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53, MAS RAPIDO, MAS DIVERTIDO. MAS EMOCIONANTE &
p LOS VIDEOJUEGOS DE CARRERAS TIENEN UN NUEVO ICONO -

[

SONIC adelanta a todos en el mundo de los videojuegos de carreras con el nuevo SONIC&Sega All-Stars Racing. TransFérmate en uno de los 20 personajes
prefFeridos de SEGA y montate en sus increibles vehiculos para conducir a una velocidad asombrosa. Deja que SONIC y los SEGA All-Stars te lleven a toda
pastilla por 24 circuitos de los mundos de SEGA mientras utilizas los exclusivos movimientos All-Star para ganar, algo nunca visto antes.

COMPITE CON TUS 20 PERSONAES _ @ x20x 360 - IMPRESIONANTES GRAFICOS EN
DE SEGA PREFERIDOS Torea— m— Wi ALTA DEFINICION!
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iMAS REALISMO Y DIVERSION CON LA EDICION
VIDEOJUEGO + VOLANTE PARA WI™ ¥ PLAYSTATION®3!

DESCUBRE MAS EN WWW.SEGA.ES/SONICRACING
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EMOCIONANTES CIRCUITOS
DE LOS MUNDOS DE SEGA

USA LOS OBJETOS ESPECIALES VY
DESATA TU MOVIMIENTO ALL-STAR
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Red Dead Redemption

MULTi
Os avanzamos el juego de cowboys
que va a revolucionar el género. El
Salvaje Oeste nunca estuvo mejor
representado en un videojuego.
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DESFRUTAR L0 GRANDE
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ML ARG : Por fin, la decimotercera fantasia
- P final llega a nuestras consolas. Tras
- mucho tiempo ya podemos disfrutar
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de esta gran aventura de rol japonés.

MULTi .
Sonic y las demas mascotas de Sega
se han unido para competir en una
frenética carrera arcade. El mejor
competidor de «Mario Kart».

God of War |l

La aventura que cierra la trilogia de
Kratos sera tan magnifica como bru-
tal. Nunca un juego aproveché
mejor la PlayStation 3.

Heavy Rain

S THAFF

Si buscas una experiencia diferente en
los videojuegos, <Heavy Rain» es la
opcion que estas buscando. Un
drama interactivo adulto y maduro.
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Alicia en el Pais de (as Maravillas &

MULTi .

El juego de la proxima pelicula de Tim

Burton promete expandir la experien-

cia de la gran pantalla mientras explo-
ramos el Pais de las Maravillas.

Ace Attourne

nas . .

Ya es hora de dar un descanso a
Phoenix Wright para que Miles Edge-
worth tome el protagonismo.

I
Indice ...

.. POR JUEBGOS

m

Las fechas de lanzamiento
indicadas en las fichas tecnicas
de los.videojuegos san las
facilitadas por |as distribuidoras.
Megaconsolas.no se' responsabiliza
de pasibles eambios:

i

Battlefield Bad Company 2/17
Chronicles. The Crystal Bearers/32
Silent Hill Shattered Memories/28
Winx/36

BricoParty/31
Karaoke Revolution/20
Sonic Classic Collection/34

La llave virtual

Vaya mes el que tenemos ante
nosotros. Hace ya muchos mar-
Z0s que no veiamos llegar tantisima
calidad a nuestras consolas. La porta-
da de Megaconsolas da fe de ello. Uno
de los personajes mas carismaticos e
influyentes de los Gltimos tiempos,
Kratos, vuelve a irrumpir con fuerza y
ardor guerrero para mostrarnos lo
que es consumar una venganza como
dios manda. Y es que precisamente
ante los dioses de la mitologia griega
se planta en su ultima y brutal aven-
tura, para dar ya el carpetazo a una
historia que nos ha enganchado en
tres anteriores juegos -con mas de
600.000 unidades vendidas- y que
pone el broche de oro a la saga con
«God of War lll», por primera vez en
PS3. Epica, apabullante, soberbia,
impactante... se agotan los calificati-
vos para definir esta obra de arte, con
un Kratos subiendo al Olimpo en su
aventura y a los altares en el pensa-
miento de quienes le hemos seguido
desde el primer «God of War». Pero es
que similares adjetivos tenemos para
«Final Fantasy XllI», la fantasia del
mejor RPG que no cesa. ;Y qué decir
de «Heavy Rain»? Pues todo lo ante-
rior, y en marmol escrito “emocién a
flor de piel”. Un antes y un después
con este drama interactivo, lo mas
parecido a protagonizar en carne pro-
pia una pelicula extraordinaria, un
thriller donde todo lo que sucede
depende de ti. Pero atn hay mas. Nin-
tendo nos ofrece incrementar la expe-
riencia de juego con un nuevo paso en
la evolucion de su portatil. Ya pode-
mos disfrutar a lo grande con DSi XL,
que nos permitira realizar las funcio-
nes tactiles de siempre con mas
comodidad y tener un dngulo de
vision en pantalla para que otros se
arrimen a ti y aprendan. Lo dicho,
iqué marzo! JM. Fillol

Final Fantasy Crystal
116
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Nueva version adaptada para Wi

Alan Wake se prepara para su lanza-

miento a finales de mayo

icrosoft presentd sus

novedades en San Fran-
cisco durante el evento X10, que se
dedic6 exclusivamente a los juegos
que la compafiia lanzaré este pro-
ximo afio, dejando quiza las sorpre-
sas para el proximo E3. Asi, pudi-
mos conocer que «Halo Reach» y
«Dead Rising 2» llegaran en sep-
tiembre, con beta multijugador en
dos meses para el primero y conte-
nido exclusivo de 360 para el
segundo; «Fable Ill» saldra a fina-
les de afio, «Crackdown 2» hara lo
propio en junio y «Alan Wake» des-
pertara por fin en mayo. Este Gltimo
es, sin duda, uno de los titulos més
esperados por los aficionados de la
consola de Microsoft desde que
fuera anunciado hace cinco afos.
Se trata de un thriller de accion,
que combinara el terror psicologi-

Uno de nuestros desarrolladores patrios
por excelencia es Pendulo Studios,
maestros de la aventura grafica mas tra-
dicional, que nos llevan sorprendiendo
desde la década de los 90 con aquel
«Hollywood Monsters» y sobre todo con
el clasico «lgor: Objetivo Uikokahonia».
Ahora vuelven con la tercera parte que
servird como colofén final para «Runa-
wayn. Para celebrarlo, el juego llegara en
una edicion de lujo que contendra los
tres juegos de la serie en su edicion de
PC, la plataforma que vio nacer esta
aventura, pero las consolas no se queda-
ran atras, ya que su segunda parte, «A
Dream of the Turtle» se prepara para su
lanzamiento en Wii. Esta tercera entrega,

co con una bhuena historia y un esti-
lo shooter en los enfrentamientos.
La historia se centra en el persona-
je de Alan Wake, un escritor que
lleva bloqueado dos afios, y que
decide pasar una temporada en el
pequefio pueblo de montafia de
Bright Falls, un lugar perfecto para
relajarse y poder empezar su
nueva novela.

Miedo por episodios

Nada méas llegar al pueblo las
cosas no salen como habian pla-
neado. Su mujer es secuestrada y
Alan tiene un misterioso acciden-
te, a partir del cual
empieza a darse cuen-
ta de que los hechos
de su supuesta nueva
novela, que no recuer-
da haber escrito, estan

Cruzara la meta en mayo

ALAN
AN

A N owme

cobrando vida. La actitud extrafa
de los lugarefios tampoco ayudara
demasiado... «Alan Wake» esté
desarrollado por Remedy, el estu-
dio finlandés creador de «Max
Payne», que vuelve con lo mejor
que sabe hacer: contar historias y
mezclarlas con grandes dosis de
accion. El equipo ha creado un
formato tipo serie de television,
dividido en capitulos con los clési-
cos trailers de “Anteriormente
en...”, que nos mantendran en ten-
sion sobre si lo que le esta pasan-
do a Alan es un suefio o una pesa-
dilla muy real.

SPLIT/SeCconn: ueLociTd

«A Twist of Fate», también llegara para la

pequefia de Nintendo, DS, con una juga-
hilidad ajustada al control tactil de la por-
tatil. Asimismo supone el desenlace de la
aventura protagonizada por Brian Basco
y Gina Timmings, donde por primera vez
podremos controlar también a Gina. Una
saga con un estilo clasico y castizo que

no te puedes perder.
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Los que hayan jugado a nar el género de las carreras
«Pure» seguramente ya cono- arcade con un juego donde la
cen de lo que son capaces propia ciudad y el escenario
los chicos de Black Rock Stu-  se ird desmoronando, literal-
dios, que crearon un titulo de mente, a nuestro paso, con
carreras de quad, lleno de puentes y edificios que se
saltos y trucos totalmente desploman y explosiones por
espectaculares, sorprendien-  doquier. El objetivo es senci-
do a propios y extrafios hace llo: acabar el primero de la
tan solo un par de afos. carrera utilizando cualquier
Ahora, con «Split/Second: medio a nuestra disposicion.
Velocity» se pasan a los vehi-  «Split/Second» también ten-
culos y la destruccion, muy al  drd un nuevo sistema para
estilo «Burnout», pero con mostrar el interfaz, fundiéndo-
suficiente personalidad como se mas con el propio juego.
para marcar la diferencia. Y Frenetismo en estado puro
es que pretenden revolucio- que llegara el 21 de mayo.
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Charlando con los creadores

FINAL FANTASY HIlI

ENTREUISTR

Motomu Toriyama, director de <Final Fantasy XlI> y Yoshinori Kitase
productor de la serie, respondieron a nuestras preguntas acerca de
uno de los juegos de rol mas esperados de los ultimos tiempos.

¢A qué cree que se debe el inusitado y prolon-
gado éxito de la saga Final Fantasy?

Yoshinori Kitase: FF siempre ha intentando
crear los mejores juegos respecto al desarrollo
técnico de la época, sobre todo graficamente.
Por eso la serie siempre ha cambiado. Lo que
no ha cambiado es el hecho de que describa la
condicién humana de un modo dramético. Esta
combinacion es la que ha hecho que la gente
siga comprando nuestros productos.

Final Fantasy siempre ha tratado un tema
importante en cada saga, jcual es el de «XIlI»?
Motomu Toriyama: La determinacion de luchar
contra el destino. El destino de los personajes
de la historia, como el de Lighting, es injusto. El
juego describe como luchan contra esta situa-
cion, superan otras adversidades y cémo
encuentran la esperanza al final.

¢ Qué nos puede decir del sistema de batalla?
MT: Queriamos transmitir mas emociones a
través de las batallas. Tradicionalmente, tus
personajes tenian que ejecutar las acciones
por turnos, pero esta vez fuimos capaces de
hacer que todos realizaran los ataques
simultdneamente, desarrollando unos com-
bates muy espectaculares.

El desarrollo de «FFXIlI» ha sido de los mas lar-
gos de la industria. jErais conscientes del tra-
bajo que habia por delante?

YK: Nuestra vision sobre el juego no ha variado.
Es verdad que hemos tardado mucho, pero un
afio y medio de todo ese proceso fue para desa-
rrollar el motor gréafico, y crear un desarrollo
multiplataforma que se lanzara a escala mun-
dial casi simultdneamente. Personalmente creo
que el resto del tiempo, esos tres o cuatro afios,
no es demasiado comparado con otros titulos
de la serie.

¢ Qué queriais transmitir a través del mundo de
Fabula Nova Cristallis?

YK: Cuando juegas a «FFXIII» no puedes des-
cubrirlo todo acerca de este mundo. Los dio-
ses dan a los personajes del juego un destino
inquebrantable que tienen que cumplir.
Poniendo un ejemplo de la realidad, a veces
uno tiene que enfrentarse a situaciones que
no puede evitar. Por ejemplo, si trabajas en
una empresa, probablemente tengas que rea-
lizar alguna tarea que no te guste hacer, pero
que tienes que cumplir. Y ese tipo de situacio-
nes son las que veremos en el juego, en las
que tienes que afrontar algo que no puedes
controlar. El mensaje del juego es que tienes
que tener la determinacion de luchar y
coger las riendas de tu vida.

iDe qué estais mas orgullosos?
La serie Final Fantasy es conocida,
evidentemente, como un juego de

rol, pero, por ejemplo, ahora en el sistema de
batallas puedes ver elementos tradicionales,
como el sistema por turnos mezclados con
componentes de accion dindmicos. Es algo
totalmente diferente a los juegos de rol clasi-
cos y a los juegos de disparos. En cierto modo
hemos creado un nuevo modo de disfrutar de
los videojuegos. Por un lado, queriamos seguir
manteniéndonos fieles a la serie, pero, por
otro, desedbamos crear algo nuevo. El resulta-
do es un nuevo género. Y es de lo que més
orgullosos estamos.

