hemos podido ver, Gothic3vaa
adentrarnosenunmundotanenormecomo
creible, teniendocomometadarnos:liber-
tad, accion y mucho, mucho por explorar.
Tenemos que destacar que, a pesar de las
grandesextensionesdetierra, lostiempos
de carga ni se notan.

La dificultad del juego, a pesar de dejar-
nos elegir entre facil y dificil, no es haja.
Explorargrandesllanurasyhosquespuede
ser peligroso y de hecho lo es. El inventa-
rio usado es hastante usuasi ya estamos
acostumbradosaestetipodejuegos.Sepa-

radoresentretuestadoactual, hahilidades,
caracteristicas, ohjetosydocumentoshacen
facil la tarea. Tenemos un cinturdén que nos
permite, rapidamente, cambiar de armas o
tomarnos una pacima, que nos ayudara en
este peligroso mundo.

Eljuegoduraunas150horas, que podremos
emplear para acabar las 500 misiones. De
éstas25pertenecenalargumentoprincipaly
dependiendodelcaminoque escojamosalo
largodenuestraaventurapodremosircum-
pliendo el total de las misiones.
Tendremos 9 atributos distintos divididos
ensetentatalentos,atravésdesieteprofe-
siones. Porcadanivel quesubamos, ohten-
dremos10puntosdeaprendizaje.Porcadas
puntospodremoscomprarnuevashabilida-
des o talentos.

Daniel Mora

NUESTRO VEREDICTO_ Tras la espera, rumores
e ideas, al fin ha llegado a nuestras manos lo
iltimo de Piranha estudios: Gothic 3. Pese a
la gran expectacion generada, el sabor que
nos ha dejado, no ha sido todo lo que espe-
rabamos. Su banda sonora y sus graficos son
de gran calidad, en la tonica de todo juego de
rol que se precie pero su jugabilidad, poco in-
tuitiva, hace que no nos enganche todo lo que
quisiéramos.

Aun asi, tenemos todos los ingredientes que
lo hacen llegar a lo mas alto de los RPG: mucho
por explorar, misiones que cumplir, muchas
armas y ohjetos, luchas, comhos, magias,
enemigos de todo tipo y lo mejor: llegar a lo
mas alto desde lo mas humilde. Deja que la
realidad de Gothic 3 te envuelva y veras que no
s6lo los héroes pueden salvar el mundo.

E1l juego dura unas 150 horas,
que podremos emplear para acabar
las 500 misiones de las cuales
sdlo 25 pertenecen al argumento
principal
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PACKS EXCLUSIVOS

EXCLUSIVA

En el nuevo modo 'nail the

trick’ presionando cualquiera de
los sticks podremos controlar el

FICHA DE PRODUCTO_

Clasificacion PEGI: 3+

Género: Deportes

Plataforma: Xbox 360, PS2, Xh,
PS3, PSP

Desarrollador: Neversoft
Distribuidor: Activision
VISITA: www. tonyhawk-

sproject8. com

o

NOTA: 8,5
PENSAMOS QUE
ES:

Consumicidn obligatoria

(2]

PROS_

- Apartado grafico espectacular
- Nuevo modo de juego

- Escenario enorme

- Banda sonora de lujo

©

CONTRAS_

- Puede ser complejo
- Gravedad algo irreal

movimiento de cada pie con una
camara lenta y un zoom que dejan

sin habla

En1999 NeversoftdelamanodeActivision
revoluciond el, hasta el momento quasi-
inexistente, mundo de los videojuegos de
deportes extremos conlacreaciondelma-
ravillosoTony Hawk's Pro Skater. Eljuego,
convertido posteriormente en una de las
franquiciasmultiplatormamasfamosas, es
responsable enpartedelrenacimientodel
skatealolargoyanchodelplaneta.Ademas,
muchas otras compaiiiasse hanintentado,
con mayor o menor éxito, subirse al carro.
Asihanaparecido multitud detitulostanto
de BMX, Inline Roller e incluso Motocross.

Hace algo mas de un aiio Neversoft, la
compaiiaresponsable del desarrollode
lasaga, se mudo de oficinas. Escogieron
unsitio en el que equipar toda una serie
deavancestecnoldgicos que, quizas, re-
volucionen el desarrollo de este tipo de
juegos.Latecnologiaempleadaparado-
tardeunrealismosuperioraltitulonoes
nuevaperocasiinéditaenelmundodelos
videojuegos.Setratadel'MotionCapture’
o Captura de movimientos, tan utilizado
en el cine para los efectos especiales.
Un grupo bastante grande, asi como fa-
moso, de skaters profesionales se tras-
ladaron a las oficinas de la compaiiia
americana y empezaron a hacer trucos
en un skatepark improvisado. Todos los
movimientos que efectuaban quedahan
registrados para su futuro empleo en el
juego final.

