NUMERDS: 12 SEPTIEMBRE En'la
pre—

e T —_

-
-
.

e e - O

-

| P —— el p——
- = -
- - O N .. L R

X TOM CLANEY'S -

SPLINTERSCELL
BlLACHLIST S ¢




Entra en www.fusion-freak.com




i b Y
Jose Manuel Juradeo

k. Daniel Ferrer
Sergio Aguilera Coordinador de

"Gref"- Subdirector

= i
Havier Mufioz Pedro Quintela
“Amunhiky” "Prti"

'a" ”
||: .
putn -
= ¥
&5
Daniel Yega
"Seth Garamonde"

"Nights" Alberto Pérez

PUISIARCAS
MIGUEINASJPERNIA
DAVIDIPARDINA
PUISIMARTINE Z.
ALE-TANDROIC MO TET)

Nosologamer es un producto
del Grupo Fusion-Freak SL,
distribuida de forma gratuita
la cual no puede ni debe ser
usada para otro destino que
la divulgacion sin animo de
lucro.

Nosologamer y el Grupo
Fusion-Freak, SL, no se
hacen responsables de las
opiniones expresadas por sus
colaboradores y/o redactores.
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Hace algo mas de un ano Daniel Ferrer me
comentaba como crecia Nosolofreak y que
la seccion de videojuegos se iba quedando
cada vez mas pequefa. Fue entonces cuan-
do decidimos dar el paso de crear una revis- '
ta dedicada sélo al mundo del ocio electroni- Eilf B
co. De esta manera nacia NosoloGamer que Splisann vana
este mes cumple su primer ano de vida.

Un ano increible, donde el equipo que la formamos y los
que se han ido sumando a lo largo de este tiempo hemos
visto como crece cada mes. Desde su nacimiento hasta
ahora muchos sois los que nos dedicais vuestro tiem-
po y por ello nuestro compromiso crece. Gracias a esta
confianza que nos habéis depositado nos vemos en la
obligacion de mejorar dia a dia, aun teniendo en cuenta
que se trata de un proyecto sn lucro y al cual dedicamos
nuestro tiempo libre.

Porque tu querido lec-
tor estas ahi devorando
estas lineas, no hemos
descansado en vacacio-
nes y nos hemos volcado
en mejorar el contenido
y el diseno de la revista.
Desde nuestra humilde
opinion esperamos que
los cambios sean de tu
agrado.

Tanto el disefio como gran parte de la organizacion han
sufrido importantes cambios, todo en pro de que la lec-
tura sea mucho mas amena. Los analisis se han estruc-
turado de una forma mas grafica y logica; todo lo con-
cerniente al apartado retro queda aunado en una revista
dentro de la propia revista: NosoloRetro; ademas en-
contraras alguna seccion nueva y otras que han variado
en su forma. Esperamos que sea de tu agrado, porque
esto solo tiene sentido si estas ahi.

De parte de todo el equipo de NosoloGamer y mio en
particular GRACIAS.

https://www.facebook.
com/NosoloGamer

PHRNLHICIPH

BAIREVISTA
MONMERMING

@nosologamer

www.fusion-freak.com

nosologamer@fusion-
freak.com
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NINTENDO 2DS, ¢ACIE

Q e facil y que barato se ha vuelto darie palos intendo. Estoy can-
lo de ver la de bromas que se hacen con la nueva 2DS... que si parece
N recogedor, la cuchilla de un hacha, si la van a partir al intentar doblarla,
mi primera Nintendo Fisher Price, etc, etc, etc. A todos aqt '
ena la boca de hablar de consolas F jue ste nec
para casuals os digo que la potente PS Vita estd muerta de asco en las
tanterias de las tiendas.

de parecer una incoherencia que Nint lance un redisefio de su por-
il quitando aquello que era la gran novedad, el 3D sin gafas. Pero lo cierto
Ue esa consola no esta recomendada para ninos menores de 7 anos y
la gran inmensa mayoria de poseedores de la consola no utilizan las
. Por tanto entiendo que la gran N intente ampliar su cuota de mercado
egando a un publico menor ademas de abaratar el producto, lo cual no NINTENDC
i nada mal con los tiempos que | "

go vienen las conas marineras con el disen o primero que hay que
son dos fallos garrafales que ha cometido Nintendo con sus dos tltimas
onsolas: 3DS y Wii U, tanto por nombre como por diseno no parecen
onsolas nuevas para el publico gue no esta como nosotros al dia de las
as de este mundillo y no debemos olvidar que este neg ya no es
:0sa de unos pocos frikis. Lo segundo no se de que nos quejamos cuando
tA tan de moda todo lo retro y el diseno de la consola es lo mas parecido
las Game & Watch... que por cierto no s den nada barata
{ ya que hablamos de coleccionismo, ese es otro sector que olvidamos a
hora de lanzar un rediseno de una consola. Todas las companias tienen
antizado un minimo de ventas a todo aquel que se compra cualquier
que huela a videojuego y sea novedo:

NINTENDC

n resumidas cuentas el problema esta en la percepcién que tenemos de
e mundillo, debemos hacemnos a la idea que la industria ya no se enfoca
lo a ti y a mi que estamos todo el dia pensando y leyendo sobre esto.
Xiste un publico mayoritario que consume juegos de hacer el lila delante
televisor, que se compra todo lo que sea novedoso solo por ir a la tltima

al cual hay que dejarle muy claro que el producto que lanzas es
diferente al que ya tienen (salvo Apple que te la cuela cada 6 meses con el

| segundo stick es una cagada, pero... écuantos juegos lo
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Pero ahora Nintendo ha hecho lo ultimo, €
bajar el precio de su consola, y su Downg
maquina 3d, convirtiendo a su portatil en u
real y destacado sobre la Vita, o eso dicen

Me podras decir mil veces que si es para
forma de rebanada de pan sin las bisagrzs
que para que

pero no lo h

no tenga au

con el champ

quejo tampoc

ningun juego

g[uhosncula =r= AdepDendl e =
las encuestas del club nintendo hicieran
de esta modalidad que no esta sabiendo e
venden como “economico” una consola que
la "normal” y a la que han bajado tanto la
quejo de que Nintendo quiera sacar mas [
que nos venda tan bien la burra.

ymprar una 3ds °
sino que incluso
da de 24 horas ¢
oy a decir...quiz
ue ya no gastara
aldra” menos.

ergio Aguilera
Dsrgref
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PlayFest el Festival de Musica, Animacion y

Videojuegos

Del 5 al 8 de Septiembre de 2013, la ciu-
dad de Fuengirola acogio el Playfest. Aun-
que tuve mucho interés por ir no me fue
posible aun con la amabilidad de la que hi-
cieron gala. Si pude, no obstante acudir al
concierto que tuvo lugar en el Palacio de
la Paz la noche del sabado dia 7. Un con-
cierto interpretado, nada menos, que por la
Orquesta Sinfonica de Malaga y el Coro de
Opera de Malaga.

Considero de recibo, usar este espacio que
comparto con vosotros todos los meses para
dedicarles unas lineas y honrar asi, dentro
de lo posible, este evento. Se hicieron talle-
res, proyecciones de peliculas y se realiza-
ron conferencias. Se realizaron entrevistas,
se firmaron autografos y hasta una comida
habia anunciada en el programa.
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¢Y que se puede
decir de los invi-
tados? Pese a que
los nombres que
0s VOoy a mencionar
ahora a muchos de
vosotros no os so-
naran, Jason Gra-
ves, Lorne Balfe,
Cris Velasco, Oscar
Araujo y Kevin Ki-
ner son grandes re-
presentantes de la
creacion de bandas
sonoras, destacan-
do, dada la seccion
en la que estamos,
la de videojuegos.

Quisiera dedicar unas lineas para hablar de
la trayectoria de estos “"desconocidos” que
han hecho grandes aportaciones a elevar el
liston de calidad que el sector del ocio elec-
tronico posee hoy en dia.

Lorne Balfe es un compositor escoces que
ha colaborado en las bandas sonoras de
peliculas como Piratas del Caribe, El Codi-
go DaVinci, Transformers, Iron Man, Ori-
gen, o El Caballero Oscuro. Suele ser ha-
bitual verlo trabajar con Hans Zimmer en
muchos de estos proyectos. En el sector de
los videojuegos trabajo con Jesper Kyd para
Assassins Creed Revelations y en solitario
en Assassin’s Creed III donde aporto (en-
tre muchos otros) un impresionante tema
principal que todavia suena en mi cabeza.
Para Beyond: Two Souls vuelve a reunirse
con Zimmer para deleitarnos con una banda
sonora de la que pudimos escuchar parte en
el concierto en primicia.

Oscar Araujo trabajé en la banda sonora
de El Cid, en el juego Blade The Edge Of
Darkness y hoy en dia es el compositor de




la saga Castlevania:
Lords of Shadows.
De la segunda parte
de este titulo pudi-
mos escuchar temas
en primicia en el

concierto anterior-
mente mencionado.
Jason Graves aporto
una excelente y pre-
miada banda sonora
para Dead Space.
Tambien trabajo en
Resitance: Burning
Skies y en el reboot
de Tomb Raider con
una excelente banda
sonora.

Entre los varios compositores de Mass Effect
3, nos quedamos ahora con Chris Velasco,
que tambien trabajo en Haze, la saga God
of War, Borderlands, Tron: Evolution y Zom-
biU. En el caso de ZombiU trabajo en solita-
rio. En el concierto escuchamos la excelente
Brothers of Blood de God of War 3. Anecdo-
ticamente, durante los agradecimientos, le
propuso matrimonio a su pareja para asom-
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bro de los que estuvimos presentes en el
concierto.

Y por ultimo, pero no menes importan-
te, tenemos a Kevin Kiner. Este polifaceti-
co compositor ha trabajado en la serie de
las guerras clon de Star Wars, la serie Hell
on Wheels, la pelicula Temblores 3, y otros
proyectos. En el concierto pudimos escu-
char la banda sonora de los videojuegos de
Star Trek, saga en la que podemos apreciar
su contribucion.

La gente, al oir hablar de musica de video-
juegos, piensa en los clasicos temas “chip-
tune” de Super Mario o Tetris. Pese a que
hoy en dia ese estilo persiste, nadando en
la nostalgia que nos caracteriza, hablar de
la musica en los videojuegos es como ha-
blar de una serie o una pelicula. Grandes
orquestas trabajan ya en el sector del ocio
electronico y aportan grandes composicio-
nes y contribuyen en gran medida a crear
el ambiente adecuado para cada juego. Pla-
yFest ha hecho mucho por promover este
gran trabajo y, desde esta revista y mi per-
sona queremos dar nuestro mayor agrade-

cimiento. Daniel Vega Egea




ueno, bueno, bueno... el veranito se acabo
y llega de nuevo la ruting, la liga, las depresiones
post-vacacionales vy, por supuesto, empiezan a
aparecer nuevas noticias relacionadas con el ocio
electronico despues de un verano tranquilito.
Después de los anuncios de PlayStation 4 e
Xbox One todos pensabamos que este verano
estaria mas cargado de noticias sobre la
nueva generacion, juegos, complementos,
caracteristicas de las consolas... pero parece que
el verano y las vacaciones no perdonan a nadie,
ni siquiera a las multinacionales, y este agosto
ha estado tranquilito, bastante tranquilito diria
yo, viendo la que se avecina en pocos meses.
Han sido pocas noticias las aparecidas en agosto
pero las que han venido han sido suficientes
para hacernos levantar de los asientos, sacar los
moviles, hablar con los companeros y comentar
las jugadas que han hecho las companias.

Me explico, para empezar a mediados de
Agosto aparecio Marc Whitten, Vicepresidente
Corporativo informando que el dispositivo Kinect
no sera obligatorio para el funcionamiento
de Xbox One. Esto contrarresta las primeras
informaciones, dadas por la misma Microsoft, en
las que se nos decia que Kinect era un elemento
indispensable para poder usar la consola vy, por
ese motivo, el dispositivo se veria incluido con la
consola.

Ahora esto ha cambiado y parece ser que
Kinect deja de ser un elemento indispensable
para el funcionamiento de la consola. Aungue,
segun Whitten, nos perderemos muchas de las
funciones que tiene la consola relacionadas con
Kinect. Si viviessemos en Estados Unidos quiza
seria algo a tener en cuenta; el tema de la
television, utilizar la voz como controlador...quiza
pudiera interesar a mas de uno. No obstante
estando en Espana y viendo como muchas de
estas caracteristicas no llegaran a nuestro pais,
creo que la repercusion no ha sido tan grande
como en otros lugares. De hecho es cuestion
de mirar al pasado y ver como, al menos en
Espana, dicho artilugio (Kinect) no ha triunfado
todo lo que se esperaba que triunfara. Asi pues,
aungue nos lo hagan comer si o
si con la compra de la consola,
dudo mucho que todos los que
antes pasaban olimpicamente de
Kinect se vuelgquen en el como la
miel a las moscas.

No digo que no sientan curiosidad
por probarlo, e incluso puedan
comprar algun titulo, pero de ahi
a esperar que Kinect sea la nueva
forma de juego y un elemento que
realmente encandile al jugador de




cariz mas hardcore, es esperar
demasiado. Ahora solo queda
esperar que si Kinect no es
obligatorio, puedan aparecer
packs mas economicos sin este
dispositivo, seguramente asi las
ventas podrian aumentar.

Por otro lado tenemos una
noticia aun mas escabrosa,
zumbada, bizarra... y es
que Nintendo va a sacar
una nueva version de su
Nintendo 3DS llamada
Nintendo 2DS.

Habeis oido bien, sera una revision de la actual
3DS pero le quitaran precisamente el poder
emitir imagenes en tres dimensiones, amen de
quitarle las bisagras y dejar una consola mas
parecida a una tableta con una forma muy poco
ergonomica.

De nuevo vuelve a aparecer la consola sin el
segundo joystick que tanto se le demanda a
Nintendo ensus revisiones, y por propias palabras
de la compania el motivo de tal movimiento es
para ofrecer una consola mas resistente a los
ninos mas pequenos de la casa, los cuales no es

muy recomendable que
vean imagenes en tres
dimensiones.

La consola saldra a un
precio mas reducido que
Nintendo 3DS vy aqui
es cuando habria que
preguntarse el precio de
coste de esta Nintendo
2DS y cuanto le costara
a Nintendo su distribucion
a todo el mundo, pues
enfocada a un publico
tan minoritario estamos
eliminando a un monton
de clientes potenciales
que  pudieran  estar
interesados en la portatil, pero en version
3DS. Asi gue muy poco le tiene que costar
a Nintendo realizar este movimiento pues,
al menos a priori, las cifras de ventas de
esta nueva Nintendo 2DS no se presentan
muy optimistas. El tiempo lo dira.