Breves

'/ Batman vuelve

Batman continia su exitoso camino por las
consolas, ésta vez, en las plataformas de Nin-
tendo, con Batman: El Intrépido Batman el
praximo otono. Podremos controlar tanto al
superhéroe como a muchos de sus aliados.

' JAccién de descarga

Si eres un fanatico de los juegos multijugador,

ahora puedes sumar un titulo mas a tu lista:

Blaclight Tango Down, un juego de accion y

disparos en primera persona disponible dnica-
_ mente mediante descarga para 360 y PS3.

Brease ya tiene juego

Silas peliculas de accidn tienen su propio vide-
ojuegos, ;por qué no lo oba a tener uno de los
musicales mas famosos? Ahora podras cantar
y bailar en tu Wi y Nintendo DS, y es que no
todo va a ser pegar tiros. ...

"/ Sireet Fighter IV se amplia

Ya conocemos a todos los personajes que
ampliaran |a experiencia de «Street Fighter IV,
en la nueva version del juego que llegard a
finales de abril y que lleva la coletilla de Super.
Alos ya conocidos Dee Jay, T. Hawk, Juni,
Cody, Adon y Guy se unen personajes de Street
Fighter ll: Makoto, Dudley e lbuld. Los umores
apuntan a aque un dltimo personaje, totalmen-
te nuevo, se anunciard muy pronto.

Los clicks tambien se
pasan a los videojuegos

PLAYMOBIL

Que los videojuegos son un excelente
filon para otro tipo de entretenimientos
es algo ya demostrado. Tras el éxito
que supuso juegos de la marca Lego,
como «Lego Star Wars» y hasta «Lego
Rock Band», ahora le toca el turno a
los famosos clicks de Playmobil para
trasladarse al ocio interactivo. Sus (lti-
mas propuestas (recordemos que ya
habian hecho sus pinitos en PC y con
un juego de piratas para DS) son
«Playmobil Knights», para la pequefa
de Nintendo y «Playmobil Circus», para
Wii. Los dos tendradn historia con
varias misiones asi como minijuegos.

BN
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A Nintendo eso de anunciar juegos que van a salir dentro de cinco afios no les va. Y lo ha demostrado:
«Super Mario Galaxy 2», 11 de junio, «kMonster Hunter Tri», 23 de abril, «Sin & Punishment Succesor of the
Skies», 7 de mayo, «Wario Ware Do It Yourself», 30 de abril. Y, por si fuera poco, la nueva Nintendo DSi XL,
con unas pantallas mas grandes, estara disponible a partir del 9 de marzo. A prueba de impacientes.

a odisea de Mario por el espa-
L cio sigue siendo una montafia

rusa de color y sensaciones.
Tras un primer contacto con este
mundo, uno se siente como volver a
casa. Y es que la férmula que (esta
vez) continva en «Super Mario Galaxy
2» podria quedar instaurada como la
conversién mas perfecta de un plata-
formas a las 3D. Esta vez, no iremos
solos por la galaxia. Yoshi se une a la

aventura aportando un afiadido a
un sistema de juego ya de por si
sélido y contundente. Pero es

en el conjunto global, en esa

mezcla frenética de saltos, cam-
bios de gravedad, trampas,
power-ups y jefes finales donde
Mario brilla con mas fuerza que nunca.
Una delicia sensorial que huye por
completo de los grises y marrones de

larealidad. Y bien que hace.

MONSTER
HUNTER TRI Wii

apcom ha sido inteligente al
c adaptar esta nueva entrega

a Wii. No sélo por las eviden-
tes razones técnicas, sino por acce-
der a una comunidad que ha crecido
con juegos de Pokémon. Y es que
su mejor definicién es la de “el
Pokémon para adultos”. Nuestro
objetivo: conseguirlos todos. Mez-
cla ahora esa profundidad con el
afan de coleccionismo de la época
en que comprabamos cromos y ten-
dras un juego imbatible. Aiiadele
online para que puedas salir de caza
con tus amigos y hacer estrategias
y el éxito estd asegurado.

METROID
OTHER M Wii

amus Aran ha cambia-
” Sdo mucho. El nuevo
ht estilo, con abundantes

escenas cinematicas, contiene
tres juegos en uno. Los mas

nostalgicos veran una clara inspira-
cién en «Super Metroid» para SNES,
mientras que el nicleo de juego con-
ilene altas dosis de accién a lo «Ninja
Gaideny, colocando el mando en
posicion horizontal. Apunta ahora a
la pantalla y veras el modo primera
persona de «Metroid Primey, para
realizar investigaciones y disparos
mas precisos. Sin duda, Samus ha
cambiado. Y a mejor.
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NINTENDO D51 KL

vede convertirse en el
pmodelo definitivo de
esta consola. Ninten-

do DSi XL posee dos panta-
llas de 4,2 pulgadas cada una,
que nos permitiran realizar las
funciones tactiles con una
comodidad total. Y es que,
ante el aluvién de juegos que
han llegado en los Gltimos
afos, donde manejamos
menUs de un recetario de
cocina, resolvemos puzles o
escribimos directamente en la

pantalla tactil, era necesario
una superficie mayor para
realizar todas estas funciones
con comodidad. El resultado
es perfecto. Ademas, DS es
una consola que, a menudo,
se juega en compaiiia de otra
persona que bien puede ayu-
darte o, sencillamente, quiere
ver como juegas, por lo que el
angulo de vision de la pantalla
es ahora mucho mayor. Sus
colores cereza y chocolate
resultan idéneos para repre-

sentar ese aura de eleganciay
distincion. El resto de caracte-
risticas siguen ahi, con dos
camaras, menuU con acceso al
servicio de descarga DSiWa-
re y una entrada de tarjetas
SD. XL se convierte asi en
una consola no sélo para
aquellas personas que aun no
tengan una DS, porque es un
modelo cémodo, ergondmico,
sigue siendo fécil de transpor-
tar y mejora la experiencia en
nuestro propio hogar.

e Pantallas de 4,2 pulgadas cadauna
e Mejor angulo de visién

e MenU con Brain Training y Diccionario
e Disponible en cereza y chocolate

e Mismas funciones que DSi

ras 3.0" G ‘/3-25"
— ' —— o . . —
i —
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alll & PURIGHIMENT
aUGGESOR OF THE GHIES Wii

ste es el tipo de juego que al
E jugador mas acérrimo de Nin-

tendo le sirve para recordar
que, en el fondo, la compaiiia japone-
sa sigue siendo la misma. Una conti-
nuacion un juego de disparos de Nin-
tendo 64 que no llegd a salir en
nuestro pais, pero que todos agrade-
cimos verlo en Wii gracias a la Con-
sola Virtual. «Succesor of the Skies»
es, en consecuencia, un titulo mucho
mas pulido, adaptado técnicamente
a Wii, pero que conserva el frenetis-
mo arcade que su antecesor. Si te
gusta la vieja escuela, te gusta «Sin
& Punishmenty.

— 1
NINTENDE}IDS.o

NINTENDBDsho XL

WARIO WARE DO It YOUPSELP!
DSIllANE - Willlare

ario Warey puede con-
w vertirse en el videojuego
definitivo. Por si te pare-

cian pocos los divertidos y frenéticos
minijuegos que acompaiiaban a las
anteriores entregas, «Do It Yourself»
llega para anadir no cien mas, sino
infinitos, porque el juego gira en
torno al contenido creado por el
usuario. Y no sélo podras jugar a
aquellos que tU mismo disefies, sincj
a los que otras personas hayan subi
do a Internet. Ademas, las dos ver-
siones, que llegaran mediante des-
carga, son compatibles entre si.
Bienvenido a la fabrica de ideas.

———_
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RED DEAD R

TEXTOS: ALEJAINDRO PASCUAL

uvantos juegos sobre
c el Lejano Oeste te vie-

nen a la memoria en
este momento?
Lo mas probable es que, mejores
o peores, los puedas contar
con los dedos de una mano,
sobre todo si nos cefiimos a
la Ultima generacién de con-
solas. Entonces aparecid
Rockstar de nuevo rescatando
una de sus licencias de la anterior
generacién, «Red Dead Revolvery,
para crear a su alrededor un mundo
totalmente abierto y lleno de opor-
tunidades. Se esperaba, pues, a
«Red Dead Redemption» de una
manera especial, pero era dificil
imaginarse lo que estaba por venir
hasta la primera vez que vimos el
juego en movimiento. «kRedemp-
tion» no sélo es una aventura de
accion alo «GTAy, sino que posee
uno de los terrenos mas extensos
que se hayan hecho nunca para
un videojuego, mas extenso, de
hecho, que el del propio «San
Andreasy vy, lejos de lo que pueda
parecer, no se ha quedado corto en
anadir todo tipo de detalles. A
parte de los clasicos pueblos, cabal-
garemos por interminables desier-
tos y nevadas llanuras; cuando
llueva, no sélo nos mojaremos
nosotros, sino que toda la zona
cambiard, embarrando el suelo,
formando charcos, etc.
El sistema de busqueda cuando
comentamos algun delito ha sido
alterado con respecto a «GTA IV,
siendo mucho mas coherente. Por
ejemplo, si realizamos alguna
fechoria en medio del pueblo, la
ley nos buscard, pero silo hacemos
enun cruce de caminos alejados de
las autoridades no sabran quién
es el culpable. Claramente, los tiro-
teos estaran ala orden del dia, con
un sistema de cobertura muy puli-
doy un completo arsenal a nuestra
disposicién, al que se le afiaden
caracteristicas especiales como el
Ojo de Aguila o el lazo (ver recua-
dro). SUmale unas secuencias cine-
maticas llenas de vida, con esa
expresividad, esas voces y ese
“saber hacer” Unica de la factoria
Rockstar, y el resultado es un juego
redondo y una de las mejores
ambientaciones que hemos visto
enun juego del salvaje oeste.

|

( 4
EJERGITO DE UN 5010 HOMBRE —

A John Marston, el protagonista de «Redemption», no le bastara con
tener un arsenal de armas a su disposicidn, que van desde los clasicos
revélveres hasta la escopeta, el rifle o la siempre efectiva dinamita.
También dispondra de una habilidad Gnica: el Ojo de Aguila, que nos per-
mitird marcar varios objetivos y realizar una serie de disparos rapidos
para acabar con todos de una tacada. Algunas de las misiones consisten
en dar caza a delincuentes buscados por la justicia, y una vez encontra-
dos (con vida, eso si) no hay nada mejor que atarles con el lazo y llevar-
les a rastras hasta la sucia celda donde se pudriran. La libertad a la hora
de cumplir las misiones sera uno de los aspectos destacados, pudiendo
realizar tanto enfrentamientos directos como emboscadas.

Rockstar Accion/Aventura
www.rockstargames.com/reddeadredemption

| DEESTE A OESTE .

John Marston es un tio
duro, pero también es un
hombre de familia. Los
pocos datos que tenemos
del argumento del juego
nos revelan que se trata de
una historia sobre la impor-
tancia de la tierra, no impor-
ta lo dificiles que sean las
condiciones que haya que
soportar ni a quien haya
que enfrentarse para con-
servarla. Y el Oeste es sin
duda un lugar peligroso,
lleno de indios, forajidos
entre muchos otros peli-
gros. A lo largo de la aven-
tura, John no hara precisa-
mente mas amigos que ene-
migos, por lo que tendremos
que andarnos con cuidado.
Pero esta tierra, aunque
peligrosa, también tiene su
belleza, y es que no hay
nada mejor en el mundo que
cabalgar a lomos de tu
caballo hacia el atardecer.

Mayo
PS3/360
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MAYORES PANTALLAS,
MAYORES EMOCIONES.

www.nintendo.es © 2010 Nintendo. TM, ® the Nintendo DS, DS Lite and DSi XL Logos are trademarks of Nintendo

TAMANO REAL

® Pantallas 93% mas grandes que las de Nintendo DS Lite
* Nuevas pantallas LCD con angulo de visién ampliado

* Hasta 17 horas de autonomia

* Solo 100 gr. mas que la Nintendo DSi

* Dos colores disponibles: Rojo Cereza / Marrén Chocolate
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a serie «Final Fantasy» se

ha convertido en todo un

hito en los videojuegos.