Peroesonoestodo.Unjuegoquepartiacon
lapremisade ‘horrény cuentanueva'nose
podia quedar simplemente ahi.

Siporalgohadestacadolasagaesporlain-
creiblejugabilidadquesiemprehademos-
trado tener. El juego sigue en la estela de
sus7antecesoresy,enlineasgenerales,no
cambia en casi nada. De todos modos hay,
comominimo, dosnovedadesqueharanlas
delicias de mas de un seguidor.

Primeroelgigantescoescenario.Eljuegose
desarrollaraenunaciudad conmultitudde
skateparksasicomodezonassecretas.Todo
elloestaracomunicadoaunque, comosobra
decir,deberemosdeshloquearloavanzando
en el mismo.

Segundo, como no, el modo ‘nail the trick'.
Presionandocualquieradelossticksentra-
remos en este modo en el que podremos
controlarelmovimientodecadapie.Asi, por
ejemplo,siduranteunsaltoqueremosefec-
tuarun'kickflip'movemoselstickizquierdo
adelanteyel derechoatras. Lacantidad de
combinaciones es enorme yel poderusar-
loantes, durante o después de cada truco,
abreunnuevoconceptoquedejaimpresio-
nado desde el primer momento.

Elnivel grafico en esta entrega haaumen-
tado considerablemente. Empezando por
los escenarios, en los que la calidad de las
texturas empleadas en la ciudad es muy
grande.Losprogramadoresnohanbuscado
unefecto ‘hyper-realista’ que estropease
el efectode ‘todo es posible’, elaspectoes
soberbio.

Eldesarrollodelos'riders’esincreible, po-
dremos escoger como y con quién patinar,
inclusoconpro’sconocidesinternacional-

mente. Podremos, inclusive, modificarun
personajeanuestrogusto.Perosialgocabe
destacar, es el uso del ‘motion-capture’
para hacer realista el movimiento de cada
pro. Ahora podremos ver con una diferen-
ciapasmosa el variado estilo del elencode
profesionales.

No se puede dejar sin mencion especial al
nuevomodo'nailthetrick’.Cuandoestemos
enél, lacamaralentahararapidamenteun
zoom hacia nuestros pies con una calidad
grafica estupenda.

La banda sonora del juego la componen,
principalmente, gruposdehip-hopyderock
detodoslostiempos.Encontramosclasicos
como: Kool & the gang o los Ramones hasta
Cure. Tamhién hay una buena coleccién de
sonidosjamaicanosdetodaslasépocascon
un’ska-reggae’delomasauténtico, repre-
sentadoporgrupostanmiticoscomo: Toots
& The Maytals’ 0 Damian Marley.

Alberto Ribes

NUESTRO VEREDICTO_ Una vez jugado el sa-
hor de hoca que nos queda no podria ser mas
grato. El titulo es de una calidad excelente y
ha implementado una innovacion de software
que nos sorprende a la vez que agrada enor-
memente. El nuevo modo de juego junto con
los movimientos reales de los pro's han he-
cho subir, una vez mas, el listdn en esta serie
convertida hace aiios en el estandar.

Sin lugar a dudas, es el mejor juego de skate
publicado hasta el momento.
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FICHA DE PRODUCTO_

Clasificacion PEGI: 16+
Género: Accion

Plataforma: PC
Desarrollador: DICE
Distribuidor: Electronic Arts
VISITA: http://battle-

o

NOTA: 8
PENSAMOS QUE
ES:

Muy recomendable

()

PROS_

- Conducir un Mech

- El sistema de rangos

- Armamento del siglo XXII

o
CONTRAS_

- Pocas mejoras respecto a BF2

- Motor grafico insuficiente

Afio 2142, el inicio de una nueva edad de hielo
ha hundido al mundo en el panico.

BATTLEFIELD 2142

Ao 2142, el inicio de una nueva edad de
hielo ha hundido al mundo en el panico.
Latierrafértil no cubierta porel hielo sélo
puedealimentaraunapartedelapoblacion
delaTierra.Escogetuejército:laUnionEu-
ropea o la reciente formada Coalicion Pan
Asiatica. Solo los mejores sobreviviran.