Poco mas en el frente, salvo decir que
este septiembre es un mes esperado
sobre todo por el lanzamiento de GTA V
el cual ho hace mas que anadir hype a
cada dia que pasa y a cada noticia que
Rockstar va dejando caer Aunque hay
muchas opiniones en contra sobre que
si el juego se repite mas que el ajo, que
siempre es lo mismo, etc, Rockstar sabe
como cuidar a sus fieles y sin duda creo
que GTA V dara una vuelta de tuerca a lo
que hemos visto hasta ahora. ¢Inventara
algo nuevo? Permitidme dudarlo. De lo
que estoy convencido es que tendremos
ante nuestros ojos un titulo maduro,
profundo, con muchas cosas que hacer
y con mucha diversion que ofrecer. Creo
que para un videojuego eso esta, como
diria Jose Jabali, “guani guani”!

Xavier Munoz Casermeiro
Presentador y Colaborador de
Indiepodcast.
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-é@ué es un juego "Indie”"? Indie es
una abreviacion en inglés de la palabra
independiente. Suele acarrear ciertas
suposiciones. En especial dentro de los juegos
de rol. Algunos creen que los juegos Indie
son simplemente "mejores.” Otros creen que
por definicion son juegos no-tradicionales.
Algunos piensan que son serios o adultos.
Inclusive se cree que son juegos dificiles.
Dejando estas suposiciones de lado, un
ejemplo de juego Indie actual de bastante
fama es el famosisimo Candy Crush Saga
de la compania King, un videojuego para
smartphones, tablets y Facebook que fue
lanzado el 14 de noviembre de 2012, Desde
marzo de 2013, "Candy Crush Saga” supero
a "FarmVille” como el juego mas popular en
Facebook, con un promedio de 45.6 millones
de usuarios al mes.

Algunas companias también crearon juegos
Indie en sus origines que a dia de hoy se
han labrado un nombre en el universo
gamer, tanto en videojuegos como en la
propia cumpanla un ejernplc:- es Ubisoft,
una corporacion que se creo por el 1990 en
la cual cinco hermanos decidieron fundar la

1The .!ndel=nd

que seria actualmente una de las grandes
productoras de videojuegos. Inicio su
programa de desarrollo de videojuegos en
un pequeno estudio en Montreuil, Francia,
pero del pequeno y sencillo comienzo de
aguel entonces ya no queda nada.

Un poco mas adelante concretamente en
1994, Michel Ancel creo el primer personaje
de fama mundial para Ubisoft , "Rayman”.
Pero antes de Rayman lanzaron a la palestra
un videojuego Indie en toda regla, de nombre
"Zombi” basado en la pelicula "Dawn of the
dead” de 1978 (la historia es la misma de
siempre, muertos alimentandose de carne
humana para sobrevivir, un clasico muy
recurrido por estas fechas) y que ahora ha
regresado en formato consolero a Wiil con
el nombre de "ZombiU" ios suena?

Los juegos Indie son el comienzo de un largo
camino a seguir para las desarrolladoras,
parada obligatoria para cualquier nuevo
creador de entretenimiento. Un camino muy
odiado por algunos, pero eso era antes, ya
que, seguro que despues de haber leido esta
columna apoyaran mas a nuestros queridos
Indies para fomentar asi mas competitividad
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y mejorar la industria del videojuego éA que
si?

Y por supuesto, no podiamos dejar sin
mencionar a "Grand Theft Auto”, un juego
Indie en sus inicios, con la camara aérea y
unos graficos catalogados en el 1997 como
revolucionarios, tanto en las acciones que
el personaje realizaba, como en el formato
innovador que nos presentaban y, como no,
Nintendo vio el negocio y le compro el juego
para distribuirlo en Game Boy Color.

Y para despedirnos, vamos a elogiar a esa
compafia de nombre Mojang por su juego
Indie "Minecraft”, que ha arrasado el mundo
de los videojuegos y ha conseguido hacerse
un hueco en formato fisico pactando con
Microsoft la venda del juego para Xbox 360
y Xbox One. Markus Persson ha dejado claro
en varias entrevistas que no se esperaba ni
de lejos el furor que ha causado su creacion.
Las cifras hablan por si solas, un auténtico
alunice, mas de 12 millones de copias para
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PC y 9 millones de copias para Xbox 360,
algo increiblemente impensable para un

juego Indie.

La conclusion que sacamos de todo
esto es, que debemos apoyar mas a las
pequenas productoras, ya que con ello nos
beneficiamos ambas partes; por un lado,
damos mas oportunidades a la industria
de los videojuegos ayudando a que estas
pequenas productoras alalarga puedan llegar
a desarrollar grandes superproducciones de
la talla de "Grand Theft Auto”, "Call of Duty”,
"Battlefield”, “Fifa”, etc. Y, por otro lado,
gracias a estas podemos jugar a juegos
poco conocidos y gratis con los cuales pasar
un buen rato y asi desconectar de vez en
cuando de los grandes juegos. Y quién sabe,
quizas hasta te enganchen mas que las
superproducciones,

iUn saludo desde Comuna Gamer!

Marcos!Guisado
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TEQUILA WORKS ANUNCIA RIME
PARA PS4

La desarrolladora espanola
creadora de Deadlight ha
anunciado este titulo ex-
clusivo de PS4 que tiene
rasgos de ICO, The Legend
of Zelda o Shadow of the
Colossus.

FIGHTCE pin

AVAILABLE .
NBLIBAY 2813 -

FIGHTER WITHIN, JUEGO DE LUCHA

PARA KINECT 2.0
Ubisoft ha anunciado este

titulo de lucha exclusi-

vo para Xbox One y que
utilizara Kinect 2.0. Los
movimentos de los lucha-
dores seran realizados con
nuestro cuerpo permitiendo
movimientos especiales.

EL MODO LEYENDA DE ULTIMATE
TEAM EXCLUSIVO DE XBOX 360 Y
ONE

Microsoft y Electronics Arts
han anunciado durante la
Gamescom que los jugado-
res mas legendarios estaran
en FIFA 14 Ultimate Team
en exclusiva para Xbox 360
y Xbox One. Esta tempora-
da, los fans podran disfru-
tar de todo un conjunto de

miticos jugadores junto a
gra:ﬁtrellas del futbol
de -

El humbl e bundl e de origin recauda mas de 10 mil | ones

de dol‘ar es :
A

El Humble Bundle organizado por
Electronic Arts ha tenido un exi-
to arrollador. En dos semanas se
han consequido recaudar mas de
10 millones de dolares, gracias a
los mas de 2 millones de Hum-

gamescom

su lanzamiento. Esta oferta sera
acumulable a las ya existentes
en tiendas como GAME o Ca-
rrefour donde te regalan juegos
como Ryse, Forza 5 o Dead Ri-
sing 3. Lo que todavia se desco-
noce es la fecha de lanzamiento.

‘{ T kA
ble Orlgln Bundle vendidos a una

media de casi 5 dolares.

Durante dos semanas ha sido
posible adquirir por solo un do-
lar Dead Space 1 y 3, Crysis 2
Maximum Edition, Burnout Para-
dise: The Ultimate Box, Medal of
Honor y Mirror’s Edge. Si el pago
era superior a la media tambien
se daba acceso a una copia de
The Sims 3 Starter Pack, Batt-
lefield 3, Command & Conquer:
Red Alert 3 - Uprising y Populus.

® 2 O 13 X IoeY caaloleonbboxon clquelanunc o
o1 1 olpack{oncodlahosis)

Durante la conferencia de Microsoft en la Gamescom se anunciaron
los packs de lanzamiento de COD Ghosts y FIFA 14. El primero aun
no ha confirmado su precio, pero el que incluye el juego de fubol
de EA sera gratuito para aquellos que reserven la consola antes de
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Sony por fin desvelo la fecha de lanzamiento de PlayStation 4. Du-
rante su conferencia de la Gamescom dio a conocer que la consola
tendra dos fechas de lanzamiento, el 15 de noviembre vera la luz

ESPERALA
EL 29 DE NOVIEMBRE!

L

en Japon y norteameérica, y el 29 de
noviembre para Europa, México, Bra-
sil, Argentina, Chile, Colombia, Costa
Rica, El Salvador, Guatemala, Pana-
ma y Perd.

Al contrario que Microsoft, la com-
pafila japonesa todavia no ha con-
firmado packs de lanzamiento oficia-
les pero algunas tiendas comienzan
a anunciar algunos como PS4 con 2
Dualshocks 4, la nueva Eye Camera y
Killzone Shadowfall por 499€. Otros
incluyen Whatch Dogs, Knack o BF4.

SIGUF TODAS LAS NOTICIAS A DIARIO FN LA ZONA GAMFR DF mﬁs‘“h‘i 1&‘1?.



EL PADRE DE MEGA MAN PRESENTA
MIGHTY NO. 9
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Con PlayStation 4 asomando el morro en el horizonte, Sony rebaja
los precios de sus dos consolas actuales. PS Vita (version WI-FI) y
Playstation 3 (12Gb) tienen como nuevo precio oficial 199€.

N\ Decimos oficial ya que algu-
nas tiendas ya las ofertaban
a estos precios con algun
juego incluido. Es de suponer
que aprovechando esta reba-
ja podamos encontrar pre-
cios mas bajos en diferentes
comercios.

RSAVITAYERS3IREBAY ANSSUSIPRECIOS
EUROS

=

Keiji Inafune creador de la
iNa SE 753ﬁ;
anunciado el desar
una secuela espiritual prota-
gonizada por el popular per-
sonaje. Mighty No. 9, anun-
ciado en la feria PAX Prime,
sera un juego de accion en
scroll horizontal y buscara
financiacion en Kickstarter,
para lo cual esperan recau-
dar 900.000 dolares, cosa
que consiguieron de sobra
el primer dia

HDWOF HE Snny nunciajunfambiciosoir emakejdeShadow for he
= ‘7‘::, . Beast| pElI‘ PS4

WIZUIREBAY AYSUIRRECICENIS OJDOUARES)

A partir del 20 de septiembre, el precio de la Wii U Premium
en Estados Unidos bajara 50 dolares, dejando por tanto el
precio de la consola con 32 GB en 300 dolares. Por ahora
Nintendo no ha anunciado descuentos para la Wii U en Eu-
ropa, pero si que ha hecho publico el lanzamiento el 4 de
octubre de la edicion limitada The Legend of Zelda: The
Wind Waker HD Premium Pack, que supone una rebaja en
si misma al incluir el codigo de descarga de The Legend of
Zelda: The Wind Waker HD y un mando decorado ad hoc
por solo 299 euros (o la misma cantidad en dolares en los

EEUU). Desaparece el modelo de 8Gb una vez se agoten las
existencias.




anunciada

Nintendo nos sorprendio anunciando un nuevo modelo de Nin-
tendo 3DS cuyo lanzamiento esta previsto para el 12 de octu-
bre. Se trata de Nintendo 2DS, una revision que tal y como su
propio nhombre indica, no incluira la caracteristica funcion 3D
de la consola. El sistema sera compatible con todos los juegos
de Nintendo 3DS y Nintendo DS y las dos pantallas tendran el
mismo tamano que el modelo original de 3DS.

A pesar de que no incluira funcion 3D, podremos seguir tomando fotos en 3D para guardarlas
en una tarjeta de memoria ya que seguira incluyendo doble camara frontal, y poderlas visualizar
en un sistema que si cuente con esta caracteristica.

Cambios en el diseno

Ademas de ya no contar con una pantalla 3D, la consola ya no sera de abrir y cerrar, sino que

sera plana, sin bisagra, todo un cambio respecto a los ultimos 10 anos.
Precio reducido

g o
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22

noviembre

Microsoft ha desvelado su secreto mejor guar-
dado, Xbox One se pondra a la venta el 22 de
noviembre en Espana, Australia, Austria, Bra-
sil, Canada, Francia, Alemania, Irlanda, Italia,
Mexico, Nueva Zelanda, Reino Unido y EEUU.
La nueva consola de la compania de Redmond
saldra una semana despueés que PS4 en EEUU
Yy Una semana antes en nuestro pais. Ademas
Yusuf Mehdi tambien ha confirmado que el
equipo de desarrollo ha aumentado la veloci-
dad de la CPU de 1.6 GHz a 1.75GHZ, esto
supone aproximadamente un aumento del 10
% en el rendimiento de la CPU. Este esta por
encima del 6% de aumento que se anuncio en
principio.

16\@&

Su precio sera de 129,99 dolares en Estados Unidos. Aun-
gue no tenemos su precio en euros, esto supone una reba-
ja de 40 dolares frente a la Nintendo 3DS original y de 70
o dolares frente al modelo XL.

2y En Europa no se ha desvelado el precio, ya que Nintendo
nunca lo hace de forma oficial, pero si que contara con
dos modelos, BLANCO-ROJO y AZUL-NEGRO. Es de esperar
- que la rebaja en precio sea similar en Europa y que ronde
los 130 euros. En Espana, 3DS XL cuesta 199 euros, y 3DS
169. De aplicarse la misma rebaja que en America, esta
2DS costaria 129 euros.

LPAYBANDAYANCHASEUROREAYRETRASARAYGAIKAITEN]
BSH

Tal y como se nos anuncio en la presentacion
de febrero de PS4, Gaikai sera el centro neu-
ralgico de PS4 para trabajos de streaming vy la
nube. Por ella pasara la posibilidad de poder
jugar a plataformas anteriores en la consola de
next gen que recordemos viene sin retrocom-
patibilidad.

Segun asegura Jim Ryan, CEO de Sony, Gaikai
comenzara su servicion en norteameérica du-
rante 2014, pero a Europa tardara algo mas
en llegar debido a las limitaciones de la banda
ancha de nuestra zona.

=GAIKAI

SIGUF TODAS LAS NOTICIAS A DIARIO FN LA ZONA GAMFR DF 'M%Fikj?.
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PS4 NO LLEGARA A JAPON HASTA 2014
El lanzamiento de PlayStation 4 tendra como

" curiosidad que Japén sera el dlitmo pais en
recibir la consola. Lo hara el 22 de febrero
de 2014 debido a la falta de juegos de corte
nipon en el catalogo de lanzamiento. Llegara
con Knack de regalo.

ASSASSINS CREED SE MULTIPLICA
La saga de Ubisoft no para y a la espera de

recibir Black Flag (la cuarta entrega numera-
da), se han anunciado dos nuevos titulos. El

Durante su conferencia previa a TGS 2013,

Soryaniincic Un nuevt modelo para PS5 Vi, rimero es la reedicion en HD de Liberation
el cual serda mas delgado, mas ligero y masf] P

econdmico. Se trata del modelo PCH-2000, un (el que fuera titulo exclusivo de PS “{ita‘) ik
PS Vita que tendra una pantalla LCD de 5, }(qu 360, PS3 y PC. El sequndo sera ‘F'tra!:es,
bateria que soportara hasta 6 horas de juego y un juego para smartphones y tablts Al L

puerto micro USB rado en las batallas
| navales que tan po-

pulares se hicieron en

Se anuncio que este modelo llegara a Japon en
la tercera entrega.