Pese a que este lleve el nUmero
trece a sus espaldas, no es niuna
continuacién ni comparte universo

o personajes con ninguno de los
anteriores. Lo Unico que tienen en
comun todos ellos es un sistema de
combate basado en turnos, cada
uno con sus propias reglas, y una
historia magica y especial que
anima en todo momento al jugador

a seguir hacia delante. En este

dl universo, el llamado Fabula Nova
@l Cristallis, se ha optado por crear un
mundo futurista, el mas moderno

8 de toda la saga, con dos regiones
divididas. Por un lado tenemos a
Cocoon, un mundo flotante donde
residen los miembros mas desta-
cados, y Pulse, el mundo exterior,
cuyos habitantes son despreciados
y puestos en cuarentena por el
gobierno fanatico de Cocoon. Evi-
dentemente, el conflicto esta a
flor de piel y mas aun cuando los
dioses del juego, unos seres lla-
mados I'Cie, fuercen a los prota-
gonistas a cumplir un destino del
que, supuestamente, no pueden
evadirse. Lo que el equipo de
Square Enix ha querido contar-
nos con esta historia es mas inte-
resante aun, ya que el tema
principal nos habla sobre la lucha
contra el destino y contra todo
aquellos que se nos impone por
una voluntad superior, arazén de
que cada jugador saque sus pro-
pias conclusiones. El desarrollo
del juego también ha variado

Desde hace mucho tlempo, esperar el préximo «Fmal Fan-
tasy» se ha convertido en una costumbre. Pero, sin duda,
la espera por esta decimotercera entrega se ha vuelto una
de las mas ansiadas, y el resultado es una historia profun-
da, épicay unsistema de juego totalmente renovado.

mucho con respecto a entregas
anteriores. Durante una larga por-
cion de la aventura el desarrollo del
juego serd muy lineal y guionizado,
dando poco lugar para la explo-
racion. Eso si, en cuanto avance-
mos un poco mds en la historia
encontraremos grandes mapas
donde movernos con libertad.
Deliciagrifica

Si algo tiene «Final Fantasy XIII»
es un apartado técnico soberbio.
Tanto los escenarios como los per-
sonajes principales lucen estu-
pendamente con una calidad
grafica de infarto. Se nota que
todos estos afios han dado su
fruto y el resultado no podia ser
mas espectacular. Los videos son,
sin duda, lo mas trabajado, conun
disefio y una animacién de lo mejor
gue ha dado esta compaiiia, que
nunca ha defraudado en este
aspecto. Los combates, por otro
lado, han cambiado mucho. No es
de extrafiar, ya que en la actualidad
las compaiiias japonesas estan
intentando encontrar la manera
de mostrar unos combates pro-

fundos, pero también dindmicos y
divertidos. Los que nos presenta |
«Final Fantasy Xlll» siguen
el esquema bdsico por
turnos que tan
popular hizo a la

serie en los 90,
pero afiadiendo
mucha accién y sin
pausas entre los dife-
rentes turnos. Para
ellos, nos centrare-
mos en controlar al
personaje principal, y
tendremos que tratar
de encadenar ataques
con los otros miembros
de apoyo. Cuando haya-
mos avanzado aun mas,
todos los personajes dis-
pondran de un ataque especial
y de una de las famosas invo-
caciones, momento en el gue
sustituiremos a dicho perso-
naje por este poderoso aliado.
Lo que halogrado «XllI» es digno
de elogio. Una nueva fantasia que
guarda la esencia de todo juego de
la licencia, esto es: una historia
interesante, buenos graficos y
combates apotedsicos, y se ha
ajustados a gustos mas sibaritas
y acomodados de las nuevas
generaciones. Ahora, es el tiempo
el que tiene que juzgarlo respecto
al resto de sus hermanos.

-

05 EN GOMBATE SINGULAR

L
» h de las cosas que mas choca la primera vez que combates, \
hecho de controlar Gnicamente al personaje principal. Sin

embargo, esto no significa que llevemos sélo a Lighting, la pro- I
tagonista, sino que sera el juego el que nos vaya dictando a F

quién llevaremos en cada momento, como si de una historia

coral se tratara. Lo que si podremos elegir es quién que-
remos que hos acompaiie, pudiendo equilibrar mejor
nuestras ventajas y debilidades segin el oponen-

te al que nos tengamos que enfrentar.

\>>F
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odos los «Final Fan-
tasym», a excepcién quiza
de los primeros y del
«VIll», comienzan
su apertura sumer-
giéndote directamen-

e o S

te en la accién. «Xlls» sigue
esta regla mas que ningin
otro, comenzando con el
ataque preparado por Ligh-
ting y sucedido en un inter-
cambio de escenas conla
resistencia liderada por
Snow. Es una genial forma
de hacerse con todos los
conceptos basicos, ya que
— - -

en la primera media hora de
juego ya dominaremos per-
fectamente los controles,
los ataques cadena, las
habilidades asi como sabre-
mos los inicios de la historia,
lo suficiente como para que
nos pique la curiosidad para
' - : - .' saber qué viene a continua-
El ' s L % cién. Aun queda mucho que
3 o . ' i descubriralo largo dela
.l.“l’H y ; : aventura, como las invo-

III ] P .. " = . . : ., caciones, el sistema
ORIGINALIDAD AR L= L o _ ; . de habilidades

- - v . S muy parecido
Dl L - b~ asudécima
- - TR o : entregay
R . ; ; \ i algunos per-
h— Y } ; sonajes impor-
i 7 tantes, y poco a
lﬂﬁ pn“"‘ﬂn"lﬁlns ; \ | poco sin'darnos
cuenta ya estare-
mos sumergidos en
este magico y deta-
llado mundo.

Aunque Lighting es el personaje principal del juego y practica-
mente una version femenina de Cloud de «FFVII», todos tendran
mucha importancia en la historia, ya que cada uno de ellos tiene
un destino que cumplir o que evitar. Su hermana pequeiia, sera
de vital importancia para los acontecimientos, al igual que Snhow,
el lider de la resistencia contra Cocoon. No podian faltar el perso-
naje cémico que viene de la mano de Sazh y el punto infantil con
Hope y Vanille. Por Gltimo, el toque misterioso y sensual viene a
cargo de la bella Fang, de nuestros personajes favoritos.
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deseados por los fans de
cada personaje y una lucha
que lleva sucediéndose en
el mundo de los videojue-
gos durante casi diez aiios.
Y es que el primer «Alien vs. Pre-
datory fue toda una sorpresa
que cautivd a sus seguidores y
les mantuvo jugando en red
durante muchos afios. Este
nuevo «AvPy» no es un remake
propiamente dicho, ya que cuen-
ta una historia relativamente
nueva, pero guarda todas las
caracteristicas que tan especial
hizo al primero de ellos. Las mas
importantes, la diferenciacion
entre cada uno de los tres pro-
tagonistas y su modo multijuga-
dor. En la campaiia, podremos
ir intercalando al marine espacial,
al alien y al depredador, cada
uno con sus habilidades Unicas.
La campaifia del marine sigue
siendo muy sdlida, con un
ambientacién y un juego de luces
que pone los pelos de punta y
nos hara saltar de la silla en cier-
tos momentos. El alien es el mas
distinto de todos, con una rapidez
sobrehumana y la capacidad de
andar por cualquier superficie y
escondernos en la oscuridad, que
aprovecharemos para acabar con
nuestras victimas de forma sigi-
losa. El depredador es todo los
contrario al humano, una bestia
con todo tipo de accesorios tec-
noldgicos que le convierten en / \

el cazador definitivo. Seremos lllllllll.EE[]H_[}[]m
capaces de hacernos invisibles,
ver en la oscuridad o utilizar sen-
sores técnicos, y utilizar una gran
variedad de armas, con las garras 1

y el disco como protagonistas / [:I"}EI"H M““"I“l}ﬂnnn
indiscutibles. Rebellion ha hecho
su trabajo; ha creado un nuevo Muchos jugadores que estaban esperando este titulo sélo que-
«Alien vs. Predator» con todo el rian volver a meterse en la piel de estos seres alienigenas, pero
sabor del que hizo hace diez afios otros esperaban con ansias su modo multijugador. Y es que el pri-
pero con las herramientas téc- & “hmmnl mer «AvP» marcé un hito ya que las posibilidades en una partida
de estas caracteristicas eran infinitas al mezclar en una batalla a
los tres personajes, buscando siempre cual se adecuaba mas a tu
estilo de juego. Este nuevo titulo rescata esa esencia afiadiendo
algunas particularidades como la posibilidad de crear un equipo

nicas de las consolas de nueva
generacion. El resultado es mas
que acertado y una compra obli-
gada para aquellos que crecie-
ron con estos personajes. Eso si,

preparate, porque el bafio de san- ﬂ ﬂ ﬂ
gre estd asegurado.
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¢ Pantallas 93% mas grandes que las de Nintendo DS Lite
* Nuevas pantallas LCD con angulo de visién ampliado

¢ Hasta 17 horas de autonomia

¢ Solo 100 gr. més que la Nintendo DSi

* Dos colores disponibles: Rojo Cereza / Marrén Chocolate
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Compite en carreras Observa todos los
multijugador con detalles en el mapa
pantallas mas grandes de carrera
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o hay estrategia en
este mundillo, o quiza
en cualquier otro, que
funcione tan bien como reunir
apersonajes queridos porlos
aficionados.

Y unjuego de carreras es la opor-
tunidad perfecta para realizar un
repaso histdrico por, practica-
mente, todas las licencias conoci-
das de la compaiiia mitica Sega. La
premisa de «Sonic & Sega All-
Star Racing» es la misma que el
rey de este género, «Mario Karty;
un arcade de conduccién donde
podremos y deberemos utilizar
cualquier arma o ventaja a nuestra
disposicién para llegar los primeros
a la meta. A través de circuitos
ambientados en sus juegos, Sega
ha conseguido un titulo frenéti-
co. Para lograr nuestro objetivo,
tendremos que hacer uso de los
objetos especiales repartidos por
la carrera en forma de cajas, que
nos permitiran ir mas rapido, dis-
parar misiles o dejar bombas en la
carretera, por ejemplo. Cualquier
cosa para frenar el avance de

§;|_|

)

nuestros rivales. Como novedad,
cada personaje tendra un poder
especial Unico y muy acorde con el
estilo de su propio juego, que le
permitird avanzar con gran impul-
so desde las Ultimas posiciones y
dar la vuelta a la carrera en el Ulti-
mo momento. A parte del modo
campeonato, donde tendremos
que ir acumulando puntos en cada
carrera, también existen misiones
donde cumplir un objetivo, por
ejemplo, conseguir el mayor nUme-
ro de anillos. Todo esto, unido al
modo multijugador, hace de «Sonic
& Sega All-Star Racing» un titulo
muy competente, sobre todo en las
consolas HD que carecen de un
juego de estas caracteristicas. Afi-
cionados de Sega: enhorabuena.
Vuestra compaiiia fetiche os ha
regalado uno de esos titulos que
mezcla el saber hacer de antafio,
todo el detalle y la diversién que
proporcionan los modos online y la
potencia de las nuevas maqumas
unido a un plantel

simplemente inolvidable.

{ rica séemca

ANTIGUOS ALUMNOS DE LA VIEJA ESCUELR

éQué decir de los icénicos personajes de este juego? Son un
resumen de todo el amor que ha dado esta compaiiia. Tenemos
simbolos como Sonic, Tails, Knuckles o Robotnic, de los juegos
del erizo azul; Ryu Hazuki de Shenmue; Ulala de Space Channel 5;
Amigo de Samba de Amigo; Ai-Ai de Super Monkey Ball; Akira y
Jacky de Virtua Fighter; Alex Kidd; B.D. Joe de Crazy Taxi; o Beat
de Jet Set Radio, por citar algunos ejemplos. Ademas, algunas
versiones llegan con personajes exclusivos, como el caso de
Xbox 360, que permitira jugar con Banjo Kazooie o nuestro Ava-
tar, o la versién de Wii, donde podremos usgcnuestro propio Mii.
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No te pierdas un Disfruta de los pequefios
detalle del estébmago  personajes en pantallas
de Bowser mas grandes
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hacer el caballito una
n vez mas se ha dicho

porqgue el circo de las
dos ruedas vuelve a rugir
con voz de seda en los cir-
cuitos megaconsoleros.
Por supuesto, la gasolina fina
corre por cuenta de Capcom,
principal responsable de la evo-
lucién del subgénero {que nunca
ha gozado de gran reputacién
entre los amantes de los juegos
de carreras, todo hay que decir-
lo) merced a la saga «Moto GP»,
que el dia del padre {y muy sefior
mio) llegard a la 360 y la PS3
con todas las licencias y pilotos
de la temporada pasada. Aun-
gue, para que hadie se salga de
la pista, también estara dispo-
nible un DLC de descarga gra-
tuita que incluird todas las
novedades del presente cam-
peonato en mitad de las com-

Podremos elegir cualquiera de
las 3 categorias del
mundial, y revi-

Lorenzo, Pedrosa y demas
cracks. Como suele ser ténica
general en la franquicia, este
nuevo «Moto GP» no sigue a
rajatabla las trazadas simula-
doras y algo frustrante de algu-
nos titulos rigurosos sino que
acarrea el arcade como estan-
darte. Asi, es curioso que, en
mitad de la carrera, tengamos
un contador contrarreloj que se
ird ampliando segun avancemos
y superemos postas, en plan
juego ochentero. Algo que igual
chirria a los puristas, pero que
aporta un toque retro y «pica-
dor» de lo mas gozoso. Menos
pulida se antoja la conduccién en
las categorias inferiores, sobre
todo la de 125cc., que exhibe
su naturaleza arcade con mucho
desparpajo. De todas formas,
el buen motor gréfico, los dina-
micos tiros de camara, las esce-
nas cinematicas, la ambientacién
de los graderios y, cémo no, un
generoso modo multijugador
para 20 moteros, hacen de esta
entrega una de las mas entrete-
nidas y, poniéndonos estupen-
dos, hasta emocionante.