Battlefield 2142 es la primera secuela de
Battlefield2, despuésdelaexpansion”Spe-
cial Forces"” ysusdoshoosterpacks: “Euro
Forces" y “Armored Fury”. BF 2142 se nos
presenta como un juego totalmente nuevo
conelquepodremosjugarsinnecesidadde
tenerlosanterioresBattlefieldinstalados.

Las reglas del juego no han cambiado
respecto a Battlefield 2. El juego es prac-
ticamente igual, salvo los escenarios y el
armamentoquesonabsolutamenteespec-
taculares. Ademas se haaiiadido el modo
Titan, en el que tendremos que destruir
una superestructura del enemigoalavez
que debemos proteger la nuestra.

Tomar los mandos de un Mech es toda una
experiencia. Este vehiculo es el nuevo rey
del campo de batalla, con cabida para dos
jugadores, es capaz de plantarcaraacual-
quiertipodeinfanteria, carrodecombateo
elementoaereo. Supoderde fuegoeshbru-
tal, y sumovilidad total. Frente a ésto los
“helicopteros”, porllamarlesdealgunama-
nera, hanperdidolasupremaciaencuantoa
poderdestructivoysehahechounesfuerzo
endotaralainfanteriadeherramientascon
lasquecontrarrestarelrestodearmamento
deljuego.Ahoraungrupodesoldadospue-
den hacerle lavida imposible incluso aun
Mechcon:granadas EMP, minasinteligen-
tes e invisibilidad (realmente efectiva).

Incrementa tu rango.

ElsistemaqueestrendBF2mejoranotahle-
mente en BF 2142. Los diferentes rangos
ofrecenunmayorniimerodearmas.Yéstas
nos ayudaran a avanzar en el logro de los
objetivos del juego.

Elapartadotécniconopasadediscreto. Casi
unaiio ymedio después del lanzamiento de
Battlefield 2 los cambios que ha introduci-
do Dice en esta secuela son practicamente
imperceptibles.Evidentementeelapartado
técnicoeradegrancalidadporentonces, por
loque BF2142losmantiene, sinsorprender
alosjugadores habituales de lafranquicia.
Nos gustaria sugerir que, en casos como el
del titulo que nos ocupa, en el mercado pu-
diésemosescogerentreeljuegocompletoo
laexpansiondelmismo, yaque paralos po-
seedores de BF2 laexperiencia de juego es
muysimilaryasiahorrariamosunos euros.
Jaime Ferré

Es absolutamente imprescindible
especializarse, ya que las
mejoras en el equipamiento
vienen dadas por los logros
conseguidos en el juego.

NUESTRO VEREDICTO_ Un titulo que, a priori,
presenta pocas mejoras respecto a BF2. Si jue-
gas un par de horas muestra un nuevo universo
de diversion. Se trata de un juego tremendo
que te enganchara ya que une las virtudes,
ya conocidas, de BF2 en el modo Titan con un
nuevo armamento que cambia, de manera ra-
dical, la dinamica del juego.
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FICHA DE PRODUCTO_
Clasificacion PEGI: 18+

Género: Accion/RPG

Plataforma: PC

Desarrollador: Arkane Studios
Distribuidor: UbiSoft

VISITA: www. darkmessiahgame.

o

NOTA: 9
PENSAMOS QUE
ES:

Excelente

(2]

PROS_

- Ambientacion

- Totalmente doblado al

castellano

- Graficamente excelente

- Interactuabilidad con el
escenario

©

CONTRAS_

- No poder ver a nuestro
personaje en el inventario

DARK MESSIAH OF MIGHT AND MAGIC

DarkMessiah of Mightand Magicesunode
losjuegosmasesperadosdelaiio. Surepu-
tacionhasidoconseguida, porméritospro-
pios, haciendo lahoca aguaamas de auno
alverelarsenaldecapturaspublicadaspor
Arkane Studios. Porfin, tenemos ennues-
trasmanoslaversionfinalytodoloespera-
do parece haberse cumplido.

La historia nos ambienta en las tierras de
Ashan dentro del universo de M&M su-
mergiéndonosenunaaventuraquemezcla
magnificamente un poco de cada género.
Los puntos fuertes de la aventura y de la
accion se unen de una manera excelente
usando unos sutiles togues de rol.

Principalmente estamos ante un juego de
accion, enprimerapersona, dondelainte-
ractuabilidadconelescenarioesdelasme-
joresque hemosvistoenunjuego de estas
caracteristicas. Estonospermitiraresolver
las situaciones de diferentes maneras, ya
seausandonuestrasdiversashabilidades,
yaseausandotodoloquenosrodeaparafa-
cilitarlascosaso, porquéno,aprovechando
las dos opciones a la vez.