6 diferentes colores, el proximo 10 de octubre
a un precio de 19,929 yenes. Adicionalmen-
te se presentd una reduccion en el precio de
las memorias que usa el PS Vita asi como una
nueva memoria de 32 GB.

ESONYJANUNCIAYRSEVITAYTV]
L PrviTAL]
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Sony presento un\“ﬁuevn hardware de F' ayS- “
tation: PS Vita TV. Se trata de un dispositivo
gue te permite expandir las posibilidades de tu
TV con los contenidos que actualmente puedes

disfrutar en tu PS Vita. Es un pequeno disposi- \‘

tivo de 10 cm. de largo que podras conectar a

la television para disfrutar lo siguiente:
Titulos digitales de PSP y PS Vita que po-
dras jugar con un DualShock 3.
Titulos fisicos de PS Vita que podras intro-
ducir en una ranura especial del dispositivo.
Servicios de streaming de video como Net-
flix, Hulu, Nico Nico, Tsutaya TV entre otros.
Remote Play con PS4.

* RRMAS'PARA,#
‘TII!'_-ﬁ'EIIIIEHIIE
§ SOLUDADNS,

il

PS Vita TV estara disponible el proximo 14 de
noviembre en Japon a un precio de 9954 ye-
nes.

l:u:p]uegﬂs COMm
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VIDEOADIGTOS ¥
LUMBADOS EN...

EL PROGRAMA DE LOS JUGONES DE VIDEOJUEGODS

ESCUChanos en: www.indiepoucast.es

jESTAIS TODOS INVITADOS!
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“Irom CLaNc
EL SENOR DE LA GUERRA

POR: XAVIER MUNOZ

- saFa»
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! | \ |
kL 5 L 1 \ Thomas Leo "Tom” Clancy, Jr (conocido mun-
" i : - dialmente como Tom Clancy) es un escritor de
exito y renombre de ambito mundial. Su te-
'matica se mueve siempre entre el genero del
espionaje y temas militares. Uno de sus per-
sonajes mas conocidos, Jack Ryan, es el pro-
tagonista absoluto de muchas de sus novelas,
' |las cuales hemos podido ver trasladadas a la
gran pantalla como es el caso de "La Caza del
' Octubre Rojo”, “Peligro Inminente” o “Panico
Nuclear”.

' No obstante si tambien es conocido Tom Clan-
' ¢y, en el ambito del ocio electronico, es por dar
‘lnombre una ingente cantidad de wdemuegﬂs
|apareud05 para muchas plataformas. Con sa-
|.gas muy reconocibles por gran parte del publi-

| AL R AR

1

'|co, y siempre ambientadas dentro del mundo ‘1
“militar, los videojuegos que llevan el nombre =il
“ : de Tom Clancy han movido millones de dolares :‘
'/en cuestion de beneficios por todo el mundo. -
"n \ Con la salida del nuevo Splinter Cell, y viendo :
'|a lo lejos titulos que prometen (The Division, i
' |IRainbow 6: Patriots), Nosologamer ha decidido E

' 'hacer un repaso a las grandes sagas que llevan
‘el nombre de este afamado escritor.

| R4 h. ,_L. ___ . .




La Caca el OoCcCTmusrRe ROJO

Ambientada en una de las novelas y peliculas mas fa-
mosas del escritor, este titulo aparecido en 1987 para
IBM PC, Amiga, C64, posteriormente dio el salto a Atari
ST, Commodore 64, DOS, ZX Spectrum y en Nes, Game
Boy y Super Nintendo en 1990.

El planteamiento era sencillo, a manos de nuestro sub-
marino debiamos acabar con todas las hordas de ene-
migos para dar caza al famoso submarino. Juego ar-
cade de accion en 2-D.

Aparecido en 1996 para Pc, este juego nos ponia a los
mandos de un submarino Cheyenne (SSN-773) para

38 acabar con todos los enemigos que se hos pusieran por

delante en un juego de accion en vista 2-D

Basado en el libro del mismo nombre, el juego tenia la

particularidad que estaba plagado de escenas reales de
noticiarios ficticios y comandantes dandonos las orde-

nes a cumplir para ambientar mejor el juego.

IS IS LETR 1]
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MTOM CLaNCY's POoLITriiKa

Como punto final os traemos un juego muy curioso apa-
recido en 1997 para PC y que esta basado tambien en la
novela del mismo nombre, de la saga "Power Plays”.

El titulo es una especia de Risk en videojuego que tendra
como contexto un ambiente de politica economica don-

de, al estilo visto en Ruthless.com deberemos conseqguir

llevar a nuestra faccion favorita a la victoria. Podiamos
escoger, entre otras, a la Mafia, KGB, Militares, Reformis-
tas... teniendo cada una ciertas habilidades acorde a la
naturaleza la cual pertenecian.

\
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RUTTTIHLESS.COM

Curioso titulo de estrategia aparecido en 1998 y basado
en otra de las novelas del autor, encajada dentro de la
saga Power Plays” donde se dejaba un poco al margen
la tematica militar para centrarla en el mundo de la eco-
nomia y politica economica. En él tomabamos el control
de una nueva compafiia de software y luchabamos por
hacerla llegar a lo mas alto.

Estamos hablando de un juego de estrategia en tiempo
real y la pantalla principal del mapa consistia en un mapa
de la ciudad que nos permitia lleva a cabo todas nuestras
acciones como controlar los recursos, realizar negocios
sucios, expandir el imperio...

22 Ja ‘
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a SiHaoow wailrci+H
P W # Basado en la novela del mismo nombre, perteneciente a
e - & la saga "Power Plays”, el juego aparecio para PC en el afio
g P A3 e l 2000 y esta vez eramos llevados a una estacion espacial
4 i ¥ i donde se llevaba a cabo el conflicto.
= El titulo era un juego de rol por turnos donde debiamos
I " mejorar a nuestros personajes y llevarlos cuidadosamen-
g L - __ te por el mapeado para poder eliminar de la mejor mane-
ul: { - =l ra posible a todos los hostiles presentes.

Cabe destacar la gran banda sonora que tenia el juego,
@ obra de Bill Brown quien ha trabajado en varias ocasiones
@ para los juegos de Tom Clancy.

s HAI IRV
WAILH

The Tom (lancy Thriller That Teass Turn-Based Stratagy With Story-Rich Role-Flaying.

i

PlayStation.c

PaNICO NUCLEaR

Aparecido en 2002 para Pc, Gamecube, PS2 y Game Boy
Advance, el juego toma como contexto la pelicula prota-
gonizada por Ben Affleck y Morgan Freeman (que a su vez
es una version de |la novela).

El titulo trabaja bajo el motor de Ghost Recon y podria-
mos decir que su jugabilidad va a caballo entre dicho titu-
lo y Rainbow Six con una importante simplificacion.

= -
.*‘_
——

Panico Nuclear se centra en la accion mas directa. Aun-
que visualmente podriamos decir que estamos delante de
Panico NUCLEAR un Rainbow Six, este titulo no cuenta con la profundidad

- o ) vista en la saga de opera:_:iﬂnes_encul;ierte_ls. Aq_uf no po-
i dremos preparar nuestra insercion, ni equipo, viene todo

o predefinido, incluso la ruta a seguir en cada pantalla. Aun
‘\vzﬂ asl el jugador era libre ir por donde quisiera sin tener que

.-a ~4 seqguir tal ruta.

-
w N

27,000 3
i il voms i i g

. Su simplicidad fue |la gran carta que jugo en su contra
e T o pues, aunque tenia el apoyo del renombre de la pelicu-
S IMor FEARS la, sin duda algun._a los Jugradures preferian ponerse a !DS
i mandos de un Rainbow Six por su gran profundidad ju-

=] _ gable.
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n} No podiamos continuar esta lista sin una de las sagas mas
o conocidas y mas jugadas por la comunidad. Splinter Cell,
/ aparecido a finales de 2002, ha sido una de las grandes|sa-
gas de espionaje de la historia de los videojuegos.

n:\H Con una tematica realista, al mas puro estilo de los aligu-
mentos de Tom Clancy, la accion se centra en su protago-
nista absoluto, Sam Fisher. Con una personalidad muy com-

- pleja, a la par que muy humano, Fisher es un espia en toda

regla cuya especialidad es la de infiltrarse mas alla de las

. lineas enemigas para poder desbaratar los planes enemigos

'H,. * __que podrian .ﬁeuar. a conflictos muy.-sm:iusé. ‘

| |
La saga de Splinter Cell empezé siendo un juego estricta-
mente de accidn y sigilo, dn:nde habia que meditar bien cada

_«..:'* paso a dar v donde un mal movimiento podia conllevar a

*  echar por los suelos toda la mision, pues eliminar a alguien

& o bien dejarnos ver por el enemigo hacia saltar la alarma y

obligaba al jugador a empezar de nuevo la partida.
| |

-Q No obstante la medida que {reni’an las entregas, Splinter Cell
“* se ha ido decantando un poco mas por la accién que por el
sigilo. Si bien en los primeros juegos primaba el sigilo por
encima de todo, incluso en muchas ocasiones la mejor so-
lucion era pasar de largo de los enemigbs, en las ulti
“entregas, sobretodo en Conviction, este elemento ha
* paso a una accion mas directa. No significa que Splinter
/ haya perdido su esencia, ;l'ieru se nota como los chico
f Ubi Soft han decidido ampliar mas el cambn de jugador

~ Splinter Cell se ha convertido también en +nn de los gra
_referentes del género de sigilo y espionaje. Sin duda sﬂgrﬂﬂ
& * rival no es otro que el mismisimo Metal Gear Solid. Duran-
Fi te afios se ha generado el debate sobre *:ui'il de los dos es
‘ mejor, debate que no vamos a reabrir en este reportaje, no

. obstante hay que dejar claro que ambas #agas ofrecen

,{, cha di\rersiﬁl;i al jugador. I
) AR
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Tom Clancy es, sin duda, Rainbow Six. La nnve@, apa-
recida en Agnstu de 1998, nos relataba las peripecias
de un equipo anti-terrorista que se enfrentaba a diver- W
sas nperamnues s_umamﬂnte_arrlgsqadas . Ubi Softno lo -
dudod y en el mismo momento que aparecln el |Ibl‘50 salio "\_\
al mercado el wdeu]uegu Rainbow Six para PC que nos
proponia una tematq:a bastante m#:eresante

A " _

; il | N
- // Ilmunuwsﬂ -
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,f {/ PlayStation. Otra de las grandes sagas poseedoras del nombre de \‘

Metiéndonos de lleno Ia nrgani%aciﬁn anti-terrorista \
ﬁcticia “Rainbow”, nuestro objetivo consistia en hacer v\
frente a las diversa nperacmnes.l—ﬂescatede—r henes, «
recuglda de un paq ete, ellmmaclqn de un objetivo... /!

Para !elln primero ﬂehiamns prepararnos debidamen- = -

tarmmus, armas, edunpn Una vez tuviésemos
' qullpb Ilsti: , debiamos des]jlegaﬂus—sn'lﬂ'e—e

ruta que cada EI]I.IIPP seguiria, y la accion a reali

\ j Rwﬁﬂﬁwssﬁ?ﬂﬂ' poder conseguir nuestro objetivo con la mayor facilidad

pnslble
| i

—_— e man

accmn mas con nueStrn héroe de tu rno capaz de matar a \,
mil Enemlgns sin deremarse Aqlil llevabamos % equi-

po en un juego de accidn tactico 'g habia que ser meté- #
dico y no visceral si queriamos salir airosos de todas las /
situaciones que se nos planteabam T

El juego tuvo muy buena acuglda,rur lo que Ubi idecidiﬁ N
__seguir adelante con la saga. Hoy en dia. contamos con 17 ™
titulos (si tenemos ¢n cuenta expansiones y trl:u:r para
portatiles) con una mas prevista para 2014 la cual apa-

recera ya para las cr.fmsulas fals nuea;‘va l,']iemw.riu:il:'in1




Siguiendo la estela dejada por Rainbow Six, Ubi Soft quiso continuar ahondar mas en
la formula que tan buenos resultados le habia dado tiempo atras y esta vez, en 2001, |
aparecio con un juego multiplataforma llamado Ghost Recon.

El titulo en cuestidn nos ponia en la piel del escuadréon "Ghost”, una unidad ficticia del

ejercito de los Estados Unidos, cuyas misiones consisten en resolver conflictos arma- |
dos, nacionales o internacionales. |

Con una jugabilidad similar a Rainbow Six, Ghost Recon nos permitia escoger nuestro |
equipo, armas, hombres, intercambiar de hombre durante la misma partida y, sobre- |
todo, planear tacticamente la mision antes de llevarla a cabo. El juego hacia hincapie |
en la habilidad del jugador para saber combinar inteligentemente las diversas clases |
de soldados que habian (granadero, francotirador, apoyo o asalto) y para dar 6rdenes s
en mitad del campo de batalla que pudieran llevar a la victoria al equipo llevado por el §&#Z&4
jugador. Viiss

Ghost Recon es un juego de accion tactica en primera persona que ha ido evolucionan- |
do a lo largo de las entregas. Si en las primeras nos encontrabamos en un momento
contemporaneo al del jugador, con la entrega de Ghost Recon Advance Warfighter la |
entrada de nuevos elementos tecnologicos que apoyaban al jugador se hacia evidente. |
Esto ha sido asi que incluso la ultima entrega de la saga, Ghost Recon: Future Soldier, &# =
ya coloca al jugador en 2014 y lo provee de armas y equipo de un nivel tecnolégico £
muy avanzado. Vi

Sin duda es otra de las grandes sagas que lleva el nombre de Tom Clancy y ha sido
fuertemente comparada con su rival mas directo, Rainbow Six, incluso se ha llegado &
a comentar que hablamos de juegos casi similares, no obstante podemos encontrar @&
diferencias evidentes. Mientras que en el primero la mayoria de escenarios no son muy #
grandes, para hacer posible las famosas operaciones encubiertas, Ghost Recon nos #
plantea el combate de una manera muy diferente, pues tendremos escenarios muy &
grandes, campos abiertos... cuya estrategia distara mucho de la que podriamos utili- &
zar en Rainbow Six. La diferencia también radica en que Ghost Recon nos lleva a unos §
campos de accion militar, mientras que Rainbow Six llevaremos unidades antiterroris-
tas cambiando sustancialmente la jugabilidad. -
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Siguiendo con la estrategia, Endwar aparecio en 2008 para Xbox 360 y PS3, medio afio
mas tarde en Pc (también contamos con sus versiones para PSP y Nintendo DS) para
traernos un juego de estrategia en tiempo real (estrategia por turnos en las versiones
de portatil) en un contexto de accion militar.