RENOO0
JUGABILIDAD
ERNECO
SONIDO/FX
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DIVERSIGN ANTE T0DO

Los aires arcade llegan a casi todos los rincones del juego.
Asi, tendremos «asistente en carretera» en forma de trazada
ideal para hacernos con los mandos de la maquina, sobre todo
en la categoria reina de Moto GP, que nos obliga a mantener el
equilibrio desplazando el peso del piloto segin lleguen las cur-
vas. También estan las bonificaciones de tiempo por adelantar
rivales, encadenar series de curvas rapidas y mantener la hori-
zontalidad sin morder el asfalto. Y ojo a los efectos de distor-

sion y los estilizados pilotos para afiadir mas lefia al fuego.

" PicHa ségnica
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o hay ninguna pro-
n duccién actual que
haya podido hacer
sombra al reinado de
| «Modern Warfare 2».
Sdlo de pensar la posibilidad de
recibir un titulo que pueda rivalizar
con la obra de Infinity Ward dispara
* | los mejores presagios de los afi-
cionados. No es para menos, sohre
todo si analizamos detenidamen-
te el material gque ofrece la Ultima
obra de DICE, el estudio sueco
tras los pasos de «Mirror’s Edge»
y de la serie «Battlefieldy.
«Bad Company 2» toma férmula
de su antecesor y la potencia hasta
limites insospechados. Para ello se
ha afiadido una nueva experiencia
en campafia para un jugador que
lleva al jugador a formar parte del
B-Company, un escuadrdn de cua-
tro soldados que debe abrirse
paso a través de selvas, bosques,
desiertos y ciudades abandonadas
librando una guerra ficticia.
Gracias al motor Frostbyte tene-
mos la posibilidad de observar con
todo lujo de detalles el épico argu-
mento, que disparara nuestras pul-
saciones gracias a giros de guiény
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momentos de accidn intensa. Esto
se consigue asentando una base
mas lineal que la de su antecesor en
pos de obtener una experiencia
mas cinematografica.

Si el argumento es digno de ser
experimentado, el multijugador
eleva la obra hacia un escalén supe-
rior. Es la base sobre la que DICE ha
trabajado, destacando los modos
Rush y Conquista, que ofrecen
motivos suficientes para agarrar
el mando y no soltarlo en varios
dias. Para aprovechar los nuevos
mapas Y la variedad de situaciones
a las que nos somete el juego en
este sentido se afiaden otras dos
formulas de éxito: el Team Rushy
el modo Team Deathmatch. Una
experiencia jugable sin parangdn a
la que se le suman las estrategias,
clasesy otras caracteristicas pro-
pias de este apartado.
«Battlefield: Bad Company 2» es
un dignorival para «Modern War-
fare». De hecho, poco o nada tiene
que envidiar ala obra de Activision.
Es uno de esos shooters que no
debes dejar pasar si buscas accidn,
diversiony, lo que es mas impor-
tante, puro entretenimiento.

ultijugador, DICE ha reduci-
al a cuatro; Médico, Ingenie-
ro, Soldado y Reconocimiento. Aqui se sigue la tendencia habi-
tual: cada clase otorga un arsenal especifico, lo que nos obliga
a colaborar con nuestros compaiieros por necesidad si quere-
mos obtener la victoria en combate. Junto al sistema de escua-
drones, que amplifica considerablemente las opciones coope-
rativas, este «Bad Company 2» garantiza horas de juego a tra-
vés de la red.

-,
— | — i
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| primer «Just Cause»
fue toda una sorpre-
sa que cogid a
muchos jugadores despre- |
venidos y les dejé con un |
muy buen sabor de boca.
«Just Cause 2» recoge todas las
ideas de su antecesor y las lleva
al extremo. Ahora, el paracaidas
es el principal protagonista de
la aventura ya que, en com-
binacién con el gancho, nos
permitira acceder a cualquier
lugar permitiéndonos abor-
dar las numerosas y varia-
das misiones de la forma que
gueramos. Al principio, el juego
nos guiara en misiones espe-
cificas para gue aprendamos a
utilizar todas sus mecanicas,
pero una vez gue nos den via
libre, este archipiélago de islas
8 paradisiacas se convierte enun
¥ patio de recreo donde hacer lo
¥ gue nos venga en gana. Podre-
mos conducir vehiculos, subir-
& nos a helicopteros en marcha o
incluso a aviones. Y no hay nada |
més placentero que una perse-
cucion de coches donde vamos
acabando con los enemigos subi-
d dos en un vehiculo, cubriéndonos
con él para saltar a otro y sacar al
conductor del asiento.
Sin duda, el estudio detras de
1 «Just Cause 2» ha guerido gue el
jugador se sienta capaz de hacer
cualquier cosa, mientras disfru-
ta de un paisaje de ensuefio
{mencién especial a las puestas
de sol y los amaneceres) en un
entorno que se extiende hasta
méas alld de donde alcanza la
vista, con zonas tropicales,
desérticas, nevadas y todo lo

= que se te ocurra. éQuieresirala

| montafia mas alta o al otro extre-
| mo delaisla? Note cortes.

Bajo un guidn bastante tipico se

UN JUEGO GON MUGHO GANGHO

*

[ ]
% .
cias y saltos de fe, Si estas bus-
cando un juego c<¥no éste y que

€Quién se iba a imaginar que un simple gancho extensible iba a

de posibilidades y SECU%nCiaS Qé dar tanto juego? Rico es capaz de utilizar esta habilidad para

i engancharse a cualquier superficie, como si de un Spiderman se

protagonista, Rico, Rodriguez, tratara. Ademas, combinado con el paracaidas se transforma en

L L3 un movimiento perfecto para acabar con tus enemigos desde el

aire. Es también un arma en si misma ya que, aparte de poder

“azotar” a los enemigos, podremos atraparlos a larga distancia

para, por ejemplo, arrojarles al vacio o dejarles colgados de una

.., , - superficie. Claro, que si todo esto no funciona, siempre podemos

€5 uUna opclon mas que reco- g acabar con ellos con el completo arsenal de armas que tenemos
mendable. Aunque sélo sea por [ disponibles, donde destacan, sin duda, las armas a dos manos.
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lazBlue es un juego M ;«
L

con tantos méritos = [

Sy
~
- que lo Unico que

podemos hacer es enume-
rarlos todos.

El primero por haber sido capaz
de encontrar el camino a nuestro
continente tras su paso por tie-
rras japonesas y americanas.

El segundo por ser un juego de
lucha fresco e innovador en una

época donde esto yano se lleva, |
y donde el género, directamente, |

escasea (respirando gracias a
«Street Fighter 1Vy).

El tercero por demostrar que no
todo tiene que ser 3D, y los gra-
ficos en dos dimensiones todavia
tienen mucho que decir, creando
unos personajes increiblemen-
te detallados y demostrando,
como ya se hizo con «Guilty

Geary, que siguen siendo los §

maestros en este campo. SUma-
le una combinacion de elementos
2Dy 3D de una elaboracidn arte-
sanal exquisita y te sera imposi-
ble alejar la vista de la pantalla
atraido por tantos colores.
El cuarto, por evolucionar el esti-
lo de lucha de la serie «Guilty
Gear» en vez de haberse estan-
cado en ellauna vez mas.
El quinto, por centrarse en doce
4 personajes totalmente diferentes
y que nos constard aprender a
dominar en vez de afiadir un
nUmero escandaloso, resultando
" ser clones unos de otros.
El sexto, por una banda sonora
con sabor afiejo, de ésas donde
sélo importaban los ritmos fre-
néticos que hacian crecer la ten-
sion en las luchas y con temas
especiales entre personajes.
El séptimo, por incluir una gran
variedad de modos de juego,
desde el clasico Arcade o los
entrenamientos, hasta un modo
Historia, perfectamente desa-
rrollado con abundante texto,
que nos explicara este extrafio
mundo donde la magia y la tec-
nologia se han unido en una sola.
Y el octavo, por hacernos ver
que, en pleno afio 2010, todavia
hay estudios capaces de crear
juegos como si se hubieran pin-
tado y dado forma a mano. Y
nosotros se lo agradecemos.

rd
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HERENGIR PUGILISTICA

«BlazBlue» bebe mucho de su anterior saga: «Guilty Gear». De
ella ha descatado los clasicos Roman Cancels, sustituidos por
Rapid Cancels que nos permitiran anular nuestros ataques y pillar
al adversario por sorpresa; también tendremos defensas especia-
les que se iran desgastando como indica su barra correspondien-
te. Lo cierto es que su estilo de combate, al igual que la distribu-
cién de los botones de ataque, recuerda mucho a «Tatsunoko vs -l
Capcomy, dadas las posibilidades de defendernos, o realizar
“dashes” en el aire, asi como romper un combo enemigo apretan-
do todos los botones frontales, como el Mega Crash de este

juego. En definitiva, es un juego profundo que requiere practica. lI
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GUITAR HER

= Quiéndijo quelosjuegos
6 musicales tenian las
notas y los pentagramas por
los suelos?
Porque dltimamente no paran de
llegar nuevos gallitos y viejos roc-
keros con buenas plumas para ani-
mar el corral. Por ejemplo, los
ilustres veteranos de Pasadena,
que llenan las consolas de sobre-
mesa con sus riffs de guitarra
imposibles y su espiritu indomable
que llevan derramando desde hace
méds de 35 afios. Sinir més lejos la
Wii, que garantiza un dominio de la
escenay la guitarreria de muchos
quilates, aunque las versiones de

UP&DOWN

Impecable discorafia del gupo, mds generesa pre-
sencia de colegas para formar tada un canciertazo.

Cirta sensacidn de 16 v o anguilasamienta de
una farmula que necesita una renovacidn.

UP&DOWN

Muchas y orignales ariantes en o a edici,
personalizacidn y modos de juego.

Un'poco mis de clasicismo y casticismo en [a gra-
mola no vendria mal.

‘ ‘ ‘ ‘ TEXTOS: HAL/MDOEBiUS

Xbox 360y PS3 no se quedan ni
mucho menos cortas ni calladitas.
Aunque nada de dormirse en los
laureles, ya que el grupo liderado
por los hermanos Van Halen siem-
pre se ha caracterizado por sus
acordes endiablados, por lo que
tendremos gue afinar las plas a

para los jugones). Tocando en soli-
tario o con todo el grupo, recorre-
remos escenarios y estadios de

lera e infernal que debe presidir

VY O/

musical propuesta por el juego, que
abarca /5 canciones del calibre de «l
Kissed a Girl», de Katy Perry, «Love
is a Battlefield» de Pat Benatar,
«Man on the Moon» de REM,

REUVOLUTION

“Human” de The Killers, “Sex on Fire”

s podran perfilarse). A por el con-

toda gran banda “hard” que
se precie y un buen bazar de
contenidos extra le dan
cafia a toda una experien-
cia no apta para crooners
eurovisivos.