Hemosllegadoaunpuntoenlahistoriadelos
juegosenelquetodoresultamuymonétono.
Lostitulos deaccionsiguentodos unmismo
patrén. Lomismo pasaconlosderololosde
estrategia.DarkMessiahinnovaenestepun-
toarriesgandoamezclarlosmejorespuntos
de cada uno de ellos. Si, puede que ya po-
damosencontrartitulosenlosquesedéeste
aspecto, pero lo que queremos recalcar es
que, éste, lohace de unamaneraexcelente,
sutil y endiabladamente adictiva.

TomaremoslosmandosdeSareth, elapren-
dizde unpoderoso mago, que bajo suyugo
nos guiaraalo largo de 14 capitulosllenos
de intriga, accién y aventura.

El juego posee una capacidad de inmer-
sion como pocas veces se havisto. A los
pocos minutos de empezarajugarte ves
envuelto, sin darte cuenta, en la magni-
ficahistoria que plantea. Esto es dehido
asubuenaambientaciényalanarracion,
desarrolladadeunamaneragradual, con-
tinua y, sobre todo, lineal. Ausente de
pausas y momentos ambiguos, en todo
momento sabremos en el meollo que es-

tamos metidos y lo que tenemos que hacer
para resolver la situacion.

Algomuyinteresante esque podemosresolver
lassituacionesde diferentesmaneras, depen-
diendodenuestraspreferenciasalahoradeju-
gar.Siloquenosvasonlasluchascuerpoacuer-
potomaremoselcaminodelguerrero.Siprefe-
rimosatacardesdelassomhras, sinservistos, el
delladrén, ysiloshechizosjuntocondiferentes
habilidadesmagicassonnuestradebilidadelca-
mino del mago sera nuestra mejor opcion.

Su aspecto no podia ser mas lucido: Usando
el mejorado Source Engine, estaremos ante
ungrandisimoespectaculovisual. Los efectos
HDR, suincreibleiluminacionysombreado, re-
flejosytexturasnosdejaranconlabocaabierta
en mas de una ocasion.

Peroestonoeslomejordelsource, quienhaya
jugado a Half Life lo sabra. Lo mejor que nos
ofrece essuexcelente optimizacion haciendo
quenonecesitemosunhardwareextremopara
poderdisfrutardetodosuesplendor.Losesce-
narios, ambientados en el medievo, sonde lo
mas variados: desde cuevas y ciudades hasta
parajes totalmente fantasiosos. Tendremos
mucho por descubrir y para disfrutar.

La camara, en primera persona, es hastante
buena: en todo momento veremos a nuestros
enemigos eliminando esos molestos puntos
muertosdevisionquetanagobiantesresultan
durante una pelea.

Yhablando deluchas, cabe mencionespeciala
estasporsuespectacularidad, cargadasdeten-
sidn y lo que es mejor, de sangre. Tendremos
varios comhbosyataquesparadeshacernosde
nuestrosenemigos, loscualesiremosganando
subiendo las habilidades correspondientes.

SuBandasonora, nada mas y nadamenos que
compuestaporlaorquestasinfonicade Praga
estaalaalturadetodo lo demas. El doblaje es
tambiénexcelente.Totalmentetraducidoydo-
blado al castellano de una manera sublime.

Nuestropersonajecomenzarasucaminodesdelo
mashajo. Lashabilidadesylasdiferentescarac-
teristicasquenosharanmasfuertelaspodremos
mejorar con puntos. Estos puntos no se ganan
de lamaneratradicional, matando enemigos y
ganandoexperiencia, sinoquenoslosdarande
manera prefijada al terminar una mision u oh-
jetivo.Porlodemas eshastante parecidoalrol:
pociones, anillos,armaduras,armas, hechizos...
todoatudisposicionparallevarunpocodeluza
un mundo envuelto en la sombra.

Daniel Mora

NUESTRO VEREDICTO_ Dark Messiah of M&M nos
envuelve en una historia épica inmersiva desde
el principio. Colahoran a ello su genial banda
sonora, su perfecto doblaje al castellano y sus
graficos maximamente detallados. Consigue,
bajo 1os mandos del fiel Shareth, devolver la paz
al reino ya sea a golpe de metal, de letal sigilo o
efectivos hechizos. Arkane Studios los pone a tu
disposicion, ahora la eleccion es tuya

Los puntos fuertes de la
aventura y de 1a accién se unen
de una manera excelente usando
unos sutiles toques de rol

fed
+1

A los pocos minufos de
¥ empezar a jugar te ves

envuelfto,

sin darte cuenta,

en la magnifica historia que

plantea.