Tomando como base la III Guerra Mundial, el jugador debera escoger una faccion para
hacer frente a sus enemigos. Ciertamente estamos hablando de un juego de estrategia
gue cumple con su cometido pero que no va mas alla. Graficamente aceptable aunque
encontramos ciertos fallos como el movimiento de la camara que podran llegarnos a
sacar totalmente de quicio. Sin duda estd lejos de tener uno de los mejores argumen-
tos vistos en un juego, o novela, de Tom Clancy. Aunque tendremos nuestros giros de
guion y sorpresas, el titulo anda un poco cojo a nivel argumental y, sobretodo, a la
hora de dar variedad en las misiones.

No obsante si algo puede enorgullecerse Endwar es en una de sus principales carac-
teristicas: El control por voz. En las versiones de sobremesa y Pc el jugador puede
utilizar su microfono para poder realizar las 6rdenes en el juego, las cuales se ejecutan
con extrema precision y le otorga al titulo un soplo de aire fresco y una nueva forma
de jugar en la que las manos quedan relegadas a acciones sencillas como simplemente
el control de la camara.

i PC ovo-nom |
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¥ Siguiendo con la accion militar, esta vez cambiamos de modalidad. Ya hemos visto es-
792 pionaje, accion encubierta y accion militar directa, ahora le toca el turno la acciéon mo-
ALEES torizada de H.A.W.X.

. Aparecido en 2009 para Pc, Xbox 360 y PlayStation 3, el titulo en cuestion nos pone en
¢ & el papel de un piloto de la fuerza aérea estadounidense llamado David Crenshaw quien
¢ forma parte de una unidad de élite llamada “"High Altitude Warfare Xperimental squa-
¢ dron”, algo asi como el escuadron experimental de guerra de altura. Asi pues, a lomos
4 de un increible caza de combate, el jugador debera ponerse a los mandos de tal maquina
. de guerra para realizar las misiones que el juego le encomiende.

Aunque no es uha mala propuesta, tanto H.A.W.X. como su segunda parte, aparecida
.~ : un afio mas tarde, son juegos decentes a los cudles les falta trabajo por delante si quie-
o, i ren llegar a las verdaderas cotas de calidad como su rival Ace Combat. Ciertamente la
@ sensacion de velocidad y los combates son buenos, pero el juego no tarda en hacerse
| repetitivo y a medida que avanzamos en las misiones no podemos evitar quedarnos con
una sensaciﬁn de deja vu debido a la gran semejanza que podemos encontrar entre un
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La historia de los videojuegos siempre
ha estado llena de multitud de curio-
sidades, anecdotas, misterios... que
hace crecer a los fanaticos aun mas
la pasion por este hobby. Una de es-
tas curiosidades la encontramos en la
relacion que hay entre una de las es-
trellas mas grandes del mundo de la
musica y el ocio electronico. Estamos
hablando de la relacion entre Michael
Jackson y los videojuegos.

De sobra es conocido por todos la fi-
gura de este cantante. De ninho pro-
digio paso a ser el icono musical y
artistico de mas de una decada para
acabar siendo una figura parodiada, y
frecuentemente burlada, debido a sus
cambios de imagen, operaciones esté-
ticas, problematicas legales relaciona-
das con la pedofilia... para luego volver
a ser realzado a lo mas alto con moti-
vo de su muerte en Junio de 20009.

Dejando al margen los problemas con
la ley, es innegable el talento que te-
nia Jackson para la musica y el es-
pectaculo. Composiciones como “Billie
Jean”, “Thriller”, “"Smooth Criminal”
"Another Part of Me” o "They Don't
Care About Us”, no hacen sino con-
firmar que la musica era su vida. Si
a eso le sumamos su vision a la hora
de realizar videos musicales, tildados
muchas veces de pequefias peliculas,
a los cuales le sumaba unos pasos de
baile que hipnotizan al espectador, te-
nemos en la coctelera todos los ingre-
dientes para que la industria del vi-
deojuego se interesara por este astro
del espectaculo.
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Corria el aflo 1988 cuando aparecio en los cines el film "Moonwalker”.
Dicho film, nos explicaba parte de la vida del artista a la par que nos presen-
taba videoclips, historietas cortas y una larga historia que tenia por villano
al mismisimo Joe Pesci (uno de los malvados de Solo en Casa). La industria
del videojuego no se lo penso dos veces y, de la mano de U.S Gold y Emerald
Software, aparecio en 1989 el videojuego "Michael Jackson’'s Moonwalker”
para los ordenadores domesticos como Amiga, Commodore 64 o el Spectrum.

tel que el sefior Jackson estaba montando con sus creaciones. El juego constaba
solo de cuatro niveles de los cuales repetiamos mecanicas en los dos primeros.

El juego, siguiendo la estela de |la pelicula, nos pone en |la piel del Rey del Pop
en el interludio que va desde "Badder” a "Speed Demon” (en el film) y debere-
mos huir de los locos fanaticos a la par que recogemos diversos objetos que nos

Aoermitiran pasar el nivel.

-

Estas dos primeras pantallas las jugaremos con una vision cenital y nuestro ami-
go Michael solo podra correr, o moverse en moto, sin tener ninguna habilidad
mas. Por suerte esto cambia en el tercer nivel. Recreando el famoso Club de los
30 donde sucede el video de "Smooth Criminal”, en una vista 2D, deberemos
recorrer la taberna, ametralladora en mano, mientras eliminamos a todos los
enemigos, semejante a "Lethal Enforcers”. Finalmente |la ultima pantalla nos si-
tua en uno de los momentos finales del film cuando Michael se transforma en un
robot armado hasta los dientes dedicandose a eliminar a todo bicho viviente que
se encuentra en su camino. El juego nos situara en la misma situacion y debere-
mos acabar con todos los enemigos antes que éstos nos destruyan.

Como decimos, el juego fue bastante olvidable por su corta duracion y su mala
jugabilidad. Graficamente la version de Amiga fue de las mejores, pero le mata-
ba su apartado sonoro. En su empefio por traer la mejor calidad sonora el juego
cuenta con unos segundos de las canciones originales para cada pantalla. Habeis
leido bien, solo contamos con unos pocos segundos que se iran repitiendo hasta
la saciedad, o hasta que nos pasemos el nivel. Estamos hablando de solamente
cinco segundos que se repiten una y otra vez, de las canciones de "Bad”, "Speed
Demon” y "Smooth Criminal”, cosa que nos hace querer apagar el sonido y po-
nernos el LP "Bad” para no tener que aguantar semejante tortura sonora.

L as otras versiones como Spectrum o Commodore 64 no estaban al nivel visual
de Amiga y su jugabilidad se resentia aun mas. El nivel sonoro tampoco lo su-
peraba pero, por suerte, en estas versiones contabamos con mas segundos de
melodia, en formato MIDI eso si, que no ese loop de cinco escasos segundos.
Ademas tambien contabamos con una parte de "The Way You Make Me Feel” en
la ultima pantalla, cosa que la de Amiga nos volvia a repetir el loop de "Bad”.




MOONWALCKERMIAJAIARIFOS
- g EE TR e, HECBEHNIVOS ty EE AN

Sega ya le habia echado el ojo a Moonwalker y las posi-
bilidades que tanto el film, como el cantante, tenian. Asi
pues, el equipo de Sega, ayudados por el mismisimo Mi-
chael Jackson (quien se encargo del concepto del juego vy
su disefio) se puso manos a la obra y sacaron en 1990 el
juego en su version arcade.

Descartando todo lo que habia aparecido para los orde- /i
nadores, esta version se centraba por la accion directa. Al /&
mas puro estilo Beat'em Up, controlabamos a un Michael /§
ataviado con el traje de "Smooth Criminal” mientras iba-
mos eliminando a todos los enemigos que nos salian al
paso. Sencillo, ameno y con posibilidad para jugar tres
jugadores simultaneamente, este titulo gustd bastante en |
las recreativas, pues aqui las melodias si eran facilmente /&%
reconocibles y duraban bastante mas que los cortos loops /s
de la version para PC.

ip

Para darle un poco mas de profundidad al juego, Michael
tenia que ir rescatando a nifios secuestrados por Mr.Big. Sl
Aunque se cogieron algunas ideas propias del film, cier- /SR =,
tamente el juego se toma una libertad absoluta a la hora/ e
de plantearnos escenarios que no aparecian en la pelicula, |
como el cementerio, cuya cancion no es "Thriller” como
cabria suponer, sino "Another Part of Me",

Sin duda es unha version muy mejorada de lo que pudimos
per para ordenadores, mucho mas dinamismo, accion, Yy
un Michael peledon que hacia dejarse el dinero a los juga-
dores en el arcade gracias a su elevada dificultad.
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| Debido al exito cosechado por el arcade, Sega no se
lo penso dos veces y decidio llevar Moonwalker a las

consolas de sobremesa. "Michael Jackson’s Moon-

walker” aparecio entre 1990 y 1991 en todo el mundo
para Mega Drive y Master System.

Dicho titulo sera un plataformas de accion en 2-D que cogera muchos elemen-
tos del arcade. Como Michael deberemos recorrer los diferentes escenarios
para rescatar a los nifios secuestrados y asi finalizar el nivel con un combate
contra varios esbirros de Mr.Big.

Michael podia atacar con sus piernas, brazos, sombrero... todo siempre ade-
rezado bajo un pase de baile, a la par que podiamos realizar alguno de sus
pasos mas famosos, simplemente como curiosidad, como es el tan conocido
"Moonwalk”, ponerse de puntillas, el agarre de paquete... pero el movimiento
mas espectacular era aquel en que dejabamos apretado el boton de accion para
gue Michael empezara a dar sus conocidas vueltas (mientras nos quitaba una
buena parte de salud) para acabar realizando un pequefio fragmento de una
de sus coreografias. Gracias a este movimiento podiamos acabar con todos los
enemigos que estuvieran en pantalla, no obstante lo mas gracioso era que a la
hora de hacer dicho movimiento todos los enemigos se ponian a bailar junto al

- protagonista. Como si de un cuerpo de baile se tratara, soldados, gansteres,
Kinkis... incluso perros, no podian evitar moverse al ritmo de las canciones de
Michael Jackson, aunque eso les costara la vida.

Siendo el primer nivel el Club de los 30, lugar donde ocurre el videoclip Smooth
Criminal, iremos recorriendo diversos escenarios como un aparcamiento de co-
ches, un cementerio, una cueva llena de escondrijos y, finalmente, la base del
malvado Mr.Big para acabar transformandonos en una nave y acabar con el vi-
llano mediante una fase de disparos en primera persona al mas puro estilo Star
Wars X-Wing.

En el caso de Master System l|a distribucion de niveles era igual que en Mega
Drive pero con diferente final, el cual se dividia en dos fases de disparos, mas
sencillas graficamente, y donde debiamos acabar con todos los enemigos antes
gue nos eliminaran del mapa.

Esta version quiza es de las mas conocidas por ser uno de los principales juegos
con los que se anunciaba Mega Drive. Al salir en Europa el juego dos meses
mas tarde que la consola, el equipo de publicidad de Sega no dudo en utilizar la
figura de Michael Jackson como reclamo para vender mas consolas en el viejo
continente. Por aquel entonces el juego recibio criticas bastante diversas, aun-
que notables en su gran mayoria. Si hoy lo rejugamos, nos daremos cuenta que
quiza ha envejecido un poco peor de lo que esperabamos, la monotonia de las
pantallas al deber hacer siempre lo mismo le quita puntos a su favor. No obs-
tante, el poder estar oyendo las musicas, hacer los bailes y pasarnos toda una
pantalla caminando hacia atras es reclamo, cuanto menos curioso, para todos
aquellos que aun no lo hayan jugado, y sientan simpatia por la figura del Rey
del Pop.
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Debido a |la muerte del cantante en Junio de 2009, UbiSoft no lo
dudd y preparo para el afo siguiente un juego titulado "Michael
Jackson, The Experience”. En el, hos podemos poner en la piel del
afamado cantante, o de sus bailarines, para poder recrear y bailar
todas sus canciones mas famosas.

Aparecido en Noviembre de 2010 para las portatiles Nintendo DS,
PSP y Wii, no seria medio afio mas tarde, en Abril de 2011, que
apareceria el mismo titulo para Xbox 360 (Kinect) y PlayStation 3
(Move), siendo lanzado de nuevo mas tarde para 3DS, Vita y 10S.
El juego, en todas sus versiones, sigue la misma ténica. Al ritmo de
la cancion deberemos realizar el movimiento que se nos marca en
pantalla con nuestro cuerpo (version Kinect o Move) o bien pulsando
la tecla correspondiente (portatiles e i0S). Con un tracklist que varia
dependiendo |la plataforma donde |lo juguemos, y algunas canciones
exclusivas, "Michael Jackson, The Expierence” es la excusa perfecta
para sacar a relucir nuestra Wii o nuestros sistemas de movimiento
como Kinect o Move para pasar uh rato divertido con los amigos.

Y decimos eso porque el juego para un solo jugador puede llegar a
aburrir. Solamente podremos hacer los bailes que nos marcan, con-
seguir buenas puntuaciones y desbloquear videos donde bailarines
del cantante, y su coreografo, Travis Payne, nos van ensefiando los
movimientos mas emblematicos de Jackson.

En multijugador la cosa cambia un poco, pues hay canciones espe-
ciales para diversos jugadores en las que pide |la interaccion entre
ellos, como es el caso de "Speed Demon” donde los jugadores han
de cruzarse entre ellos, o "Remember the Time" donde tendran que
compenetrarse para poder realizar correctamente los movimientos
que se |les piden.

Si el juego en portatiles es bastante pasable, por la monotonia y la
escasa jugabilidad, en Wii la cosa mejora ciertamente al tener que
ir moviendo el mando para recoger los movimientos. Pero es en la
version de Kinect y Move donde se exprimen al maximo los sensores
de movimiento (sobretodo en Kinect) y se afiade una nueva opcion
que es la de utilizar el microfono para poder cantar a la vez que se
baila.

Como decimos, "Michael Jackson, The Experience” es un juego cu-
rioso, que sin duda puede alegrar una aburrida tarde con la familia
o los amigos, no obstante no deja de ser una curiosidad y un titulo
enfocado, otra vez, a los mas fanaticos. Ubi Soft supo aprovechar
el filon que fue la muerte del cantante y lanzar el juego en un mo-
mento donde aun el hombre de Michael Jackson estaba en boca de
muchos.

s A1, A




rumnj._v S

TONN
N CITY, NEN YOUX

HEIGHT

m

HIALTOWN
l-l. INJIAN
AGE

I EHFIEI"ILIEIEFl WIEINVIDEDYIUEGO]
SIRT

Jackson no solo ha tenido juegos con
su propio nombre, sino que tambien
se |e ha podido ver haciendo un par de
apariciones para otros juegos. El pri-
mero fue para una saga de Dreamcast
(aunque luego se porté a otras pla-
taformas), también de baile, llamado
Space Channel 5 y Space Channel 5:
Part 2. En dichos juegos se le cono-
ce como Space Michael y en ambos
titulos debe ser liberado por la pro-
tagonista para que pueda unirse a su
elenco de bailarines. Asi como en la
primera parte su aparicion es bastan-
te puntual, en la segunda parte tiene
un papel mas importante como perso-
naje. Durante el juego se pueden ver
muchos pasos sacados directamente
de el, puso su voz para las dos partes
e incluso podemos encontrar una can-
cion inedita llamada "Space Dancer”
hecha por el especificamente para
Space Channel 5 y que podemos es-
cuchar mientras bailamos para resca-
tarlo en la segunda parte.