Ackivision | Musical | Febreno |
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PICHA GECNICA

juego, como opciones y movimientos especiales. Y es que al inicio
de cada misién podremos planear la misién modificando, por
ejemplo, el equipamiento de cada uno de nuestros hombres, afia-

mirillas, silenciadores, etc. Una vez en la partida, podremos reali-
zar otras acciones a parte de disparar, como acabar con un enemi-

sabotee un vehiculo. Ah, y una vez concluida la campaiia princi-
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Todos sabemos que los juegos exclusivos de una plata-
forma son los que hacen que, en ocasiones, la balanza de
un comprador se decante hacia un lado u otro. «God of
War lll» puede ser decisivo para todos aquellos que no
han dado el salto a la nueva generacion de consolas, y es
tan espectacular que casi parece llegado del futuro.

etomamos la historia

del furioso espartano

Kratos justo al final de
la segunda parte, cuando esca-
ldbamos (sobre la chepa de unos
titanes) los alrededores del
Olimpo en busca de la confron-
tacion final con Zeus. Eviden-
temente, no va a ser llegar y
besar el santo, y la misma esce-
na introductoria es muestra de
ello. A lomos del coloso Gaia, y
siguiendo la tendencia que ha
estrenado «Dante’s Inferno»
hace pocas semanas, controla-
remos los movimientos de un
gigante mientras lucha a brazo
partido contra Poseiddn. Si la
introduccién de «God of War Iy
te parecid insuperable, luchando
contra el Coloso de Rodas, ima-
ginate lo que tiene que ser com-
batir contra todo un dios. Es una
ocasién perfecta para observar,
mientras aprendemos algunos
de los controles, hasta dénde
ha evolucionado esta entrega, ya
que el hermano de Zeus nos
ataca con inundaciones y vemos
cambiar el detallado escenario
mientras es asolado por las terri-
bles plagas. Y eso sélo en los
primeros 5 minutos.

Prodigio técnico

El nivel de detalle en el motor
grafico es impensable hasta para
escenas cinematicas, pero aun
asi es extraio que el disefio Kra-
tos no se haya variado ni un pice
para anadir, por ejemplo, una
armadura o un look mas vistoso.
Esto no quiere decir que sus

musculos o la tela con la que se §

cubre no sean brillantes, sino
que se podria haber aprovecha-
do la ocasion de su estreno para
darle un aspecto todavia mas
amenazador. Quiza no le hace
falta teniendo en cuenta el nivel
de brutalidad que demuestra a lo
largo de la aventura: decapita-

ciones, amputaciones, “fatali- E

ties” muy elaborados hasta para
enemigos de poca monta...

Lo que de verdad sorprende, mas
alla de los nuevos movimientos
y armas, es la tremenda dimen-
sién que ha alcanzado el juego.
Por supuesto, sigue teniendo fases
de pulsar répidamente los botones
o pantallas cien por cien platafor-
meras. Pero el tamafio de los fon-
dos y personajes que han
alcanzado a mover simultanea-
mente es lo que aun hoy, después
de los técnicamente maravillosos
juegos que hemos visto Ultima-
mente, nos obliga a frotarnos los
ojos en plena accidn, sin ningun
video de por medio. Lamentable-
mente, |a historia huele a despe-
dida. Todo en el argumento parece
indicar que no hay posibilidad de
continuacion, y sin embargo se le
puede considerar un monumen-
to al ocio electrdnico con todos
los honores. Por muy altas que
tengas las expectativas sobre él,
«God of War IlI» seguro que las
supera. La venganza de Kratos
ya estd escrita en marmol.
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e godofwarcom

HISTORIA DE GREGIA TENIDA DE RDJO

Kratos es un oficial espartano que, para salvarse de la muerte,
acepta un trato con Ares (dios de la guerra original). A cambio de
trabajar para él, le concede una fuerza brutal asi como unas espa-
das encadenadas que se han convertido en marca de la casa. Evi-
dentemente, no lo pone a currar de oficinista, sino que desata su
imparable ira hasta que mata accidentalmente a su mujer e hija.
Ese es el origen de todo el odio que mueve sus actos, y tras ser uti-
lizado también por Zeus, se embarca en la batalla final contra el
dios de dioses. Esta tercera parte es sin duda la entrega mas san-
guinaria, ya que Kratos acaba muy a menudo empapado del intra-
venoso elemento y no tiene reparos en arrancar cabezas en primer
plano. La guerra es cruel y Kratos es quien mejor lo representa.

~
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ugar a «God of War»
J siempre ha sido relati-
vamente sencillo. A los
tres botones de ataque,
incluyendo magia, el de
salto y el de cubrirse, se le
unen nuevas habilidades
como la de usar a determi-
nados enemigos como
escudo. Los agarres, por
otra parte, pueden hacer-
se a distancia, lo que faci-
lita por ejemplo que poda-
mos saltar de uno a otro
sin tocar el suelo. Esta es
una habilidad imprescindi-
ble para atravesar nuevos
tipos de pantalla, donde
hay abismos insalvables y
que sé6lo podemos superar
sinos “enganchamos” a
varios pajarracos o gargo-
las. Por supuesto, hay una
nueva coleccién de armas
que varian la forma de
jugar y dan variedad al
desarrollo. La mas popular
sera sin ninguna duda la
de los Cesti, unos guantes
de hierro con los que Kra-
tos es capaz de auténticas
barbaridades. Otra nove-
dad es la de manejar a
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El El mindundis con contunden-

cia. Por cierto, el nGmero
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;-‘_' R e 4 L y - - maximo de adversarios en
/ - | pantalla se ha aumentado

hasta 50 (antes eran 15),
por lo que las batallas mul-

GHMB"]S EN I'ﬂ SERIE | titudinarias adquieren un

nuevo significado. De

nuevo, cuando derrotemos
La parte creativa ha evolucionado mucho de un episodio a alos més fuertes, en oca-

otro, seguramente también influenciada por los cambios de
director que ha sufrido la serie (tres entregas, tres directores).
Si bien ha mantenido un estilo en las cAmaras o forma de juego,
los escenarios han ido haciéndose cada vez mas géticos y recar-
gados hasta «God of War lll». La novedad mas notable en este
aspecto es que la caAmara ya no es un elemento lejano, sino que
juega mucho con los primeros planos (sobre todo en las ejecu-
ciones) e incluso con las vistas en primera persona. Si a esto le
afiadimos una banda sonora todavia con mas fanfarria y pompa,
tenemos sin lugar a dudas el envoltorio mas jugoso que se puede
| Presentar hoy por hoy en un videojuego. |

#
-

siones obtendremos habi-
lidades y armas necesarias
para avanzar.
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g. refuglan en casa. Las carreteras se vuelven peligrosas, las aceras se

E-‘ encharcan, los campos se embarran. Y los asesinos salen a cazar.

?. Bienvenidos a «kHeavy Rainy, un antes y un después en el videojuego.. .

g asta dénde estas dis- ' 4 .
“ puesto a llegar para sal- F":HH ﬁﬂﬂm[:a

var a alguien que
quieres? Créenos, el slogan de
«Heavy Rainy» no es ninguna ton-
teria. Olvida cualquier idea pre-
concebida que tengas sobre los
videojuegos. Si has cogido esta
revista, te has quedado sor-
prendido y asustado por el rea-
lismo de sus graficos, ain no has
descubierto ni la mitad de lo que
este juego contiene. Y llamar a
«Heavy Rain» videojuego no es
algo que se pueda asegurar. Es
sencillamente, tal y como indi-
ca su creador (David Cage de §
Quantic Dream), un drama inte-
ractivo. Un thriller que esta per-
fectamente a la altura de
cualquiera que hayas visto en la
gran pantalla, si no mejor, en el
que puedes intervenir en todo
momento, dejando algo de tu
propia personalidad en él. ¢Cual
es el secreto? Facil. Cuando uno
ve una pelicula, puede emocio-
narse con ella, sufrir con sus per-
sonajes, pero no sufrir como sus
personajes. Ellos estan a un lado
de la pantalla y el espectador
esta al otro, y esa barrera infran-
queable dota de una sensacion
de seguridad y tranquilidad al
que observa. En «Heavy Rainy
no ocurre eso. Uno se siente res-
ponsable de todos y cada uno ' : E.’ .

de los acontecimientos que ocu- . _ i

rren en el juego, sencilamente NELRITAILTII L REH N TILA (A & " ..
porgue es el jugador el que ha 3 &t ".\
gonistas, a su ritmo, a su estilo Sélo hay que echar un vistazo a las imagenes de «Heavy Rain» .

Drama Interactivo

WL heavyrain com

guiado los pasos de los prota-

hasta su destino. Y en el camino para darse cuenta de lo potente de su motor grafico. Todos los
. . X actores estan capturados y animados mediante tecnologia de < 4
es el Jugador quien ha sufrido, captura de movimiento. Ademas, Quantic Dream se ha asegura- '.--‘:_‘1:
ha reido o ha llorado, porque do de que pricticamente cada actor que aparece en la obra,
toda acciéon nace de él y de lo excepto en algunas multitudes claro estd, sea diferente y tenga L
que haga a los mandos de la con- tanto detalle como los personajes principales, dando un toque de "
sola. Algo que, pese a haberse vericidad a la historia. En el “making of” que acompaiia al juego =
vislumbrado alguna vez, nunca puedes ver algunos videos capturando a los actores reales. \
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LA HISTORIA E5 LO PRINGIPAL —

Normalmente de un videojuego se dice que lo importante es la
jugabilidad y que sea muy divertido. Lo cierto es que «Heavy
Rain» no busca divertirte en el sentido exacto de la palabra, y su
pilar es el narrativo, no el jugable, porque todo esta al servicio de
Ia historia. Con este juego David Cage, su creador, dijo: “He termi-
nado mi trilogia sobre asesinos en serie”, refiriéndose también a
sus obras anteriores «The Nomad Soul» y «Fahrenheit». Su visién
ha sido siempre intentar indagar en c6mo afecta a una persona
normal y corriente las situaciones al limite que se le presentan
debido a este asesino, y por ende, co6mo afecta también al jugador.
La pregunta ahora es: éQué nos deparara el futuro a manos de esta
empresa francesa? Sea lo que sea, ya hay ganas de averiguarlo.

il (1
hemos experimentado con tanta
fuerza. Si tienes una PlaySta-
tion 3, tienes que jugar a este
juego, aunque sdlo sea por poder
decir algun dia que tu estuviste
ahi, como cuando nuestros
padres vieron ‘El Imperio con-
traataca’ o nuestros abuelos
compraron su primera television.

Elige, y rapido

¢Y cémo se juega a esta aventu-

ra interactiva? Muchos lo han
comparado a las clasicas aven-
turas graficas de los 90, inspec-
cionando el escenario en busca
de pistas para seguir avanzando.
A través de una serie de iconos
en pantalla podremos interac-
tuar con ciertos elementos (por
ejemplo, sentarnos en unasilla)
realizando el movimiento en
tiempo real con la sensibilidad
del stick derecho. En otros
momentos, podremos conver-
sar con personajes y decidir que
derroteros seguira la conversa-
cién a través de una serie de dia-
logos que nos aparecera en torno
al personaje. Y otras, las escenas
de acciodn, tendremos que pul-
sar los botones rapiday correc-
tamente para salir ilesos de ellas
(os advertimos que los cuatro

| personajes que componen la

aventura pueden morir y la his-
toria continuara, asi que toma-
roslo en serio). Este conjunto de
acciones se dividen en una serie
de escenas y capitulos que se
irdn mezclando, revelando cada
vez mas detalles de la trama prin-
cipal gracias a nuestras accio-
nes, hasta el sorprendente final,
que variara segun lamaneraenla
que hayamos progresado a Io
lar

er

su
co
pr
co
to

el

se

tol

asi es como el vide-
ojuego alcanza

la madurez.

V
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GUIA DE JUEGO

ponga’:moslo asi. Hay un
asesino suelto que esta
matando a nifios con agua
de lluvia, dejando simple-
mente como pistas una
figura de origami y una
orquidea en el pecho. Tu
representas a cuatro per-
sonajes totalmente distin-
tos, cada uno con sus pro-
pias motivaciones que lo

relacionan con este miste-
rioso asesino. Ethan Mars
es un padre que ha sufrido
una terrible pérdida y que,
desde entonces, su vida
ha cambiado drasticamen-
te. Sin embargo, esto no es
lo peor que le ocurrira.
Scott Shelby es un detec-
tive privado que esta
investigando para las
familias al asesino del ori-
gami, a la antigua usanza,
todo lo contrario que el
agente del FBI Norman
Jayden, que con los Glti-
mos adelantes en tecnolo-
gia (unas gafas y un guan-
te que le permiten descu-
brir cualquier pista y rela-
cionarlas entre si) anda
tras la pista de este
enigmatico ser.

Por Gltimo
esta Madi-

son Paige, una
reportera y foté-
grafa que padece
de insomnio, y que
se vera envuelta
en el caso tras
‘h“ conocer a Ethan
enun desvenci-
jado motel.