La compaiiia de videojuegos EA ha vuel-
toaapostar por un nuevo Need for Speed.
Carbono, da nombre a la nueva entrega,
apostando fuerte en el mercado de los co-
ches"“tunning”.EAsiemprehademostrado
tener estilo en esta modalidad de juegos
decarreras. jCuantashoras!aprovechadas
enrecorrerlosdiferentespaisajesquenos
sumergian de pleno en el asiento del con-
ductor...

Ahora, conlanuevaentrega, EAoptaporla
oscuridad, la sensualidad y la adrenalina
quenospuedetransmitirlanoche.Podria-
mos decir que en esta nueva entrega, se
mezcla pequeias partes de una saga que
se haestablecidoaiio tras aiio, llegandoal
extremodeanunciarnosunNeedforSpeed
cadanuevatemporada.NeedforSpeedCar-
bono se enfrenta a criticas que lo tachan
de poco original; quizas los innumerables
lanzamientosdeestetipodejuegosalmer-
cado deja pocas oportunidades creativas.

Eljuegonossorprendeconun“tipico”argu-
mentodepeleascallejerasacuatroruedas.
Elfindelprotagonistaserahacerseconto-
doslossectoresde laciudad. Unatrasotra

iremossuperandotodaslascarrerashasta
llegaral“Boss" delterritorio. Unavezcon-
quistado el trozo de ciudad de uno de los
jefes, pasaremos al desafio. Esto consiste
en ir a los caiones de las afueras, donde
las curvasserannuestropeorenemigo. Un
derrapeenfalsopuedesignificarladerrota,
empeorando tu prestigio como corredory
tureputacion. Ahorabien, lasuerte es que
tenemosdosoportunidades:unacuandoel
contrincantevaprimeroenlascurvasytule
tienes que acosar. Y dos, tueres el perse-
guido.Quienhayademostradosusuperiori-
dadysufridomenosacosoporpartedelotro
corredor, sera el vencedor.

Porotraparte,nostopamosconlamodalidad
dedesafios.Aqui,simplemente, tendremos
quesuperarpruebasadestajo.Bronce, plata
yoroseranlascopasotogadasquenosharan
conseguirmasprestacionesparaelcoche,al
igual que las carreras por territorios.

La sensacion de velocidad es algo menos
notahle que en otras entregas. Puede que
simplementeseaenlosprimeros150Km/h,
porquedespuésseenbala.Enesteacelerdn
se nota unafalta de progresion que puede
desestabilizar a cualquiera.

Todo juego de coches “Tunning” que se
aprecie, tiene que tener un mercado de
piezas. En este caso, es muy amplio. Cada
vez que vayamos ganando carreas, desa-
fiandoalosgrandes, superandolascurvas
del caiiony dejando pruebas de nuestros
neumaticos quemados enlameta, obten-
dremosdineroyopcionesdecomprapara
ampliar las posibilidades del coche. Y no
sélo eso, ademas podremos modificarlas
caracteristicasdelacompra.Subirohajar
el par, tener mas potencia de salida, in-
clusolaestabilidad. Elcochepodrasertu-
neado, tantopordentrocomoporfuera.En
este casoyno como en las personas, sera
masimportanteelinteriorqueelexterior.
Peronuncavienemaladornarlacarroceria
conunaestupendagamadecomplementos.
Paralos amantes del tuning, llega la op-
cion de juego “Autosculpt”. Una mejora
para este tipo de juegos. Con este aiia-
dido, no sélo podremos incluir piezas al
coche, sino que las podremos modificara
gustodel masamante delos coches. Sube
elaleron, hazlo mas grande y asi optare-
mosinfinidaddeformas, dejandoelcoche
exactamente como nos guste.

Javier Mora

Aunque sea un juego que
aporta pocas novedades a la saga y que podria ha-
ber aprovechado mas la potencia de 1a Xbox 360,
sigue siendo un juego adictivo. A fin de cuentas
équé nos quedara? Un buen recuerdo de horas ju-
gadas escapando de la policia y de conquistas de
calles, sin olvidar el tunning.
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S1 hay algo de lo que COD puede presumir
es de su nivel de ambientacién Pocos
hay que puedan decir lo mismo.