Su otra aparicion fue en un juego tam-
bien de SEGA |llamado Ready 2 Rumble
Boxing: Round 2, un particular juego
de boxeo al mas puro estilo arcade.
En él, Jackson aparecia como perso-
naje secreto que se desbloqueaba tras
acabar el modo arcade dos veces. Al
parecer, el equipo de desarrollo se en-
cargo de digitalizar los movimientos
del cantante y en el juego podremos
hacer diversos atagques mientras reali-
zamos un "moonwalk” o hacemos uno
de sus gritos mas famosos que nos
ayudaran en combate.




Llegados a este punto nos encontramos con una de esas situaciones
en gue ya no solo hay poca informacion, sino que los diversos me-
dios se contradicen y las ideas del pobre lector salen peor despues
de la lectura que antes.

Como podeis haber visto la relacion entre Michael Jackson y Sega
es mas que evidente. Nos encontramos a principios de los noventa,
el juego "Moonwalker” ya habia dado sus frutos y Sega perdia sus
ojitos por su mascota mas famosa; Sonic.

Poco a poco, esta relacion entre el astro de |la musica y la compafiia
nipona hizo que acordaran que Michael Jackson compusiera ciertas
melodias para la nueva entrega del erizo, Sonic 3, en la cual no apa-
rece su nombre en ningun lado dentro de los titulos de credito del
juego.

A partir de aqui es cuando entra la rumorologia, las preguntas y las
hipotesis. Si nos filamos de |la palabras de Roger Hector, director del
Sega Technical Institute, Jackson si pudo componer ciertas melodias
para el juego que presento a Sega, no obstante fue una epoca tur-
bulenta para el cantante, pues en febrero de 1993 empezaron las
acusaciones a Michael por supuestos abusos a nifios, siendo Jordan
Chandler quien abrid |la caja de pandora, y Sega decidio no involu-
crarse en asuntos tan turbios cortando relaciones con el artista, tal
y como podemos extraer de una entrevista hecha a Hector el 31 de
Agosto de 2005. A |la pregunta sobre cual era su juego favorito de
los que habia trabajado contesto lo siguiente:

"Sonic 3 (Tambien llamado Sonic & Knuckles) tuve mucha diversion
pero tambien fue muy dificil de realizar. Michael Jackson fue con-
tratado inicialmente para componer toda |la musica del juego. No
obstante, al final del proyecto su trabajo se descartd despues que
hicieran publicos sus escandalos. Esto causd un monton de proble-
mas Yy requirio mucho trabajo de nuevo, pero al final tuvimos un
gran juego’.

Todo apuntaria a que Sega quiso deshacerse de Michael para no
verse involucrada en el asunto de las acusaciones, pero hubo algun
resquicio de melodia que suena muy familiarmente a las composi-
ciones de Jackson, por lo que o bien pudieron componer la melodia
basandose en el material que ya tenian, bien aprovecharon cosas
hechas por el mismo Michael, bien las dos cosas.
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El culebron no acaba ahi, pues en 2009 en una entrevista para
la revista "Black & White"” al compositor Brad Buxer, acreditado
compositor musical en Sonic 3, confirmo que el juego si contie-
ne piezas hechas por el mismo Jackson. A |la pregunta si podia
confirmar que Michael compuso |la musica para el juego, Buxer
respondio lo siguiente:

"Nunca he jugado al juego, por lo tanto no se cuales son las
canciones en las cuales Michael y yo trabajamos y los desarro-
lladores decidieron mantener, pero si que hicimos musica para
el juego. Michael me llamo y me pidido ayuda para este proyec-
to, y eso es lo que hice. Si no esta acreditado por componer la
musica es porque no estaba contento con el resultado final y
= con el sonido que podia generar la consola. En ese momento las
4: consolas no tenian una reproduccién éptima de audio, cosa que
Michael encontro frustrante y no quiso que se le relacionara con
un producto que podia devaluar su musica”.

Buxer no solo confirma que Sega utilizo material de Jackson en
Sonic 3, sino que afirma que una de las melodias del final del
juego fue la base en la que se centro Michael para componer

su cancion "Stranger in Moscow”, aparecida en el disco HIStory
(1995).

ot A B As pues, la polémica esta servida. Aunque hay muchas pre-
L e, S I guntas, la mayoria de las cuales solo se pueden responder bajo
hipotesis o conjeturas, aun no sabemos a ciencia cierta quien
tiene razén de ambos, si la tienen los dos, o sino pasd nada de
esto que nos cuentan. Lo que si sabemos es que ciertas melo-
dias de Sonic 3 tienen un cierto aroma "michaeliano” que no si
no son composiciones del mismo artista, bien cierto es que se
han inspirado en su obra para su creacion.

L ®

Esta claro que Michael Jackson era un ser impredecible y so-
bretodo versatil. Muestra de ello es su amor por el ocio elec-
tronico y sus pocos reparos de meterse en ambitos que no son
los suyos. Asi pues en el caso de "Moonwalker” para consolas o
recreativas, tenemos un juego normalito que nos entretiene (no
asi en el caso de PC), y si queremos bailar "Michael Jackson The
Experience” nos puede echar un cable si algun dia queremos
sorprender a nuestros congéneres.

No obstante, aunque haya hecho sus pinitos, la relaciéon Michael
- Videojuegos, no deja de ser una mera curiosidad, sobretodo
en el caso Sonic 3, que no hace mas que evidenciar la pluralidad
que podia tener este hombre a la hora de realizar proyectos,
aunque no todos le salieran bien. No es el caso de Thriller, por
supuesto.




DE HOLLYWOOD AL PIXEL

Los Kaijus se vislumbran como la nueva moda, eso parece para
muchos despues de lo que nos ha hecho disfrutar la ultima
pelicula de Guillermo del Toro, y el hecho de que el proximo
afno podamos disfrutar de una nueva entrega del que seguro

es, el mas grande de todos los kaijus, el rey de los monstruos,
Godzilla

|lIshiro Honda

Nuestro querido lagarto esta a punto de cumplir 60 aiios, .
cualquiera lo diria, y es que la primera pelicula aparecio

ni mas ni menos en 1954, dirigida por uno de los grandes
maestros, Ishiré Honda (1911-1993), uno de los directores
japoneses mas conocidos, amigo intimo de Akira Kurosawa,

fue uno de los grandes responsables de que el género Kagju ' =
fuera tan conocido e incluso copiado dentro y fuera de | " =
Japon, su principal creacion, Godzilla se ha convertido en

un icono del cine japonés y principal baluarte del cine de
catastrofes. '

¢Que es Godzilla?

Pues la verdad es que esta poco claro, pues hay varias
teorias, desde un lagarto radioactivo sobredimensionado
(una iguana si te llamas Roland Emmerich, pero ese bicho &
no cuenta), mientras en otros lados se insinua que es un &
Godzillasaurus, tambien radioactivo, al mismo tiempo que =
se insinua que es un ser del espacio exterior. '

Sea como sea, Godzilla (o Gojira) se trata de un antiheroe,
a veces con la humanidad, a veces contra ella, algo mas
parecido a una fuerza protectora del naturaleza que a un
destructor nato... aunque bueno, muchas veces depende
de la pelicula que estes viendo.







LAS PELICULAS

Etapa Showa

En el amplio catalogo de las peliculas de Godzilla, e incluso las de la
competencia, Gamera. Las series de peliculas se dividen por el enfoque del
personaje y el protagonismo en el film, a grandes rasgos, el termino Showa

0 Heisel, no nos dice nada, ya que comparten nombre con epocas historicas
del Japon feudal, pero para que nos entendamos. Durante la Era Showa, la
figura de Godzilla se transforma de un destructor despiadado a un protector
de la humanidad frente a numerosos enemigos que intentan incordiar. Es
quizas la epoca mas famosa y abarca hasta lfinales de los setenta

Gojira -1954

Godzilla Contraataca -1955

King Kong vs. Godzilla -1962

Mothra vs. Godzilla -1964

Ghidorah, The Three-Headed Monster -1964

Invasion of Astro-Monster - Godzilla vs. Monster Zero -1965
Godzilla vs. The Sea Monster -1966

El Hijo de Godzilla -1967

Destroy All Monsters -1968

Godzilla Revenge's - All Monsters Attack -1969
Godzilla vs. Hedorah -1971

Godzilla vs. Gigan -1972

Godzilla vs. Megalon -1973

Godzilla vs. Mecha-Godzilla -1974

Terror of Mecha-Godzilla -1975

Etapa Heisel
& Abarca casi la totalidad de la decada de los ochenta y noventa, se redefine el

personaje, y este vuelve a ser el antagonista, y se enfrenta a la humanidad
y a los diversos kaijus de turno. Ademas destaca en que las peliculas tienen

una continuidad entre si.

El Retorno de Godzilla (Godzilla 85) -1984
Godzilla vs. Biollante -1989

Godzilla vs. King Ghidorah -1991

Godzilla vs. Mothra -1992

Godzilla vs. Mecha-Godzilla II -1993
Godzilla vs. SpaceGodzilla -1994

Godzilla vs. Destoroyah -1995



Etapa Millenium

Se concibe como una especie de reboot de la serie, en la que se tiene en

cuenta la original del 54, y cuyas entregas poco o ninguna continuidad

tienen entre ellas, siendo dicho mal y pronto, cada una de su madre y de
su padre.

Godzilla 2000 -1999

Godzilla vs. Megaguirus -2000

Godzilla, Mothra & King Ghidorah: Giant Monsters All-Out Attack -2001
Godzilla Against Mecha-Godzilla -2002

Godzilla: Tokyo S.0.S. -2003

Godzilla: Final Wars -2004

Remakes y adaptaciones

En occidente tambien ha tenido cierto impacto, la primera de las peliculas
fue adaptada al mercado occidental con metraje extra y un periodista

americano metido con calzador. En 1998 el director aleman Roland
Emmerich le dio por hacer de las suyas y se marco un "flim"” entretenido
pero ofensivo para los fans, es de esperar que el proximo reboot, Godzilla
de 2014, aiio en el que nuestra feliz criatura cumplira los sesenta anitos.

e Godzilla: King of the Monsters! -1956
¢ Godzilla -1998

e Godzilla -2014

A
e
A

goqaairdiinagInAINe



AURUS 7

(g
=]
—
el
pe=
SRR
e

J




] - L r..':' 3 :'

¢ SBALcaODZiLLA - DESTOR

e

.-j.r

GHOST GODZILLA

A




=

N
DZILLA: BATTLE

- : Por fin un verdadero

{‘# malo... es que adema:
L.y con 13 monstruos, ¢

daba mucho de si.
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El primer juego de nuestro lagarto, en poco
mas de cinco minutos ya te finigquitabas el
juego, ya gue se limitaba a enfrentarse a
& Kumonga, _Megaiﬂn v King Ghidorah una y
F ~  otravez mientras emergen del suelo.

wAsis GODZILLAMONSTER OF MONSTERS = 1988

Acompanando a nuestra lagartija, nos
acompana Mothra la polilla supervitaminada,
en la busqueda de librar a la tierra de las
- invasiones extraterrestres, y a la par que
destruyes navecitas, te enfrentas a algunos
monstruos de los de toda la vida.

) i —
GODZILLAKAIJUU |
Luchay bichos, grani
llamas Primal Rage,
experimental y sin d
otro mundo, pero al |
de chorradas sin int

d ; dificiles.
NES .9 jrmerinws SUPER HES

GODZILLA GIANT Mt

En Sega tambien
Giant Monster Mar
estrategia con ¢
un apartado gr:
simpatico.

GODZILLA - 1330

Malditos monstruos, han secuestrado al hijo
de Godzilla y este tendra que rescatarlo...
subiendo lianas y plataformeando... todo
con una estetica que si a algo no recuerda,
es precisamente a Godzilla.

Firao O, LT

: E nzll.l.A

GAME ROY

GODZILLA THE !

Basado en la serie
americana, nNos |
Zilla enfrentandos:
de uno en uno... ¢

GODZILLA 2 - 1332

Mo tenia absolutamente nada que ver con
el anterior, agqui manejabamos al ejercito
e intentabamos parar cualquier atague de
Godzilla y sus amiguitos de juergas. Dificil .
v casl ningun sentido, era mas un titulo de juegos mas abur
estrategia desafortunado que otra cosa. imaginar.

— S = f = M,}ﬁr GAME ROY COLOR
' KAIJUU OH GODZILLA - 1993 - - 4 o — GODZILLA GENER

= HELEC :J Como flipado de Go
ya que se parecia al
todos nosotros esj
una segunda parte
conseguir.

DREAMGAST

Un segundo titulo parala portatil de nintendo,
mucho mas afortunado que su predecesor,
aun asl, sin ser gran consa, trasladaba mejor
lo que era el universo de Godzilla, pero con
muchas limitaciones, ése me olvido decir
que solo salio en Japon?

i - GAME RDY
“ " SUPIR GODZILLA =~ 1393 -

Si lees l|la palabra “super” esperas algo
grande, y sin duda, aqui lo encuentras, una
“"gran"” decepcion, una suerte de invento que
no traia lo queriamos ver, combates entre
monstruos, vy lo unico que nos daba es a
Godzilla destrozando edificios.

' SUPER RES

GODZILLA: MO

Si me preguntarsa
diferencias con el a
color... no sabria |
casl que segurame
cual es cual, igual
aburrido

GAME ROY GOLOR

G M | —~—




DDZILLADESTROY ALL MONSTER MELEE - 2002

Vendido como un titulo menor, aqui en
=" Espana se encontraba en pack junto al
<%y Skies of Arcadia. El juego se mostré como
"I'% todo lo que cualquier fan de Godzilla queria:
% destruccion y tofas.