===l 07 |



SILENT HILL

SHATTERED MEeMmDRIES

En lo que mas se parece «Shattered Memories» al primer «Silent
Hill» que llegé a la primera PlayStation es en el comienzo. Harry
Mason es un padre que tiene un accidente con su hija Cheryl cuando
se dirigen hacia su hogar en Silent Hill. Cuando éste despierta, ella ya
no estd en el coche y tendremos que buscarla por todo el pueblo. Sin
embargo, una vez llegados a este punto veremos un juego totalmente
cambiado. Los aficionados a aquellos planos sugerentes y cinemato-
graficos quiza se vean algo decepcionados, pero de lo que no hay
duda es de que Climax ha sabido dotar de una nueva personalidad a
este juego. Por supuesto, la variedad de finales y caminos alternati-
vos sigue estando presente y de forma igual de emocionante.

W konami.com/games/shsm

RENNCO
EEEEOO
ERNNENO
RENNOO

ilent Hill» no es sélo

un juego de terror.

Es también un juego
de amor. Un viaje onirico
hacia los miedos internos
representado en forma de
figuras deformes influen-
ciadas por la obra de Francis
Bacon.
Porque hay muchas formas de
asustar, pero no hay un horror
tan real como explorar las pro-
pias dudas que atormentan a uno
mismo. ¢Soy un buen padre? o,
simplemente, ¢Soy buena perso-
na? Silent Hill, un pueblo oculto en
la niebla, es sélo una manera de
representar estos miedos y exte-
riorizarlos. El propio test que un
psicdlogo te realiza durante la
introduccidn, es ya una firme
dedlaracion de intenciones. “Hago
amigos con facilidad” SI/NO.
“Tomarme una copa me ayuda a
relajarme” SI/NO. “Nunca he
engafado a mi pareja” SI/NO.
Las respuestas que elijamos afec-
taran en mayor o menor medida al
resto de la aventura. «Shattered

Memories» es un remake del pri-
mer juego de la serie. Utiliza el
hielo como via de escape que con-
gela y fragmenta los recuerdos
del protagonista, pero cuando el
terror se convierte en algoreal y
tangible, que te puede tocar, te
puede hacer dafio y te puede
matar, la cosa cambia. Wii es la
version mas conseguida, con un
control total sobre la linterna que
ilumina todo el escenario, como
siempre nos imaginamos cuando
se anuncio por primera vez la con-
sola. Lo que ocurra entonces tras
cada puerta que abramos es algo
que el juego deja en nuestra mano.
A modo de ayuda, podremos
hacer uso del mévil, activando el
GPS para guiarnos; recibir llama-
das que escucharemos en el
mando, o la cldsica estdtica que
nos advierte de la presencia de
enemigos; y hacer fotos para reve-
lar secretos. «Silent Hill» ha vuel-
to a sus origenes, si, pero lo ha
hecho afiadiendo toda la perso-
nalidad que el género parecia
haber perdido.
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Prepdrate para transformarte en un Pokémon segun tu personalidad y adentrarte =
en un mundo repleto de misterios y secretos, donde una gran sorpresa te estara esperando.
Gracias a la conexion Wi-Fi de Nintendo podras intercambiar objetos, atceder o misiones
especiales o rescatar a tus amigos heridos.
El mundo se acerca hacia su inevitable destruccion, éseras capoz de salvarlo?

10 2007 Pokéman, © 19952009 Nintenda/Creatures Inc /GAME FREAK inc. @ 1993.2009 CHUNSOFT.TM,
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y arafraseando a
Scorsese, podemos
| _decir que Alicia si EIEIEI
que vive aqui.

Enla Wiiy enla DS, al menos. Y,
antes, en la gran pantalla por obra
y gracia de Tim Burton, cuya cabe-
cita loca y cascabelera ha propi-
ciado la mas alucinante version
del clasico de Lewis Carroll con
que la Disney pudiera sofiar. Por
supuesto, las aventuras de tan
curiosa tropa no pasaron desa-
percibidas en el mundillo jugén, y
los mas viejos del lugar recordaran
la entrafiable versién que Wind-
ham Classics volcé al Commodore
64 hace ya cuarto de siglo. Mas
recientes son experimentos irre-
gulares y oscuros como «Bullet
Witchy» o «American McGee’s Ali- |
cie». Nada que ver con el barro-
quismo y la exuberancia que
plantea Burton y que Etranges
Libellules (hasta el nombre es evo-
cador) ha desarrollado para la con-
sola de sobremesa de Nintendo, y
que nos agarra de la manita para
recorrer los alucinantes mundos de
las Maravillas.

Asi, el argumento nos trasporta
diez afios después de la historia
original, con Alicia adentrandose a
un territorio sometido a la tirania
de la Reina Roja. Una de las carac-
teristicas principales es la posibi-
lidad de controlar no sdlo a nuestra
heroina sino al Sombrerero Loco,
el Conejo Blanco, el gato de Ches-
hire y demas fauna surrealista,
que echaran un cable a la chavala
alo largo de los puzzles que cons-
tituyen el tronco central del juego
(combates, los justos). Haciendo
gala de un espléndido motor gra-
fico y de unos escenarios y locali-
zaciones muy cuidados y hasta
inéditos respecto a la peli (aunque
consultandolos con el propio Bur-
ton), el juego nos propone un viaje
plagado de trampas, soldados En su versién Wii, «Alicia en el Pais de las Maravillas» opta
cabreados, pécimas diversas, por no andarse por las ramas y confiar a los mandos de la con-
¥ gatos invisibles, conejos blancos & sola los controles basicos de cada personaje, cambiando de un
que alteran el tiempo, puertas 3 personaje a otro a golpe de botén, algo muy _socorri_do alahora
que nos llevan a dimensiones des- de resolver puzzles y enfrentarnos a los jefes flnales: que

. . haberlos haylos. Aparte, pulsando Z resaltaremos los objetos
conocidas... En fin, una gozosa con los que interactuar, y también tendremos ayuditas y mone-
caja de sorpresas que nos impe- das extra para hacer mas llevadero el viaje. Y si lo hacemos
diran gritar aquello de “ique le con otro compi en el modo cooperativo, ni te cuento.

corten la cabeza!”.
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onte el mono de tra-

bajo y manos a la

obra. Las butacasdel
teatro necesitan unarepara-
cionurgentey los “bricoman”
mas famosos de laciudad no
puedenfallar.
Y es que los aficionados al brico-
laje, a la decoracién y a la jardi-
neria estan de enhorabuena.
Nintendo ha lanzado un nuevo
juego para los manitas, o para los
que aspiran a serlo, en el que ten-
dras a tu disposiciéon mas de 30
herramientas con las que clavar,
pulir, perforar, serrar, pintar...todo
lo que tus vecinos te pidan. Eso si,
tendras que esmerarte si quieres
que los clientes te vuelvan a llamar
y asi desbloquear las misiones.
Brick, Stonewall y Andrea son los
trabajadores de una pequefia
empresa de reformas que trabaja
en el vecindario. Cada vez que
suena el teléfono y resulta ser un
encargo, Andrea les pone las pilas
a sus compaiieros y salen corrien-
do en su furgoneta camino de su
proximo lugar de trabajo. El teatro,
una mansion...en cualquier sitio
necesitan que estos intrépidos
“arreglalotodo” les echen una
mano, bueno, més bien gque se la
eches tU. Asi que preparate. Cuen-
tas con mas de 30 herramientas
para hacer todo tipo de arreglos.
Desde serrar ur
para hacer unae
el rodillo para pintar la pared
de una sucia habitacién. Con
el mando de la Wii ten-

REROOO
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dras que realizar el mismo movi-
miento que realizarias si estuvieras
pintando tu cuarto...iasi que cui-
dado con no manchar!

Eljuego tiene un total de 13 misio-
nes que desbloquear, empezando
por un sencillo trabajo en casa de
tu vecino y concluyendo con un
delicado encargo en el Centro
Espacial de la ciudad. Un dia te
tocara ser un especialista en bri-
colaje, al dia siguiente tendras que
convertirte en un cuidadoso jardi-
nero o en un creativo decorador. Y
cadavez tus clientes serAn mas v
mas exigentes.

www.bricoparty-thegame.com

La compaiiia espaiiola Freedom Factory ( Fritz Chess, Cycling Evolu-
tion) es laresponsable de este entretenido y divertido juego con el que
hasta los mas pequeiios de la casa podran disfrutar, al mismo tiempo
que descubren las herra
gos de bricolaje, jardin

ientas mas comunes. Con mas de 20 mini jue-
y decoracion, estan garantizadas horas y
horas de diversion en familia. Ademas el modo multijugador te permiti-
ra retar a tus amigos para ver quién de los dos arregla antes una mesa,
decora mejor la habitacién de los nifios del vecino o sanea un triste jar-
din. Duelos de velocidad, récords, precision...todo cuenta si quieres ser
el mejor. Y después comprueba la diferencia entre el antes y el des-
pués. «Brico Party» esta también disponible para PCy Nintendo DS.




dicho, porque AiAiy todos
sus amigos hiperactivos se
mnale e sl nome lenifon e ol i P S
Ia ¥l DalaliLE DUal U €I €W
burbujeante juego.
Asi, la “locura mandril” de la famosa
saga se desata en los 70 niveles
totalmente nuevos para poner a
prueba nuestra destreza, rapidez y
hasta equilibrio, ya que la Wii Balan-
ce Board también estara disponible
para mover al macaco con nuestro
propio cuerpo. Los minijuegos dis-
ponibles garantizan unos niveles de
diversiony locura de la buena. Por
ejemplo, Carrera simia, El escondite

\

Estupendos escenarios para darle a [a bolita
[oca. Buen uso de [a Balance Board.

[+]
Algunos minijuegos son un tanto infantiloides y
flojitos.

FINAL FANTAS
gl

Cambio de rumbo en a inga Epica de I3 saga,
dando paso a mayor componente de exploracian.

L0 combates y cierto humor (8en no Serdn del
gusto d fos fans de pro.

EEN-—

ismo,
yyun

Todos ellos, disponibles en los diver-
sos modos de juego a nuestra dispo-
sicion, segun el nivel de disfrute que
estemos dispuestos a soportar. Los
mas resistentes pondran a prueba
su capacidad lddica con el Modo
Maraton, que nos reta a completar
los siete mundos disponibles de una
sentada. Para los fans del trabajo en
equipo esta el Modo Cooperativo,
que nos permite abrir paso a nues-
tro compaiiero destrozando los obs-

taculos con que nos encontremos en O

el camino. Incluso, pararizar el rizo,
tenemos el Modo Espejo para inten-
tar un nivel por segunda vez, pero al
revés. Los personajes mas carisma-
ticos de la saga (iAi, MeeMee, Gon-
Gon y Baby, mas Jam como
novedad), una duplicidad en el con-
trol (bien sea con los mandos de la
Wii, perfectamente adaptados a
cadareto, bien sea conlatabla) y
decenas de logros que desbloquear
le dan marcha y furia platanera a un
titulo divertido a rabiar.

rotada, la
iguilacion.
SUs narices
1y razon
le podero-
1ados “por-
ymuyenla
or ha fundi-
en la his-

as evolu-
‘los prota-
yleyla

le, que vivi-

ntroles
livel de
slorar a
rto en
podia ser
damental,
,ataguesy
oconla
iMote y

'S NO siem-
10 también
La libertad
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) Compaiia: SEGA 1 Genero: Puzzle | Lanzamiento: Febnero | 3+
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() Conparia: Square Bk | Génerc: Aol | Lanzanienc: Febrero | 12+
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a serie Pokémon ha

logrado lo imposible.