CALL OF DUTY 3

[+

FICHA DE PRODUCTO_
Clasificacion PEGI: 18+

Género: Accion

Plataforma: Xhox 360, PS2, PS3, Wii
Desarrollador: Treyarch
Distribuidor: Activision

VISITA: www callofduty. com

o

NOTA: 8,5
PENSAMOS QUE
ES:

Consumicidn obligatoria

(2]

PROS_

- Graficamente mejorado
- Ambientacion sublime
- Banda sonora

(V]
CONTRAS_
- Poca innovacion

La nueva fisica permite
destrozar practicamente fodo,
ahora, no tendras muchos
s1tios donde protegerte vy,
sobre todo, no te protegeran
eternamente

Call of Duty 3 te mete de lleno en un epi-
sodio de la hatalla de Normandia y de la
liberaciondeParis, sometidaporlosNazis,
dejandonos un paso mas cerca de Berlin.
Estaremosalosmandosdeunsoldadoalia-
do,yasea:Americano, Inglés, Canadienseo
Polaco.Comenzaremosnuestraandaduraen
Saint Lo, en las afueras, mientras espera-
moselcomienzodelainvasiondeestepue-
blofrancés.Todocambidapartirdeesedia.
Call of Duty 3 no os dejara indiferentes...
Nadie puede negar que la saga COD es una
de las mejores a la hora de representar la
crudeza y la tension de la segunda guerra
mundial.Untemaqueaunquebastantetra-
tado, sigue estremeciéndonos.

Sihayalgodeloque CODpuedepresumires
desuniveldeambientacion. Pocoshayque
puedan decirlo mismo. Nadamas empezar
yatevesinmersoenunahistoriadepelicu-
la,representadaaldetalle,comoyaestamos
acostumbrados en anteriores entregas.
Losniveleshansidodiseiiados de talmodo
quepermiteafrontarlosdediferentesma-
neras: al estilo FPS; de cara y sin miedo;
matandotodoloquesemuevaoflanquean-
do,masestratégicamente, intentandopasar
desapercibido. Latactica,ahora, esimpres-
cindible.

En cada una de las situaciones del juego el
realismo y lainmersion en el conflicto son
totales. Entrarenunahabitacionyserata-
cados de repente porunsoldado enemigo,
dehiendo pelear contra él, o ser heridos y
quedarnossordosduranteunratoporculpa
de una explosion demasiado cercana, son
algunasmuestrasdeloqueeljuegoescapaz
de ofrecer al jugador.

Los escenarios son, como en todas las an-
terioresentregas, hastantevariados.Desde
edificiosenruinas, granjas, caminosinfes-
tadosdeenemigoshastahosquesycampos
atiroahierto. Estavariedad de escenarios
permite jugar con el estilo a la hora de
afrontar cada nivel, mas o menos estraté-
gicamente. Desde luego los chicos de Tre-
yarch hansahidofijarse hasta en el iltimo
detalle. En este cometido la climatologia,
tanbienimplementada, dauntoquedemas
realismo.

Lanuevafisicapermitedestrozarpractica-
mentetodo,ahoranotendrasmuchossitios
dondeprotegerteysobretodo,noteprote-
geran eternamente.

Lastexturasrepetidas, losobjetospocode-
talladosolosenemigossinunalAavanzada
pasaronala historia. Graficamente expri-
miraelhardwaredelasmejores maquinas,
dejandoverunastexturas, unos detallesy
unos modelados sin rival.

Subandasonoraestotalmenteespectacu-
lar;orquestadadeformaperfectaysincro-
nizada con la accion de un modo brillante.
Desdeacordes épicos que se nos graharan
en la memoria, o la suavidad de la mitsica
decuerdapararelajarnos, hastalosviolines

para las situaciones de tension.
Pero no todo quedaahi ya que el doblaje al
castellanoestaalaalturadetodolodemas.

Eljuego,sinlugaradudas, esdeunaaltisima
calidad técnicaaunque tiene un punto ne-
gativo.Laescasaevolucionsobretérminos
decontrolydedesarrollodeljuego.Todoes
muy parecidoysalvoalgunosescenariosy
suaspecto muy mejorado, no ha cambiado
nada. Empezamosaecharde menosalguna
innovacién.

Laduracidn es hastante satisfactoria, yen
elmododeunjugadorgozaremosdedistin-
tosnivelesdedificultadquealarganlavida
deltitulo.Sinembargo, unavezcompletado
estemodo, tendremos todaviaun comple-
tisimo modo online del que hablaremos a
continuacion. Loslogrossonmuyvariadosy
atailenaambhos modos; algunossonsenci-
llos de conseguir, mientras que otros pre-
sentaran verdaderos retos al usuario.