ST @ GAME CURE = XRDX - “

LEGENDS =~ 1333

juego de lucha, lo
1s de poco plantel,
=] juego tampoco

3 '_'r"f"fDZII.I.A DOMINATION ~ 2002

Un juego de lucha en isometrico para cua
3- players, con un acabado parecido al King of 1
0 \ Monster de Snk, aunque en el fondo se trat: Battle Soccer
DAIKESSEN = 1904 (INAT\Wgll de una forma de llevar el titulo de Cube a (Snes 1992) donde
A L—f’h—q portatiles. podiamos escoger
nezZclamenos si te B ' ﬁ el equipo Godzilla,
(uizas demasiado : =3 - - GARE Iﬂ'f AIIW«IRI R M entre otras sagas
escubrir nada del SN ‘ e ™ - | conocidas.

nenos se dejaban

: £ -
cres y mecanicas i

A rosaione | GODZILLA SAVE E THE EARTH = 2004

En este titulo podemos jugar con Godzilla o e——
o cualguiera de sus amiguitos, en lo que se o
convierte en una continuacion del Destroy
all monster. Muchos personajes, muchas

il - -

INSTER MARCH = 1934

se vio Godzilla

ch, otro pseudo oz
-ombates, con ' i GODZILLA: UNLEASHED = 2007

afico bastante m Lp_\
: L = - The movie
: 1;:F,r Como Kaiju de marras, no teniendo que ser anter
;:',T’i;_h_‘ obligatoriamente Godzilla, iremos pantalla (Commodore
Sl v por pantalla, destruyendolo todo para 64- 1986)
;Ems - 1999 continuar, y ya de camino, encontrandonos Godzilla y
] % a algun rival. amigos, dandole
 sobre la pelicula = W € -g a la estrategia,
encontramos  con ﬂ _——5 P32 = Wil - cualquiera diria
= a los enemigos... que no tenian la
siendo uno de los licencia para este
el e mm@"' GODZILLA: UNLEASHED DOUBLE SMASH = 2007 | titulo.
E' 'fw\k, Una suerte de mata mata, que poco o
g B N ,f_.- nada tiene que ver con el homologo en . -
3 o w ' sobremesa, los graficos e animaciones no
3 o w7, impactan y ademas el juego es un poco

ATIONS - 1833

dzilla, me encanto;,
juego de lucha que

¢ parco graficamente, carne de relleno.
=

A RIRTENDD DS . . ~

rerabamos. Tuvo BULTE :
un tanto dificil de T Mﬂ’ﬂaﬂﬂ—
] (Satum 1995) Gojira-Kun
' Un revoltijo entre (Msx - 1985)
5 ~ Simcity y ataques por Version
Tem® e turnos con monstruos superdeformer en
VS« = |+ - de por medio. el cual se basa el
NSTER WARS =~ 2000 2R posterior titulo de
Gameboy
n cuales son las o T 5 :
nterior titulo de Gb %rj:fde 1993} : . . a8,
esponder, C5s Mas, arcade de manos \ s . Godzilla Tradding Battle [|% * |
nte no sahl_'la decir de Banpresto, H‘* Y . "~ (Psx - 1996) . “
le insulso, igual de donde como juego | % E Vo Un juego de cartas, el \ .
de lucha, nos e . mas completo en cuanto k :
enfrentabamos a % a plantel, pero con il .
gran cantidad de menos animaciones por l'!- —_—
kaijus con ganas de -l . segundo, aunque da igual, -
aporrearse. nrwees.o. S0lo salio en el mercado -
e S %ﬁ_japnnéﬁ.

\, . \° 1{:-

- o . . , “
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ATRAPADO DE NUEVO EN LA "CELDA DE ASTILLAS*

*Mal juego de palabras con "splinter cell” que esta mal traducido, ya que
la traduccion real es "célula disidente”

Vuelve Sam Fisher, y en esta séptima entrega, después de lo visto en Splin-
ter Cell Conviction, vuelve mucho mas sigiloso como antano. Ubisoft ha
hecho los deberes y ha cogido lo mejor de las antiguas entregas, con el

sistema de juego de Splinter Cell: Conviction ainadiendo acertadamente

algunas mejoras.

En Blacklist, manejamos de nuevo a
Sam Fisher, que ha sido ascendido a co-
mandante del nuevo 4th Echelon. Nues-
tra mision principal en el juego sera la
de parar al grupo terrorista llamado "los
ingenieros”, cuyas pretensiones son las
de que Estados Unidos deje de meter las
narices con sus soldados en la mayoria
de paises del mundo, es decir, que retire
a sus tropas inmediatamente de dichos
paises, para conseguirlo esgrimen como
arma una serie de atentados progra-
mados contra Estados Unidos, “la lista
negra”. Tambien habra objetivos secun-

En los modos multijugador onli-
ne podras jugar como en un FPS

48 | G

eguira existiendo el modo pan-
talla partida para el multijugador

darios como parar las operaciones que
aun siguen en marcha del "desapareci-
do” 3rd Echelon, pero eso ya es harina
de otro costal.

La campaha principal consta de 11
misiones a lo largo de todo el globo -
desde Benghazi a Chicago, pasando gj#

por Londres. Son misiones de gran j
duracion, en las que se desarrolla la §
trama anteriormente mencionada, j
para movernos de una mision a otra,
usaremos “Paladin”, nuestro cuartel
general alado, donde podremos in-

local



Todo dispositive es poco para progresar en este juego, y la
vision es uno de los mas importantes para situarnos y situar a

nuestros enemigos
wlllll\lill/lll

Como en la anterior entrega, los carteles iIn-game in-
dicandonos donde estamos o gue hacer, seguiran siendo

Uno nunca sabe desde donde te puede atacar Sam Fisher

4 ' teractuar con nuestros
. companeros, elegir
. misiones y comprar y
personalizar nuestro
”"“\.; 4 equipo, tanto para

—4! el modo campana
i, como el modo mul-
by tijugador

La variedad de
misiones  igual-
= W mente tienen mu-
£ [ 5§ choque decirsobre
=\ Iy "y la rejugabilidad del
d@R titulo, nos encon-
% Sy ' traremos  misiones
extras tanto para un
jugador como para
- ser jugadas en coo-
. perativo, tanto
en local como
online. Apar-

te regresa uno de los mo-
dos online mas divertidos de
Splinter Cell, el renacido con
mejoras “espias vs mercena-
rios”, a groso modo consiste
en el juego del gato y el ra-
ton, los espias contaran con
el sigilo y jugaran en tercera
persona y los mercenarios,
armados hasta los dientes ju-
garan como cualquier shooter
generico en primera persona.
Otro tipo de mision novedosa
y curiosamente interesante,
es el metajuego, mision diaria
a contrarreloj, donde descan-
saremos nuestras habilidades
de espia y tendremos en nues-
tro buscador (Google, Bing,
etc...) nuestro mayor aliado,
a no ser que seas un lince en
geografia, ya que consiste en

una constante

mediante un texto dado por
nuestros colaboradores, de-
ducir una ubicacion, y buscar-
la por el IME, cuando lo ha-
yamos hecho varias veces, y
hayamos cumplido la mision,
se nos otorgara una mejora
del bonificador de multiplica-
cion al completar algun tipo
de mision, ya sea de campa-
na, cooperativa u online.

Una cosa que preocupaba era
la jugabilidad de este titu-
lo, ya que la anterior entre-
ga, Splinter Cell: Conviction,
pese a ser un juego de gran
calidad, habia perdido parte
de la esencia de los Splinter
Cell, podias jugar de manera
sigilosa si, pero las habilida-
des como marcar y ejecutar

gl a9




Desde "Paladin® controlaremos practicamente todo el juego,
misiones a elegir y personalizaciones

“iPerro malo!, ya ni del mas fiel amigo te puedes fiar. No solo
te atacara, sino gue alertara a los enemigos cercanos

convertian al juego en otra
cosa, no peor, sino diferente.
Ya desde el principio siguen
apareciendo esos carteles
superpuestos que también
hicieron su aparicion en la
anterior entrega sobre don-
de estamos o que hacer,
pero esta vez no muestran el
estado mental de Sam y el
modo marcar y ejecutar si-
guen estando presente pero
no es tan necesario si juegas
como un fantasma, salvo en
contadas ocasiones. Pare-
ce ser que han cogido todo
lo bueno de Splinter Cell:
Conviction y le han anadido
algunos extras. Se agrade-

50

cen ademas los momentos de
parkour corriendo como locos
esquivando obstaculos o el de
Briggs,nuestro  companero,
como francotirador.

El juego puede ser jugado de
diferentes maneras, con re-
compensas para todas ellas.
Modo fantasma, el modo que
todos deberia de jugar ya que
esta es |la esencia de Splinter
Cell, noqueos, armas no leta-
les y pasar sin que los enemi-
gos se den cuenta, ya sea por
habilidad, estudiando sus mo-
vimientos o usando gatgets
como el generador de ruido
adhesivo, modo pantera, aqui

diPor gue se ha ido la luz!?. Las
trampas seran también algo con lo que
familiarizarse rapido si se guiere sobrevi-
vir en este juego

nos defenderemos como gato
panza arriba, acabando con
huestros enemigos a corta
distancia sin armas de fuego
y usando elementos como el
gas lacrimogeno entre otras
y por ultimo, el modo asalto,
para los amantes de la accion
donde no dejaremos titere con
cabeza, usando armas de fue-
go y todo el arsenal a nuestra
disposicion para no dejar nin-
gun testigo. Con la diversidad
de modos de jugar, se garan-
tiza la rejugabilidad del titulo
ya que podremos jugar pa-
sandonoslo varias veces para
desbloguear recompensas
para adquirir mas equipo en la
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tienda, donde compraremos
nuestras mejoras en nuestro
equipo, ya sean armas, traje
o dispositivos.

El juego vuelve a usar el Un-
real Engine, para ir sobre se-
guro, aunque ya se le notan
los afios a este motor. Técni-
camente el juego es irrepro-
chable, si bien no hay un salto
cualitativo a nivel grafico con
respecto a lo que se vio en la
anterior entrega alla por el le-
jano 2010, no es malo per se,
pero en el momento actual se
esperaba algo mas. Todo esto
se compensa con un elenco
de dobladores de primera li-
nea, que haran las delicias de
todos. En ese aspecto hemos
tenido mucha suerte, ya que
como dato curioso en el do-

= ll'i-ﬁ:;;'ill'#i' . 'l-l-i-
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A yeces sera mejor rodear a los enemigos sin ser -;5::-5?
cuando nos encontremos en infenoridad numerica
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Como en todo juego de infiltracion, las sombras ju-
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blaje americano de Splinter
Cell: Blacklist, la voz de Sam
Fisher la cual hacia el actor
Michael Ironside, ha sido cam-
biada por |la de Eric Johnson,
el actor de motion capture en
el que se basa Sam Fisher.

Splinter Cell: Blacklist nos ha
dejado un muy buen sabor
de boca, y realmente su gran
variedad de misiones y la re-
jugabilidad de estas a todos
los niveles, haran que todos
los fanaticos de la infiltracidn
y la accion disfrutemos como
locos y que la espera de una
hipotética nueva entrega por
parte de Ubisoft para quizas
la proxima generacion, se nos
haga mas leve.

TAMBIEN EN: XBOX 360/PC/WII

garan un papel importante. Un piloto verde en nuestra
espalda nos avisara gue estamos en ellas

Histona de 1:11'|::.J|a,mec.éni-|:as culdadas con un gran
doblaje. Larga duracion gracias a los diferentes mo-
dos de juegos que hacen del juego una pequefia joya,

Poca cosa reprochable, quizas los graficos que no
han mejorado apenas con respecto a la antenor
entrega.

APARTADO TECNICO

= Unreal Engine 3 cumplidor pero ya des-
=  fasado. Doblaje de alta calidad

AMBIENTACION

Argumento de pelicula, con localizacio-
nes por diferentes cudades del munda,
todo ellas muy realistas.

JUGABILIDAD

=== Continusta pero con togues de genia-
=  l|idad

DURACION

-§ Sus diferentes modos |e dan al juego
=  una larga vida

T
Magnifico juego, reco-
mendado para todos los
amantes de la infiltracion
v los juegos de accion en
general,

......
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En Saints Row IV fue en principio plan-
teado como un dlc para su tercera entre-
ga, titulado Enter the Dominatrix. Tras
la caida de THQ todos los sequidores de
la franquicia esperaban a ver qué seria
de ella. Afortunadamente Koch Media
pujo vy se llevo el estudio. La cosa con
el dlc se le debio desmadrar demasia-
do a la gente de Volition, que decidieron
convertirlo en la siguiente entrega de la
saga. Saints Row IV es una dulce locura
que merece la pena jugar.

Lo primero que jugaras es el prélogo,
realmente sorprendente, pues empieza
de manera relativamente seria. Estas
en una mision importante, todo parece
tan... serio, te centras en disparar a los
enemigos para llegar a tu objetivo, pen-

TODO SE DESMADRA.... AUN MAS

sando que esto no es la locura de juego
gue tanto se ha estado anunciando, has-
ta que en cierto punto, todo se desmadra
y empieza el cachondeo con una historia
surrealista y emocionante, con disparos
y quick time events a mogollon. Y todo
esto para presentarte los movimientos
basicos del personaje, pero lo justo. No
hace falta mas que saber, si eres sequi-
dor de la franquicia. Pero te reiras mu-
cho con el prologo, pues se nota que el
juego no se toma en serio. Este juego
esta concebido para pasarselo bien, sin
nada serio (excepto los primeros com-
pases del juego), solo cachondeo, risas
y muchas horas de juego.

o
-
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LAS CLAVES

a Dubstepadora es un arma con la gue
podras hacer bailar a todos el mundo,
incluso a los coches, entraran en un fre-
nesi Dubstep completo

Otra habilidad que adquiriras es |la de
planear, desde cualquier altura y como si
fueras Batman podras viajar por los cielos




PUMCH A DICKHEAD

El prologo es delirante, incluso viene con decisiones que to-
mar, algunas tan divertidas como esta

PUNCH A DICK IM THE HEAD

Hay armas de todo tipo, v como vels las tiendas de ropa tambien esta
surtidas de un monton de modelitos con los que personalizar a nuestro
personale de |la manera mas formal, o delirante

Los Aliens contra los que nos enfrentamos son la unica
faccion rnival en Saints Row IV, su objetivo es dominar a

la raza humana y jugar con alla

Despues nos dara la bienveni-
da el magnifico editor de per-
sonajes. Puedes liarte a mo-
dificar cualquier aspecto del
personaje, o importar el que
ya tengas del juego anterior.
El editor es impresionante,
como siempre y puedes hacer
de todo con él.

Como he dicho antes, el juego
en si es Saints Row en esta-
do puro, pero con ciertas no-
vedades que hacen del juego
una delicia, mas si cabe de lo
que lo era su tercera entre-
ga. Una de esas novedades,
y la mas importante, son los
poderes. Al estar en un
mundo ficticio, creado
por un alienigena en
plan Matrix, se nos

otorgaran unos poderes para
hacer mas el cafre de lo que
ya se podia en este juego. Asi,
aparte de la diversion normal
que contiene un juego de la
saga Saints Row, ahora podre-
mos pegar super saltos, correr
mas rapido que los coches en
plan Flash, lanzar descargas
de energia elemental, tele-
quinesis para mover objetos o
personas y lanzarlos... Vamos,
puedes llegar a ser un autén-
tico Dios, y de esta manera el
juego abre infinidad de posi-
bilidades. ¢Te ves rodeado de
enemigos disparando como
locos?, pues les lanzas des-
cargas, los elevas en el aire....
¢Te agobias?, super salto a un
edificio cercano y planeas has-
ta escapar de la zona. Confor-

me vayas consiguiendo mas
poderes, iras aumentando tus

posibilidades. Estos poderes
se van ganando poco a poco,
con las misiones, y esto nos
lleva al siguiente punto, la du-
racion del juego, de lo que ha-
blare mas adelante. Antes os
dire, que los poderes se pue-
den mejorar y hacer versiones
mas potentes o duraderas del
mismo poder. Los poderes son
unha pasada, pero a su vez,
es uno de los pequenhos pe-
ros del juego, porque una vez
tengamos, por ejemplo, la su-
per velocidad y el planeo... los
coches pasaran a un segundo
plano, ya que ir en coche no
sera lo mismo que ir con la
super velocidad.