No sélo mantenerse
viva durante mas de veinte
aios, sino hacerlo con éxito.
Ahora, con las nuevas ediciones
«Oro» y «Plata» para Nintendo
DS, prueban a repetir la férmula
que aplicaron hace ya diez afios
en los juegos para Game Boy. Un

remake en toda regla, vaya, pero :

= con tantos afiadidos que parecera 2 ; . . . D D D
;Jnjuegg nkulzvo. Por un Iado,_la < s JUGRBILIDAD

amosa Pokédex, que nos permite . y / 1

almacenar a nuestros Pokémon, : . g G ! . . . . . D
viene completamente renovada - 4 - ! ! SONIDD/FX
con funciones tactiles para poder = — / o B |
organizar mejor a nuestros lucha- | ;i = : “ 3 I 10
dores. Eso si, la gran novedad que I A : | ORIGINALIDAD
incluyen estas ediciones «Heart- g s .
Goldy y «SoulSilver» son las Poké- | : ; £ D . . . D D D D
Walker, una especie de podémetro
que, lejos de conformarse con utili-
zar Unicamente las funciones de
este aparato, nos servira para con-

seguir extras que aplicar al juego.
Ahora cada vez que vayas por la

calle, InCIl,JSO C?n la consola cerrada, Pese a que este nuevo Pokémon esta dividido en dos edicio-
rgclorreras kllomet_ros que te Se':- l nes, «HeartGold» y «SoulSilvery», las diferencias entre ellas
virdn para conseguir nuevos Pokeé- como es habitual en la saga no son tan fundamentales como para
mon dificiles de encontrar. iY hay adquirir las dos versiones. Cada una posee unas cuantas criatu-
varios de ellos en este divertido ras exclusivas que no aparecen en la otra, compuesta por poke-

minijuego! La PokéWalker también | mons legendarios. A parte de este detalle, quiza el mas impor- L vy 5 Lk
te permitird conectarse mediante tante, otros menores que encontraremos son la poses de batalla - — * /
infrarrojos a otras, por lo que si en de algunos P(_)ken:no_n y, por supuesto., la carz:tula, con un Poké- '(' .
. mon legendario distinto en cada una. éCon cual te quedas? FIB““ ﬁ ““Ina
algun momento te encuentras con
|

otro entrenador Pokémon te avisara
y podréis conectaros para conseguir
jugosos extras exclusivos. El resto - » » Nintiendo
dela aventura permanecera con la i
esencia del original, visitando el
mundo de Johto tal y como lo hici-
mos tiempo atras. A esta extensa
area se le han afiadido nuevas zonas
que explorar donde encontraras
aventuras que experimentaras por
primera vez. «Pokémony, después
de tanto tiempo entre nosotros,
sigue siendo el mismo de siempre, y
este homenaje ala segunda gene-
racion lo demuestra mejor que
nunca. Sinunca llegaste ajugary te
quedaste con las ganas, o, simple-
mente, guardas el recuerdo de
aquellas divertidas batallas, esta .
es la oportunidad para volver a VR
disfrutar de este extrafio viciode B[ ( I/ £
hacerte con todos.
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luchaban como repre-
sentantes delas dos consolas I}IIIIIIIIII EN GUALQUIER EIIII]

quese repartian el mercado:
SNESy MegaDrive. :"l

BRAFICOS
EREECO
JUGRBILIDAD
EREECO
SONIDO/FX

Uno de ellos sigue siendo referen- Hay pocos afiadidos de relevancia en este cartucho con res- =]
cia automatica al hablar de video- pecto a las ediciones originales que recibimos en el mercado - ‘ ‘ l l l D
juegos, mientras que el otro, por los hace ya mas de una década, pero esto no quita que encontre- |||||||1]|||
tl L - - |
derroteros que ha sequido su desa- mos algun que otro punto que se ha renovado. Los dos mas r

. destacados pasan por la posibilidad de guardar la partida
rrolladora, se ha visto relegado aun A . it ,
Sonicsi X cuando nos venga en gana (imprescindible esta opcién), asi
seQUhdo plano. CI)nIC sigue S|en'do, como poder controlar a Knuckles, el fiel compaiiero de Sonic,
no obstante, una figura reconocible tanto en la segunda como en la tercera de la serie, opciones
a las primeras de cambios. Lo es que no estaban presentes en el original.
gracias a las primeras aventuras
que cientos de miles de aficionados

todavia guardan en su retina, : h -
corriendo a toda velocidad por - ."'}— . } -

escenarios en 2D. Si el fontanero [ ST S SRS SRS Q / ol M
Mario era habilidad, Sonic repre- £ : - %j
- (}'

EmEOO0O0

ey

sentaba la velocidad, el frenesi téc-
nicoy visual de la época.

Puede que SEGA no sea hoy lo
que antario, pero desde luego que
pocos son capaces de criticar los

%/
VarAs
Q

videojuegos que regalaba el erizo = ;l".',‘ — :\ .

a principios de la década pasada. HTTrRe T - B stuneg| “u v iv

Conlaidea de que las nuevas gene- NELEHIINITF v i o) TIME] ‘ﬂ’ » ! 1| e B
raciones conozcan su legado, la [l il e § ' ‘ SLUKE u = B |
compaiiia japonesa pone en el mer- ki ] ‘ o “3

cado un titulo recopilatorio en el

que podemos disfrutar de «Sonic [T Sttty _ A e e s AR o M{’LRE'LI? .
The Hedgehogy, «Sonic The Hed- ISR SRS _ P R ZA3, -E; . I
gehog 2, «Sonic The Hedgehog BRIEHES ST I g~ 4 | I ' - BR |
3»y «Sonic & Knucklesy. Olo que -~ = ; .

es lo mismo: de las cuatro aventu-

ras ‘de siempre’ que nos trae a la

memoria la época de 16Bits.

Lo hace sin modificar ni un apice la

mecanica de juego y mediante el

empleo del motor gréfico tradicio-

nal, remozado para exprimir las

capacidades de Nintendo DS. Todo

sigue igual, con lo que ello conlleva.

A saber: el stylus no tiene uso real

durante la partida, no se ha afiadi-

do ningUn escenario nuevo ni mate-

rial que debamos tener en cuenta,

ni tampoco juego online o mini-

juegos destacados.

Este «Sonicy mantiene la esen-

ciatradicional. Es un titulo des-

tinado a los que nunca hayan

probado las mieles del erizo, o

bien para los que deseen dis-

frutar de su adictiva intensidad en

las dimensiones de Nintendo DS.

Un clasico atemporal como este

debe estar en vuestra coleccién

particular. No lo dejéis pasar.




vando toca hablar de
n aventuras graficas,

esta claro que Nin-
tendo DS es una consola agra-
ciada en este sentido.
Hemos recibido tantas propuestas
de calidad que a dia de hoy es difi-
cil elegir una franquicia entre tan-
tas, pero de hacerlo seguramente
nos quedariamos con «Ace Attor-
ney». Antes era Phoenix Wright el
encargado de representar al cul-
pable que se sentaba sobre el
estrado a declarar, con una cdma-
ra en primera persona que facili-
taba detectar la prueba conla que
resolvemos el duro caso en el que
nos vemos implicados.
Ha llovido mucho desde que la
licencia debutase hace ya unos
anos, asi que ahora Capcom ha
decidido dar una nueva vuelta de
tuerca al concepto de las Ultimas
entregas. Se hace no sélo otor-
gando el protagonismo a un nuevo
héroe, Miles Edgeworth, un viejo
conocido de la serie que gracias a
su peculiar carisma se gana nues-
tra simpatia a las primeras de cam-
bio, sino también incluyendo
nuevas tendencias en el sistema de
juego. La vista en primera persona
se ha sustituido por otra en ter-
cera que nos permite mayor campo
de visién para encontrar pruebas y
también otorga una sensacién mas
realista, llevadera a la hora de jugar.
En ocasiones, cuando el guidn lo
exige, sera menester utilizar la vista
cercana para analizar el escena-
rio del crimen y buscar pruebas.
Si el escenario ya no tiene mas
que ofrecer, no queda otro remedio
que tirar de la légica, una de las
novedades de este titulo.
Gracias a ella podemos relacionar
dos ideas que desembocan en una
nueva sin tener que esperar al jui-
cio final. Se mejoran las sensacio-
nes aungque se mantiene la esencia,
dado que el cambio gréfico y el
jugable refrescan la férmula, pero
realmente no afiaden nada nuevo
a la base del cartucho. Con todo,
este «Ace Attorney» sigue en la
linea de éxito adecuada, sabra
satisfacer a los aficionados de
siempre y a los que busquen un
titulo de calidad para pasar el rato.

TEXTOS: WiLLidM VaN DiJK

Prosecutor's Badge
Type: Other
One of my possessions.

Proof of my profession,
Howewer, [ prefer to keep
it in my pocket,

ORIGINALIDAD
NNECOOO

Back | s Check

e
UTILIZA LA LOGIGA

Una de las novedades de este «Miles Edgeworth» pasa por
la inclusién de la “légica”, que mediante la relacién de ideas
ayuda a los jugadores a desmenuzar incégnitas antes de tener
que realizar nuestra exposicion final con la que resolvemos el
caso. Realizar deducciones también es posible cuando la
situacién asi lo requiere. Todo esta perfectamente hilado con
el sistema tradicional del que hace gala la franquicia desde
hace ya bastantes afios. Un mas a mas en la serie.

—]— 1 ] — L g — —




on a prueba tus neuro-
nas con los nuevos rom-
pecabezas de «Picross 3D».
Sodlo tendras querecurrirala
Iégica para descubrir los 350
ohjetos que se esconden
bajo los bloques de cubos.
Olvidate de las reglas de su pre-
decesor, el popular «Picross DSy,
y déjate llevar por tu instinto y la
Iégica para solucionar los nuevos
puzzles, ahora en tres dimensio-
nes. Tu objetivo es sencillo: ten-
dras que tallar figuras a partir de
un bloque macizo, eliminando los
cubos gue segun la informacién

tentos alasobredosis de
purpurina, lentejuelasy
magiarosa chicle en general
que puede sufrir nuestra DS con
estanueva aventura de Bloom,
Stella, Flora, Tecna, Layla,
MusayRoxyo,loqueeslo
mismo, las hadas mas célebres
desde que Campanilla pidié la
jubilacién anticipada (éono
llegd a pedirla?).

Y es que, desde que hace ya seis afios
estrenaron su serie televisiva, estas
mozas no han parado de recoger lau-
reles y cosechar éxitos en todos los
rincones del planeta. Principalmente
en el jugdn, territorio mas que abona-
do para seguir sus evoluciones y sus

UP&0OOWN

 Retos, minijuegos y gadgets extra para no defrau-
dar a las fans.

* Tsos limitados el stylus y modo historia ram-
ploncilla.

numeérica del juego sobran de las
distintas filas y columnas. Cada
partida arranca con el blogue de
cubos marcado por nimeros al
final de cada linea, que represen-
tan el niumero de cubos que al
final deben quedar. Ahi entrara a
funcionar tu coco, para saber cua-
les son los cubos que debes qui-
tar y cudles dejar. Asivas
eliminando uno, otro, otro... hasta
que, por fin, descubres la figura
gue estaba dentro del bloque, que
para celebrar que has soluciona-
do el desafio se convertird enuna
divertida animacion durante unos
segundos. En total hay hasta 350
figuras que tendras que descubrir.
Pero ademas el nuevo juego te
permitird disefiar tus propios
puzzles, que podras compartir
con quien tU quieras a través de
internet y asi podras participar en
el concurso mensual de puzzles.
Las mejores creaciones seran dis-
tribuidas a todos los jugadores
mediante descarga gratuita.

correrias. Y es gque las chicas han
pegado un buen estirén aqui, adqui-
riendo nuevas habilidades hasta
alcanzar su transformacién mas
poderosa en Believix.

De esa guisa protagonizaran una his-
toria en la que podremos controlar
sus nuevos poderes en |a batalla defi-
nitiva contra el mal. Podremos elegir a
nuestra hada favorita {bien sea Stella,
la hadade lalunay el sol; Musa, la
musical; Bloom, con sus poderes del
dragdn...) para afrontar con ellas las
16 misiones diferentes a lo largo de
jugosos escenarios naturales de lo
mas hechizados. Como suele suceder,
la tajada de minijuegos es uno de los
“must’del titulo, ofreciendo aqui casi
una veintena que nos permiten ir de
compras, trabajar en el Love & Pet,
ayudar a Gardenia, y muchas mas
actividades. Ademas, tendremos a
nuestra disposicidon un modo torneo
multijugador, via conexidn inaldmbri-
ca, donde retar hasta a tres amigos
para luchar por la supremacia. Y, de
postre, contenidos desblogueables
en la web oficial wwwwinxclub.com.
Un juego de dulce y caramelo, vamos.

Teleférico

Ninkendo | Puzzle |

Manzo |

Aventura |

Namco Bandai |

Febnero |
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Reloj personalizado de regalo
Del 1 al 31 de Marzo. Promocion limitada a 1.500 uds.

Pack de Wii + Sega Racing * Volante

Gt Ll

del 5 al 21 de Marzo

Reserva tu Pokemon Oro o Plata y llévate una
figura Pokemon exclusivade regalo.