En el modo Online pueden participarenla
guerrahasta24jugadores, conuncomple-
toabanicodetiposdejuego:War (guerra),
Deathmatch (combate a muerte), Team
Battle (batalla por equipos), Capture the
Flag (capturarlabandera) y Headquarters
(cuarteles generales). Tendremos Call of
Duty 3 para rato.

Daniel Mora

NUESTRO VEREDICTO_ El éxito conseguido por
Call of Duty es incuestionable posicionando-
se entre los mejores simuladores hélicos ha-
bidos. Activision, de momento, tiene clara su
mejor opcidn: para qué cambiar algo que ya
es hueno. En principio esto sigue funcionan-
doles, 1a mejor ambientacién vista, unos gra-
ficos excelentes aprovechando el potencial de
las mejores maquinas y una handa sonora de
las mejores. Pero la verdad es una, después
de tantas entregas de titulos similares em-
pieza a echarse de menos alguna innovacion,
como los forcejeos y el buen modo online.



E SESPEC IAL/ X06

MICROSOFT ECHA EL RESTO EN EUROPA
CON UNA PRESENTACION ABSOLUTAMENTE
ESPECTACULAR EN LA QUE HIZO ACTO DE
PRESENCIA EL MISMISIMO PETER JACKSON.
ALGUNAS DE LAS PERLAS FUERON: PGR4,
GRAND THEFT AUTO VY HALO.

PRI R Ly

X06

La presentacién se inicid, puntualmente a las
[9:00 h, de la mano Chris Lewis con algunos
ndmeros interesantes como que: ya hay 5 mi-
llones de XBox 360 en posesidn de los con-
sumidores, que el 60% de éstos usan XBox
Live y que el gigante de Redmond pretende
llegar a los 10 millones de consolas durante la
campana de navidad.

Los nimeros de Live son igualmente especta-
culares: 57 millones de descargas. Live arcade
es otro de los grandes hits con mas de 100
millones de descargas. Se anunciaron descar-
gas espectaculares que estaran disponibles
durante los préximos meses, titulos del cala-
do de “Sensible World of soccer”.

Poco después Peter Moore entrd en esce-
na. El primer video impresiond a la audiencia,
mas de 20 juegos pasaron delante de nues-
tros ojos: Forza 2, Lost Planet, Blue Dragon,
Alan Wake, Fable 2, Halo 3, FIFA 07, Need For
Speed Carbon, entre muchos otros.

Después se realizaron presentaciones de
varios titulos emblemdticos, muchos de los
cuales fueron mostrados anteriormente en el
TGS. Viva Pifiata y Blue Dragon nos dejaron
boquiabiertos. El nuevo juego de Akira Tori-
yama, con unos graficos y una historia digna
de la mejor serie manga, sorprendié a todos.
Bizarre fue el siguiente protagonista, Moore
ha anunciado que el estudio inglés ya estd
trabajando en la siguiente version de Project
Gotham Racing y mostré un trailer; pequeio
aperitivo, de lo que serd el juego.

GRANTHEFT AUTO IV.

Uno de los anuncios importantes del X06, ya
que, el nuevo titulo de Rockstar; estard dis-
ponible durante el mes de octubre de 2007.
Asf que todavia nos queda un ano de tensa
espera. Ademds dos de los capitulos serdn
exclusivos para XBox 360 y descargables di-
rectamente desde XBox Live.

ASSASINS CREED.

Ver el titulo de UBISoft en movimiento sobre
la 360 es una experiencia Unica. El nuevo titu-
lo que se estd desarrollando en Montreal es
una mezcla explosiva entre Prince of Persia
y Splinter Cell, con un entorno detallado al
maximo y una fisica realista. En la demo “in-
game” se vio al asesino: trotando sobre un
caballo, escalando muros, asesinando a una
de sus victimas y, por Ultimo, luchando contra
una docena de hombres. Sin duda se trata
de un titulo que hard las delicias de todos los
aficionados. Alucinante.

Nuevos titulos como: Bioshock, Lost Planet y
Splinter Cell también tuvieron cabida. Pocas
novedades sobre lo visto hasta el momen-
to. Esta parte de la presentacion finalizé con
el anuncio del nuevo reproductor HD-DVD
que estd disponible para varios mercados eu-
ropeos y para el americano desde noviembre.
Espafia deberd esperar al 2007 y su precio
serd de 199 Euros.