Jeg) 53



La variedad de vehiculos también es fantastica, aqui teneis
una moto gue recuerda mucho a Tron

El juego empieza de forma seria, pero la seriedad ira dejando
paso a la locura progresivamente, hasta el extremo de esca-
lar por un misil en pleno lanzamiento al espacio

Con el poder Telekinesis puedes elevar
cualguier objeto o persona y lanzarlos
contra lo que quieras, caos absoluto

Como os decia, el segun-
do punto es la duracion, vy
es que aunque el juego en
si, por graficos y tal, parece
un dlc, la duracion del jue-
go le hace ganarse ese IV
totalmente. Entre misiones

principales, secundarias vy
demas, tienes por lo menos
20 horas de juego, sino mas.
Es un juego para disfrutar-
lo con calma. Ganaremos
respeto haciendo estas mi-
siones secundarias, algunas
realmente divertidas, tam-
bien ganaremos poderes y
armas nuevas y muy diver-
tidas. Nuestro objetivo en el
juego es dominar esta ciu-
dad virtual, ocupando terri-

54‘@1_%

torios, venciendo a los Aliens
que controlan los puntos de
control, pirateando tiendas y
negocios para hacernos con
su control, etc...

Antes he dicho, que una de las
pegas del poder super veloci-
dad es que dejaras un poco a
los coches de lado, y es una
pena porque aungque no sean
tan rapidos como tu super ve-
locidad, al principio los usaras
a menudo, y tienes de todo
tipo: camiones, motos, de-
portivos, naves.. Ademas en
el taller puedes modificarlos
para dejarlos como mas te
guste, cambiandole el color y
piezas para modificar el rendi-

miento del vehiculo a nuestro
estilo.

Las armas del juego tambien
son una locura, hay de todo
tipo, desde las normales de
toda la vida (pistola, metralle-
ta, escopeta,) hasta las mas
delirantes. La Dubstepado-
ra (para hacer bailar a todo
el mundo y a los coches), el
Inflarayo (que infla a los ene-
migos y los hace explotar), y
el Bounce rifle (que dispara
pelotas que rebotan por todas
partes, a cual mas flipante).

Como ya he dicho, el apartado
grafico no se despega del que
tenia su anterior entrega, pero
tampoco le hace falta. A los
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A pesar de las polemicas gue hubo
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¥ hay con el juego, '@

vuelve el Penetrator a Saints Row IV, una de las armas B
que mas dio que hablar en el anternor juego -
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El editor como siempre es magnifico v puedes crear

tu personaje mas loco, puedes hacer de todo, desde un

monstruo freak,

que les gusto la tercera entre-
ga, que los graficos no hayan
mejorado, no les va a impedir
disfrutar de ésta, mas si cabe,
por toda la locura divertida
que tiene esta entrega, pero
se nota que viene de un dlc
ampliado muchiiiiiisimo.

a un tio con la piel de metal con cara de
Dayaso

El apartado sonoro para mi es
magnifico, pues tiene una va-
riedad de estilos increible en
sus 7 emisoras. Desde rock,
pasando por hip hop, hasta
llegar a la musica clasica. Asi
gue hay para todos los gustos
en este juego.

Si que es verdad que los
amantes de los sandbox se
preguntaran si esperar a GTA
V. Ya sabemos que los aman-
tes de la franquicia compra-
ran esta entrega y haran bien,
por que aun procediendo de
un dlc no se arrepentiran,
pues las risas estan asegura-
das. A los demas, decirles que
si les gustan los sandbox y el
humor, tampoco se arrepen-
tiran. El juego tiene de todo
eso, Y mas recomendado al
100%

Muchas horas de juego, novedades argumentales y
super poderes de locura

LO PEOR

Mingun avance grafico, Los poderes evolucionados
hacen gue los vehiculos te sobren.

APARTADO TECNICO

Banda sonora vanada, los graficos no
han mejorado nada

AMBIENTACION

E Argumento divertide y novedoso en la
= franguicia, risas aseguradas

1 JUGABILIDAD

= Manejo rapldn y am&slhle, los slper
= poderes son rapidos de dominar y de
controlar

DURACION

Duracion buena si lo tomamos con
calma, y hacdendo todas las misiones
secundarias, merece la pena

Totalmente recomendado. El
unico pero son los graficos
gue no han mejorado, pero
£50 na es impedimento para
disfrutar de la diversion y de
las horas de juego que tiene

TAMBIEN EN: XBOX 360/PC
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La franquicia Total War es hoy en dia co-
nocida y reconocida por todo jugon de
juegos de estrategia que se precie, y es
que, no en vano, comenzo sus andadu-
ras alla por el ano 2000, con el lanza-
miento de Shogun: Total War, sorpren-
diendo a todos por su radical enfoque,
mezcla de juego por turnos y batallas en
tiempo real, con total control sobre las
tropas en el campo de batalla.

Desde aquel entonces han desfilado por
nuestras pantallas diversos titulos ba-
sados en esta peculiar forma de juego:
Medieval, Medieval 2, Rome, Empire,
Napoleon, Shogun 2... Todos con la cole-
tilla Total War, marca indiscutible de los
chicos de The Creative Assembly.

El juego que hoy analizamos avanza un
paso mas si cabe en lo que al mundo
Total War se refiere, aunque sin dejar
de lado toda la esencia que lo consa-

LAS,CLAVES

lete son las culturas as
en campana, con varias facciones
en cada una de ellas

56 | G

Las batallas navales gozan de
espectacularidad

Total War Rome LI

UNA CONQUISTA HISTORICA RENACE DE NUEVO

gra como uno de los clasicos a tener en
cuenta a la hora de decantarnos por un
juego de estrategia.

Al iniciar el juego, y tras una introduc-
cion que nos mostrara a groso modo las
facciones que se daran cita en el mismo,
accederemos a un menu, dentro del cual
tendremos acceso a la campana princi-
pal, encontrandonos con la posibilidad
de jugar un prologo a modo de tutorial,
con el fin de familiarizarnos con el inter-
face de juego. Dentro de este prologo
tomaremos el control de los romanos,
aprendiendo en diferentes situaciones
el manejo del interface de juego, tanto
a nivel del mapa por turnos como del
campo de batalla.

Al comenzar una nueva campana, se
nos permitira elegir nuestra cultura
de entre siete diferentes, tenien-
do estas a su vez varias faccio-



En nuestro turno podremos realizar varias
gestiones con el fin de crecer como pueblo

Al desplazarnos a una ciudad enemiga con
nuestras tropas podremos enfrar en guerra

nes para seleccionar. De este
modo contaremos con Roma
y sus Gens Cornelia, Gens Ju-
lia y Gens Junia; Cartago con
su Dinastia de los Hannoni-
das, Magonidas y Barcidas;
Imperios Orientales con las
facciones Partia y Ponto; Tri-
bus Britanas con los Icenos;
Tribus Galas con los Arvernos:
Reinos de los Sucesores con
Macedonia y Egipto; y cerran-
do las culturas disponibles,
las Tribus Germanicas, con
los Suevos. Cada una de las
facciones dispondra de atribu-
tos Unicos con respecto a las
demas, haciendo sumamente
interesante cada partida, de-
pendiendo de la faccion selec-
cionada.

El interface de juego continua
siendo similar a las anterio-
res entregas de Total War,
aunque mejorando la calidad
grafica y la robustez técnica.
En la pantalla se nos mostrara
el terreno de la region en la

Desembarcar donde nadie se |lo es-
pera puede aportarnos ventajas

cual apareceremos al seleccio-
nar nuestra cultura, pudiendo
mover libremente la camara
para visualizar el entorno.

Dispondremos de un territo-
rio propio, al mas puro estilo
Risk, aungue con una mayor
profundidad, ya que en cada
uno de nuestros turnos se nos
permitira realizar mejoras de
edificios, armamento, solda-
dos, alimento, etc. con el fin
de hacer grande nuestro im-
perio y estar preparados a la
hora de recibir cualquier ata-
que de fuerzas hostiles, o bien
poder ser nosotros quienes
ataquemos.

A lo largo de la partida podre-
mos ejercer diplomacia con
otras facciones, negociando
alianzas, pago de tributos,
etc.

El mapa por turnos cambiara
directamente a campo de ba-
talla en el momento que ata-

La dipolomacia jugara un papel
importante en el juego

Lhbikbbiki

Con las maguinas de asedio podre-
mos destruir murallas

quemos o seamos atacados,
es aqui donde disfrutaremos
de una excelente simulacion
de guerra, teniendo que des-
plegar nuestras unidades en
la forma que creamos con-
veniente, para llevar a cabo
nuestra estrategia.

Como novedades destacan la
posibilidad de combinar unida-
des maritimas con terrestres
en una batalla, realizar em-
boscadas o utilizar un mayor
numero de armas de asedio,
entre otras. Centrandonos en
lo que a maquinas de asedio
se refiere, existe la posibili-
dad de controlar las mismas
en primera persona, atacan-
do a las unidades enemigas y
viendo los estragos de los que
somos capaces mientras |u-
chamos por la victoria.

Aparte del modo campana, al
igual que en otras entregas
de la franquicia, tendremos
la posibilidad de jugar bata-

a@ﬁ\ 57



Las grandes batallas comenzaran con una introduccion

£ uld i!'fiE !

Las torres de asedio nos permitiran colarnos con nuestros

=3 -

hombres

"

Eordn aracando a mesteo g

llas historicas o bien realizar

partidas multijugador frente a
frente, cooperativo o persona-
lizado. Todo esto puede darnos
horas y horas de diversion ga-
rantizada.

Graficamente, el juego es una
autentica gozada visual. Dis-
frutaremos de entornos muy
bien recreados y de un mo-
delado de unidades y edificios
bien ejecutado. Se han mejora-
do ostensiblemente la variedad
de terrenos y ciudades, dando
una mayor profundidad al po-
der deleitarnos con lo que nos
rodea mientras exploramos, lu-
chamos o disfrutamos de una
vista aérea.. A esto debemos

58 | &0

El atague a distancia ira mermando

v Ligero Infanteria de proyectiles

, ETfiiiicea; peneral cercano.

SR TEA
anadir una banda sonora mag-

nifica que nos ira acompanando
a lo largo del juego.

Las voces han sido dobladas al
castellano, aunque existe al-
guna que otra salida de idioma
en ocasiones, pero suponemos
que pronto sera solucionado
con algun que otro parche.

Por todo lo indicado en lo que
hasta ahora habeis podido leer,
creemos que, aungue la formu-
la sigue el camino seguido por
sus antecesores, el resultado
final de esta nueva entrega po-
see una calidad digna de men-
cion en todos los niveles.

fuerzas hostiles

———

Ly ¥

La calidad grafica y gran realismo en las batallas, su-
mado a la cantidad de facciones y posibilidades, uni-
do a una buena banda sonora con un resultade global
redondo

LD PEOR

Se echa de menes un poco mas de riesgo a la hora

de innovar en esta franquicia, ya que, aungue tiene
calidad, comienza a ser mas de lo mismo reformado..

@) APARTADO TECNICO
Genial ambientacion, graficos vy
sonido, ofreciendonos una muy
buena experiencia de juego
| AMBIENTACION
Mos meteremos de lleno en
grandes conguistas de la
historia
| JUGABILIDAD
Sigue ofreciendonos la calidad
suficiente para disfrutar al
- 100% en cada partida
|,DURAGION . . |
ras y noras de juego asegu- |
radas, cada faccion es un mun- '
,do, vy 51 no... al multjugador o
| alguna batallita historica
e
Uno de los me-
jores juegos de
estrategia de
esta temporada

L]
(L] L] Gl
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En los turbulentos afnos 50, la llegada de alienigenas pone en jaque al sistema de
defensa norteamericano, que tiene que emplear La Agencia, para defenderse de este
ataque y habilitar los comandos XCOM para el contraataque de este nuevo enemigo.
Cambiando de aspecto, este juego nos trasladara a una nueva manera de concebir la

' estrategia.

La saga XCOM es toda una veterana, y
tras sufrir muchos anos de malas entre-
gas, recuperaron el éxito con el retor-
no de la estrategia por turnos. No han
renunciado a nuevas alternativas y The
Bureau: XCOM Declassified apuesta por
un concepto renovado que combina la
accion en tercera persona, con mucha
cobertura y dosis de estrategia en tiempo
real. Una apuesta mas ambiciosa y una
planificacion mas completa que la de los

otros titulos que salian del concepto ori-
ginal de XCOM.

En esta ocasion, la ambientacion da un
salto al pasado y recupera la época de
Roswell, donde seremos un agente de
la CIA, William Carter, que se ve involu-
crado en una inesperada sorpresa cuan-
do nos ataca un infectado y nos roba el
valioso artefacto que teniamos que por-
tar. En ese momento, somos reclutados

{1 Moo

Mantendremos aspectos de Iarsaga
como la gestion de equipamiento de

los soldados
60 ‘@ﬁ

por la Agencia y nos vemos siendo parte
de una organizacion que tiene que hacer
frente al inminente ataque alienigena so-
bre la tierra.

La situacion parece insostenible, las fuer-
zas llegan en busca de algo y todo parece
ser consecuencia de los experimentos que
se estaban llevando a cabo de forma ocul-
ta al encontrar minas de un nuevo mate-
rial y activar algunos artefactos de origen
desconocido. A partir de aqui, tendremos
que hacer frente a una combinacion de
fases de accion con las tipicas opciones
de XCOM, como son la gestion de reclu-
tas, tecnologias avanzadas, armamento y
otros elementos de la saga.

Aunque carecemos de los aspectos que la
saga acercaba, no nos encargaremos de
gestionar los recursos, sino de recolectar-
los. Mas metidos en la accion, el juego nos

S, O OGET- .
Elementos de estrategia en tiempo
pausado, pero la accidén no se detiene
por completo




traslada a nuevos conceptos,
manejando un equipo de tres
miembros, combinaremos la
accion con la estrategia ha-
bilitando un menu de pausa
que nos da acceso a estos co-
mandos segun los soldados
que llevemos con nosotros. A
partir del éxito de las misio-
nes y la consecucion de expe-
riencia, tendremos la posibili-
dad de ver incrementados sus
capacidades con mas armas,
poderes o habilidades. Aqui es
donde los aspectos tipicos de
la saga se ven un poco deva-
luados, ya que nuestro obje-
tivo es hacer y no gestionar,
al menos, podremos ir mejo-
rando a todos los miembros
designandoles misiones se-
cundarias que haran por su
cuenta.