Lanzamiento 26 de Marzo. Promocidn limitada a 10.000 uds.
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www.elcorteingles.es

PROMOLONES

(L [ descuento Parala
Compradej Juegos

L Ay T T

J del 5 al 21 de Marzo

= W f-\ (
oy PS3120gb + Tekken 6
(*5 bonos de 10€ de descuento para comprar Eyepet, Singstar Mecano,
Buzz concurso universal, God of War 3 o Uncharted 2)

Reserva
I God of Waglll para PS3

conregaiode agenda

limitado a 1.500 unidades. Lanzamiento 18 de Marzo

Alien vs Predator conregalode Liévate dOS de estos juegos de EA

cascos inalambricos para PS3 o XBOX 360
Hasta el 30 Abril. Promocién limitada a 700 uds. m (del 15 de Marzo al 15 de Abril)

Juego individual 29,95€
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PROMOLIONES

(excepto packs Final Fantasy)
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Promocién del 5 al 28 de Marzo
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Soy muy aficionada a
Prison Break. ;Qué .
podéis contarme del W
Prison Break videojuego? Sonia .

The Conspiracy Valencia (Algete)

Trucos

Tatsunoko vs. Capcom (Wii)

IO del modo Arcade: Lo cierto es que llevamos oyendo hablar del juego de <Prison Break ‘

mucho tiempo, pero hace apenas un mes que tenemos datos exactos
sobre su estilo de juego, ademas del trailer. Contara con

una historia original escrita por los propios guionistas de la

serie y se basara en los acontecimientos sucedidos

durante la primera temporada. Te interesara saber que no

manejaremos a Michael Scofield, sino a un personaje

nueve; un agente de la Corporacion que es enviado para

hacerse pasar por preso v vigilar a Scofield mas de cerca.

De esta manera, el juego contendra muchas escenas de

sigilo e infiltracion (aficionados a <Splinter Cell>, estais de

enhorabuena) asi como peleas contra los protagonistas

de la serie (con purietazos, patadas, bloqueos y golpes de gracia), algo
de plataformeo y minijuegos. Como un preso mas, tendremas que
evitar los conflictos, o provocarlos, segun el caso, para ser aceptado y
ganarnos el respeto de los otros convictos. Por supuesto, los actores
de la serie prestaran sus voces para meternos mas en la aventura. Sin
duda, resultara interesante ver el mundo de Prison Break desde la
perspectiva que ofrece un nuevo personaje, y seguro que ocultara
alguna que otra sorpresa.

- Hakushon Daimaou: Completa el modo Arcade una
vez y lo podras comprar por 1000 puntos en la tienda.
- Saki Omokane (Quiz Nanairo Dreams): Completa el
modo Arcade una vez y lo podras comprar por 1000
puntos en la tienda.

- Viewtiful Joe: Completa el modo Arcade tres veces y
lo podras comprar por 2000 puntos en la tienda.

- Ippatsuman (Gyakuten! Ippatsuman): Completa el
modo Arcade tres veces y lo podras comprar por 2000
puntos en la tienda.

Comenzar con el segundo personaje

Mantén pulsado el boton para cambiar de personaje,
durante la que precede al comienzo de un combate.

Mini-juego Doronijo tras los créditos

Durante los créditos mantén pulsado A y el fondo
negro se transformara en plataformas plateadas ensam-
bladas en las que podras controlar a Doronjo y sus

subordinados.

Si quieres que hagamos un seguimiento especial
a tu juego favorito, no tienes més que escribirnos a
megaconsolas@estrenos21.com

Bayonetta (Multi)

Trajes extra desbloqueables:

Para deshloquear los trajes extra, primero g ; s desde luego un Dali, pero el dibujo evoca muy bien
del:eg:omp}letar tOdIOS I(;)stcapltuk()is 3“ Nor- aventurero de «Uncharted 2». Asi, con Nathan
ma’. LEspues carga fos Catos guardados, ves a 3 Drake intentando salvar el pellejo, Javier Mifarro

las"P Infierno" y diri | (i del
Zgtucriasldchinfesnogdifastalmenilde {Barcelona), de 13 afios, se gana el juego «Dark Void» para

"Tesoro de Rodin". Alli encontraras un "Stiper 3 A = ) od ,
Espejo", compralo por 100.000 halos y desblo- uﬂﬂ Xbox 360. jQue lo disfrutes!

quearas el resto de trajes (Couture Bullets). Para

cambiar de traje, presiona R1 en la pantalla de ini- Si tw dibujo resulta elegido para ser expuesto en la “Galeria” del

cio de cada capitulo, entra en el apartado de Cam- © ? ’/ proximo ntimero de Megaconsolas, habrds ganado este fabuloso
1 -

bio de Apariencia v selecciona el traje que quieras. — videojuego. Envia tu dibujo a José Abascal, 55, Entreplanta Izda. 28003- € P -
; P Y je queq Madbrid, o bien por e-mail a megaconsolas@estrenos21.com. Y no e #
e

olvides de aportar tus datos (Nombre, direccion, teléfono y edad).

NUESTROS CiINCO FAVORITOS m

0

Mass Effect 2 (360)
Las aventuras espaciales de Shepard nos recuerdan A
por que nos gustan (oS videajuegos. Mucha accion y Tatsunoko vs. Capcom (Wii)
tomar decisiones morales. Lo mejor de la vida. Nuestro comba Ryu y Ken The Eagle es imbatible, pero
lo bueno de este juego es que siempre puedes demos-
Bayonetta (Multd) trarnos que nos equivacamos, en el online.
R e e AstroBoy (Wil/PS2)
que marcan un punto de inflexion. Nos ha podido (a nostalgia y Astro Boy es un juego
que llama mucho a ella. Ademas, ese componente de
Bioshock 2 (Multl) vieja escuela a o <R-Type> que han afiadido ha termina-
<Bioshock> es uno de esos juegas que lo tiene do por engancharnos del todo. Mejor a dos jugadores.

todo. Ambientacion, accion, profundidad v una histo-
ria que vale (a pena contar. De lo mejorcito.



Treinta y tantos, aunque Ultimamente ha enve-
jecido mas que Guardiola en el banquillo del Barga.

¢Estas de guasa? Bastante tiene con lo que
tiene el hombre.

Corriente y moliente: buena presencia
pequenio burguesa v sin rasgos distintivos destacados.

Tan oscuro y taciturno como el de los esce-
narios por los que se mueve en <Heavy Rain>, arras-
trando cual alma en pena su profundo sentimiento de
culpa. Su personaje, el primero que conoceremas, es
el mas vulnerable pero también el mas tenaz de esa
fascinante trama de cine negro de la Ultima maravilla
de Sony. Aungue no tenga superpoderes ni glamour
mediatico, quiza sea el mas "humano" y profundo de
los 82 que han pasado par este retrato rabot.

Arquitecto de prestigio y con
una buena vida social y familiar, Ethan Mars cae en una
depresion de caballo tras la muerte de uno de sus hijo.
Al intentar salvarle, Ethan también sufre un accidente
que le sume en un cama. Al despertar, su mujer se
separa y le deja al cuidado de su otro hijo, Shaun, que
desaparece sin dejar rastro. Tadas las sospechas
recaen en el temible Asesino del Origami.

motos de NES.

Puedes escribirnos a:

José Abascal 55, Entreplanta Izda.

Gracias al servicio de descarga de Nintendo,
WiiWare, ahora puedes disfrutar de una
nueva version de este juego adaptada a los
tiempos que corren, con graficos en 30 y un
montdn de circuitos nuevas, donde demostrar
tu dominio a lomos de una moto de trial,
mientras compites con hasta tres amigos o
contra la maquina. Ademas, el juego incluye
un editor de circuitos que te permitira hacer
tus propias pistas o descargar las creaciones
de otros usuarios. Una joyita.

Te lo dice Galibo ...

Hoy en dia es mas dificil que
antes hacer un juego en 20.
La tecnologia ha mejorado
una barbaridad vy tenemas
consolas muchisimo mas
potentes que (as de antario,
pero ya quedan pocos
equipos de personas que
sepan trabajar bien en dicho
formato. Eso, por no
mencionar las reticencias de
las propias distribuidoras v el
elemento en contra de a
prensa cateta, que si algo no
es en tres dmensiones, se
Creen que es un defecto. Por
eso un titulo como
Muramasa: Demon
Blade> tiene doble
metito. No solo es un
juego en 20 de belleza
fascinante, es que
tambien ha
conseguido el
rarisimo logro
de llegar a p“ fi

Las 20 akacan de nuevo

ser distribuido en nuestro
bendito pals, a pesar de que
no adora al poligono como su
Unico v pagano dios. Yo creo
que las 20, aunque siguen
marginadas y minoritarias,
estan empezando a resurgir
poco a poco. Cierto sector de
jugadores muy veteranos
siente nostalgia por aquellos
juegos de antario, a base de
sprites, que llenaron las horas
de ocio de su juventud. En Wi
se han editado muchas
chuminadas, pero <Muramasa:
Oemon Blade> es
definitivamente un senor
juegazo que ya les gustaria
catar a los usuarios de Xbox
360y PS3.
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Si eres un aficionado a la moda retro
y te has criado con consolas de
Nintendo, seguro que conoceras
«Excite Bike>, el clasico arcade de

O si prefieres por e-mail a:

megaconsolas@estrenos21.com

28003-Madnd
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Una completa gama de accesorios para tu PGP Go

El nuevo pack Big Ben para PSP Go incluye todos los
accesorios que necesitas para vestir tu nueva PSPGo de
la mejor manera y necesitaris de proteccién extra si
estas acostumbrado a llevarla siempre contigo. Esta
nueva serie de accesorios esta pensado también para
aquellas personas que se muevan en coche, ya que inclu-
ye un cargador de mechero que te salvara del apuro si te
quedas sin bateria a medio camino. El PSP Go Packl de

Proteccicn para tu Nintendo D5i | conduccidn més relista en una consola

Herederos de Nostromo se completa con packs con una
bolsa un protector de pantalla que evitara que se ralle o
las molestas huellas dactilares, el cargador de coche, dos
cajas organizadoras con las que tener todos los acceso-
rios de tu PSP Go ordenados y controlados, una correa
para llevar la consola al cuello y un cable USB con el que
podras pasar contenidos multimedia del ordenador a tu
PSP Go de forma rapida ysencilla.

ULTIMATE SPEEDRACER PARA P53

Si tienes una Nintendo DSi o estas pen-
sa 's ase-
girate de protegerla bien. Para ello, Der-
tech lanza un nuevo pack adaptado per-
fectamente a este nuevo modelo, que no
sélo evitara que se ralle o la salvara de un
golpe mortal, sino que ademdas es muy
colorida. Con la carcasa te aseguraras de
que lalente de la cAmara de fotos externa
de DSi no se ralle, gracias a la tapa que
incluye. El pack se compone de una bolsa
de neopreno, una carcasa transparente,
un protector de pantalla, un lapiz metali-
co extensible, una gamuza de limpieza,
una correa de cuello y una correa bando-
lera. Ya puedes salir ala calle sin miedo de
que tu consola sufra ningin desperfecto.

TR

Si, es posible que jugar a un titulo de conduccién, por mucho que se trate de un simulador, no nos parez-

ca suficientemente real, ni siquiera con los graficos que tenemos hoy en dia. Sin embargo, esto ocurre
porque, cuando nos ponemos a echar unas carreras, tenemos un mando entre las manos y lo que hace-
mos, en el fondo, es pulsar botones. Si te ha ocurrido esto alguna vez es porque no has probado un
buen volante, y el que os presentamos hoy, el Ultimate SpeedRacer para PS3 de Ardistel es de los mas
completos, ya que no sélo incluye el propio volante

(con force-feedback y todos los efectos para
una conduccién mas realista), y un juego
de acelerador y freno, sino un cambio
de marchas automatico, otro secuen-
cial iy hasta un freno de mano! Y es
que no hay nada mejor que realizar
un derrape tirando de la propia
palanca en vez de pulsar un
botén. Sin contar las fuerzas G
(eso lo dejamos para los salones
recreativos), no hay nada mas
realista para tu consola.

i o p i

H universo de «Halo» como nunca |o habias visto

Si eres un apasionado de las aventuras que rodean al Jefe
Maestro lo mas seguro es que ya te estés relamiendo los
labios con el pr6ximo «Halo Reach» o hayas leido algunas
de las novelas que han salido publicadas. Pero para ir
abriendo boca puedes deleitarte con el trabajo realizado
en Halo Legends, una serie de cortos de animacién, de los
- que los usuarios de Xbox Live pudieron disfrutar de un
adelanto, y que al estilo de Animatrix nos cuentan breves

historias acerca de este atractivo mundo. Cadauno de los
cortos ha sido creado por un estudio de animacién japo-
nés distinto y de prestigio, y el resultado es fantastico,
capturando perfectamente la esencia que implanté Bun-
gie asujuego y amplidndolo considerablemente.
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““Seria un crimen que no te los

- jugaras enteritos”
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