El final de la presentacidon estaba cerca. An-
tes de la traca final se anuncié que Marvel y
Criptic van a desarrollar un juego online es-
tilo City of Heroes con las licencias oficiales
de Marvel.

iPETER JACKSON!

Si, alli, a escasos |0 metros, teniamos al di-
rector de la trilogia del Sefor de los Anillos
y de King Kong. Otro gran anuncio estaba a
punto de producirse. Jackson explicé que la
convergencia del cine y de los videojuegos
estd cerca y que estdn estudiando una nueva
manera de explicar historias. Han fundado,
con la ayuda de Microsoft, un nuevo estudio:
Wingnut Interactive. En estos momentos
colaboran estrechamente con Bungie para
desarrollar nuevas historias sobre el universo
Halo. No puedo imaginar qué nos ofreceran
estos dos monstruos del entretenimiento los
préximos afos.

iNos vamos?, noooooo. Moore y Lewis nos
dejaron con un trailer final. El rumoreado
RTS basado en el universo Halo que ya
tiene nombre: Halo Wars y que estd siendo
desarrollado por Ensemble. Un espectacular
trailer en el que vemos luchar al Jefe Maes-
tro y a sus fuerzas contra el Covenant. Esta
sorpresa final cerrd la presentacién oficial
de XBox este 2006.



E SESPECIAL/AMD&ATI

UNA PAREJA DEMOLEDORA

Los dos gigantes de la industria de los chips,
este verano, anunciaron sus planes para
unir fuerzas en una transaccion valorada
en, aproximadamente, 5400 millones de
ddlares. La unién dard lugar a una empresa
lider en procesamiento que combinard el
liderazgo tecnoldgico en microprocesado-
res de AMD vy la fuerza de ATl en grdficos,
chipsets y electrénica del consumidor. Esta
nueva posicién de fuerza deja a los com-
petidores de ambas compafifas en seria
desventaja, lo que posiblemente puede
producir nuevos movimientos durante los
préximos meses.

Antes de que se produzca la esperada fusion
de tecnologias hemos querido probar una pa-
reja de auténtico lujo: el AMD Athlon 5000+
X2y la ATl 1900 XT, un hardware de auténti-
co escandalo que nos permitird jugar, sin pro-
blemas, al mds potente de los juegos.

La estabilidad que ha mostrado el conjunto,

enWindows XPy en la RC| de WindowsVis-
ta, ha sido excelente. Un procesador tan po-
tente como el 5000+ no ha dado problemas
de calentamiento. Por su parte la 1900XT de
ATl ha demostrado ser una tarjeta acelerado-
ra con una potencia al alcance de muy pocas.

Hemos realizado las cldsicas pruebas con

3DMark, Doom 3 y Unreal Tournament 2004,

los resultados han sido mds que brillantes. El
conjunto se ha mostrado extremadamente
solvente en todos los dambitos, antialiasing, fil-
tro anisotrépico y resoluciones aftas. Con AA
2x y AF 2x hemos conseguido mds de |51
frames en Doom y mds de 230 frames en Un-
real Tournament, con AA 6Xy AF 16X hemos

obtenido 102 y 223 frames respectivamente.

Como se puede observar estos pardmetros
prdcticamente no afectan al rendimiento del
conjunto, con unos niimeros escandalosos.

CONCLUSIONES_

AMD vy ATI, a buen seguro, van a formar una
pareja espectacular dentro del panorama del
PC durante la préxima década. EI mercado
estd maduro y sus productos estdn prepara-
dos para afrontar la oleada de nuevas aplica-
ciones multimedia que se acerca de la mano
de Windows Vista: estabilidad y velocidad au-
nadas, una dupla que el usuario final valora
mucho.
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cCamis Canem Edit cumple con todas las
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NOMBRE: Sebastian Saavedra
ALiAs: No se le conocen
NACIDO: 6 de mayo de 1971
Buenos Aires, Argentina

Director creativo de Kult y de la
editorial SnowPlanetBase

MUTACIONES CONOCIDAS:

Se esconde por los rincones de 1a ciudad
(y de su estudio) armado con una PSP

JUEGO FAVORITO: Amped
ACTUALMENTE JUEGA A:
Gears Of War & Tetris iPod
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d&ﬁlﬂa a'_ras ganadu una batalla pero la guerra no ha hecho mas
mpezar, Lag fuerzas de Helghast se organizan bajo ¢l brutal liderzgo
eneral Armin Metrac. EL desting del planeta pende de un hilo, El futura de
todos estaen tus manos. pSeras capaz de aniguilar hasta el Gltimo enemigo?
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