The Bureau es un juego que
luce bien, pero no espectacu-
lar. Resulta algo contradictorio
en elementos de construccion,
si bien los personajes tienen
rasgos muy cuidados y bien
animados y ambientados,
en otros conceptos pa-
rece que el juego es
algo menos evo-
lucionado, sobre
todo, en escena-
rios. Aunque a
nivel de texturas
luce bastante bien,
no podemos sino
evidenciar que las
construcciones pe-
can de basicas, cua-
driculadas y estaticas.
Ademas, el transcurso
de las misiones esta
muy limitado al “carril”
que se establece para
cada mision, siendo
muy habitual observar
construcciones poco va-
riadas, comprometiendo
en parte, la ambientacion
ya que todo el pais es prac-
ticamente identico.

No es demasiado espectacu-
lar en este aspecto, asi como

Somos William Carter, un agente de la CI
en un lio importante

La accion es intensa, el enemigo es des-
conocido vy la supervivencia de la terra
nuestro objetivo

La agencia esta en un bunker sub-
terraneo donde gestionaremos todos
los recursos que nos faciliten

en el apartado sonoro, don-
de la banda sonora esta de
relleno y el buen doblaje
pasa desapercibido, ya que
no deja de ser un relleno
que nos ayudara, al menos,
a seguir la trama.

Pero lo interesante es como
combina la accion y la estra-
tegia, este juego aborda una
manera realmente intere-
sante de accion. Hay algunas
referencias en los ultimos
anos en los que los juegos
de accion parecen dirigirse
con la ayuda de un menu de
pausa durante el juego para
dar ordenes, algo que esta
poco explotado y supone
una iniciativa realmente in-
teresante. Gracias a ella, la
accion tiene un punto extra,
ya que por otro lado, no es
un juego que destaque por
estar muy pulido en este
apartado si no se tuviese en
cuenta este concepto estra-
tegico extra que nos trae.

Una apuesta original con una ambientacion pecu-
liar para estrategia sinigual

Tecnicamente contradictono y excesivamente
lineal y limitado para ser un XCOM

@) APARTADO TECNICO

Mo luce, pero tampoco desme-
rece

| AMBIENTACION
¥COM vy afios 70, jugosa combi-
nacion
| JUGABILIDAD
Estrategia y accion combinadas
. algo original y muy entretenido

»| DURACION

Al tener una historia rejugar
puede parecer gue nos suena &l
argumento

= Una alternativa realmen-
= e interesante, un juego
para amantes de la ac- ;
cion y de la estrategia

TAMBIEN EN: XBOX 360/PS3
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UNA “EVOLUCION OCCIDENTALIZADA"” DEL GENIAL

JUEGO DE CAPCOM... ¢cPARA BIEN O PARA MAL?

Mechas cargados de armas hasta los dientes, ambientes helados y criaturas alieni-

genas varias veces mas grandes que ti... éQue podia fallar? Con este concepto nace
Lost Planet alla a finales de 2006. Con una segunda parte que se olvidaba de la his-
toria y pasaba a ser un juego cooperativo divertido y adictivo, éComo no iba a haber

una tercera parte?

Lost Planet 3 nos situa cincuenta afios an-
tes que Lost Planet EC (El primero) donde
Jim Peyton un currante de La Tierra, de-
cide irse a trabajar a E.D.N 3 porque en
“El planeta azul” la cosa se ve que estaba
chunga. Toda la historia sera contada a
través de lo que le contemos a nuestra
nieta (como se desvela al principio, no
spoileo nada).

La mujer y la hija de Jim se quedan en la
Tierra, y a lo largo del juego podremos
ir viendo conversaciones en video entre
Jim y su mujer; charlas en las que podre-
mos ir descubriendo cosas referentes a
los personajes, de como son sus vidas y

aq .
iy
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n ciertos momentos, nos enfrentaremos a Quick
time events de los gue dependera nuestra vida

demas...Pero la parte divertida es que no
se lleva a su familia, pero si a un mecha
de 4 o 5 metros de altura y un monton de
toneladas para trabajar con €l...Un mecha
con nombre, se llama Gertie y de hecho
es de los mejores elementos del juego.
Cuando nos subamos a este, la vista pa- .
sara a ser en primera persona y la ver-Z4g

dad es que la sensacion de altura, fuerza y® ;
peso casi se siente, te sientes inmortal ahi X il
arriba, pisando Akrids bajos tus pies, sin
inmutarte de los crujidos, hasta que lle-
gan sus hermanos grandecitos y entonces
la cosa se complica...La compania NEVEC
para la que trabajamos prohibe la instala-
cion de armas en los mechas de trabajo,

[ LLEIHIRUHI
L_Eat]

El multijugador en horda es divertido y las Death-
match muy cadticas, pero no te pierdes nada si no lo
juegas



por lo que nos enfrentaremos
a punetazos o nos tendremos
que bajar del robot y liarnos a
tiros con ellos...

En el combate de tierra, la vis-
ta sera en 32 persona, con un
sistema de combate que bebe
bastante de Gears of War vy
otros semejantes, aunque con
menos variedad armas...Aun-
que realmente, siendo un cu-
rrante cualquiera, con la pisto-
la y un rifle, nos apanaremos
la mar de bien. La variedad de
enemigos no esta mal, aun-
que en anteriores juegos hay
mas y si, se puede decir, me-
jores..Los Akrid que en este
juego se consideran grandes,
en juegos anteriores serian un
juego de nifos.

No es un juego que se ca-
racterice por su gran di-

ficultad, aunque habra

ciertos momentos en
2\ |os que si que se com-
& plica un poco, cuando
a municion empieza
= escasear y ten-
Y dremos que usar
huestra pistola
con  municion

infinita...

Graficamen-
te cumple,
es bonito
pero la ver-
dad es que
los paisajes
se pueden
hacer bas-
tante repeti-
tivos, vistas
un par de zo-
nas, visto el
juego...Y aho-
ra entramos
en el aparta-
do que pue-
de ser mas
criticable..
Esas malditas
pantallas de
carga..Como

Mo digdis que no se parece el protagonista
a Nicolas Cage...

El tamano de algunos enemigos puede
llegar a ser realmente gigantesco.

1l - R
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las odio. Hay zonas muy
grandes y que genial, no
se rompen con esas maldi-
tas pantallas de carga pero
sin embargo, hay momen-
tos en los que recorres unos
30 pasos de mecha y ya nos
cambia de zona, incluso hay
zonas completamente ab-
surdas donde no hay nada
util... Eso yo creo que puede
ser lo mas molesto de todo
el juego, eso y que puede
ser bastante repetitivo en
ciertos momentos, junto a la
sensacion que ni han trata-
do de enmascarar que eres
el "Recadero de las nieves”
hasta el mas inutilillo nos
mandara en alguna mision...
Pero en conclusion, un juego
entretenido.

Pero si nuestros enemigos son gigan-
tescos, nuestro mecha tambien tiene
gue serlo...Pero cuidado, se puede con- B
gelar por culpa de una tormenta '

L]

LO MEJOR
Entretenido v con bastantes misicnes secunda-

rias. Hay combates muy buenos con enemigos
bastante chulos gue puede gue recordemos

Poca vanedad de enemigos y armas.La baja tasa de
frames puede que nos haga parecer el juego algo lento,
junto a las malditas pantallas de carga.

@) APARTADO TECNICO
Limitado aungue resulton, des-
| taca en los disefios.

| AMBIENTACION

Argumentalmente no consigue des-
© tacar ni sobresalir.

») JUGABILIDAD

| Control mas gque correcto.

®) DURACION

En torno a una decena de horas,
aungue sin ganas de mas.

Un juego entretenido vy
con muy buenos momen-
tos

TAMBIEN EN: XBOX 360/PC
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Killer is Dead, inspirado en una serie japonesa
de los 70, nos presenta a Mondo Zappa, un
misterioso joven con un brazo robotico muy
habilidoso con la katana, que junto con una
companera muy particular, Mika, empieza a
trabajar de ejecutor en la agencia de Bryan
Roses y junto a la atractiva Vivienne Squall.
Una agencia que se encarga de asesinar gen-
te por encargo, mientras tanto va recordando
detalles de su oscuro pasado.

Suda51, como viene siendo marca de la casa,
nos presenta una trama surrealista realmen-
te inspirada que tiene conciencia de ser un
videojuego, que juega con los recuerdos, la
luz vy la oscuridad y demas ideas conceptua-
les que trata de gran manera segun nuestro
modo de ver. La trama, con espiritu arcade,
tiene un desarrollo en capitulos independien-
tes muy acertado, cada uno con un encargo
distinto pero con una trama principal comun.
Killer is Dead nos presenta una jugabilidad
simple pero muy acertada por su gran dina-

LAS CLAVES

P
Apasionante historia "Made in

Suda51”
64 ‘Eﬁﬁﬁ

LOVE & KILL

Brillante apartado visual

mismo. Desde Grasshopper van mas alla en
la jugabilidad hack and slash que nos tenian
acostumbrados para ofrecer un sistema de
combate que se asemeja mucho a los titulos
de Platinum Games y que nos deja un gran
sabor de boca.

La katana, Gekkou, es nuestra arma principal
y pese a su sencillo control, dispondremos de
un amplio rango de ataque y conforme vaya-
mos acumulando puntos de combo podremos
desatar ataques mas poderosos y especta-
culares ejecuciones.

Aparte contaremos a3
con movimientos es- T
peciales para romper la
guardia de nuestros ene-
migos, hacer contraa-
taques o los llamados
Adrenaline Burst.

2

A

Para  desatar
estos ataques
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Nos las veremos contra imponentes jefa-

mar cuando muramos

Nuestra companera Mika nos podra reani-

Los desafios de la enfermera Scar-
B lett con tablas de clasificacion online

-r'-ﬂt.

¥ 1 '-"l'il'll-'-"-"'- =

necesitaremos la sangre que
soltaran los Wires al morir,
enemigos de origen lunar, del
gque se alimenta nuestro bra-
zo, el Musselback, que por
defecto nos servira a modo
de metralleta con la que aca-
¥bar con nuestros enemigos,
incluso hacer algun que otro
headshot. Conforme vayamos
avanzando en |la aventura ob-
tendremos nuevas armas
en las que transfor-

\ mar nuestro
<l h brazo, como
= \ un taladro
- 'i,mecan[cn
‘ con el que
romper |a
guardia de
los enemi-
gos o paredes
secretas, una
pistola con-
geladora para
ralentizar a los
enemigos mas
rapidos o un po-
deroso canon.

Como hemos comentado an-
tes, los enemigos al morir sol-
taran orbes de sangre, vida
ademas de unos cristales azu-
les y unas rosas para aumen-
tar nuestro maximo nivel de
vida y sangre. Aparte encon-
traremos unos cristales luna-
res de color amarillo con los
que comprar nuevas habilida-
des y combos.

Aparte del modo historia que
podremos jugar tantas veces
como queramos Yy que nos du-
rara alrededor de unas 8 ho-
ras segun el nivel de dificul-
tad elegido, se desbloquearan
varias misiones secundarias
relacionadas con la trama
principal. En cada mision po-
dremos encontrar escondida

la enfermera sexy Scarlett
que nos ira desbloqueando
diversos desafios extra de
combate que podremos jugar
aparte.

Por otro lado tenemos el fa-
moso y controvertido modo

Su dinamica jugabilidad

Gigolé que mas alla de resul-
tar provocativo o de mal gusto
se termina haciendo bastante
divertido. En el, con la ayuda
de unas gafas que podremos
usar para ver a las chicas en
ropa interior, nuestro seductor
Mondo tendra que conquis-
tar a varias bellezas. ¢Como?
Pues mirando sus “"zonas ca-
lientes” sin que se den cuenta,
o se nos acaba el chollo, para
que nos suba la sangre a la
cabeza (mal pensados) y po-
der optar a hacerles algun re-
galo que hayamos comprado
en la tienda de la oficina para
conquistar su corazon. Al final
de cada cita las chicas nos ha-
ran un regalo desde modifica-
ciones del Musselback a mas
tarde cristales de luna.

Killer is Dead es sin lugar a
dudas lo mas llamativo visual-
mente que ha parido Sudab1.
Desde el minuto cero en el
que empecemos a jugar nos
daremos cuenta de ese con-
traste de luces y sombras y el

i
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Litros y litros de sangre Tendremos varias armas secundarias a nuestra disposicion

Trajes desbloqueables que a cada
cual... ensefia mas.

La estetica, la banda sonora vy la

jugabilidad
LO PEOR
2 El asunto de Murphy, pensado para Wil e
‘wew : e L jntrndu;idn bien aungue un poco toscamente
toque tan plastico y con esen- castellano, podremos ele- Enge
cia manga-anime del juego gir entre el doblaje ingles APARTADO TECNICO
que es recreado gracias al o japonés, recomendamos = E=_= |Muy fluido y Siglbugs D;FG
F ; a = ==_=  con clertos problemas de
cell-shading. este’ultllmg:!, Iaunque la sin At A TRHETG
cronia labial a veces va :
AMBIENTACION

Técnicamente Killer is Dead algo retardada. —— _ -

es un juego muy solido que o [ikileds Bislona y dissho
: i : artistico muy llamativo

se mueve a unos 60fps muy Killer is Dead es un titulo

estables aunque a veces se tan Unico que encantara y JUGABILIDAD

aprecian texturas algo borro- sera odiado a partes igua- ﬁrﬂﬂjﬁ?pﬁnﬁ'?ﬁﬁ;ﬁg“ndﬂr con

sas y sufre bastante de tea- les. Con sus virtudes y sus

ring y popping, en menor me- defectos es la nueva obra DURACION
dida, en los escenarios de sus de Suda51 y un gran expo- eI
fases jugables. nente de su género a tener Sbinidinn s ikl

en cuenta para los fans de ~——
La banda sonora corre a cargo ambos. -
de Akira Yamaoka y contiene "= Excelente hack and
temas de rock, jazz, musi- —

ca tradicional, etc... de muy
buena calidad. Subtitulado al
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Genero: Shooter, coop.
Desarrollador:

Overkill Software
Editor::

505 Games
LLanzamiento:
16/08/2013

Precio:

29,95€ PC/39,95€ consolas
MO Jugadores: 4 coop.
Cnline:ST

Voces/ Texto:

Castellano/Castellano

=HMANDROCYOTET

LOS MAS CA@TI__COS LADRONES DE BANCOS HAN
VUELTO CON MAS BALAS Y ANSIAS DE DINERO.

' De izguierda a derecha: Hoxton, Da-
llas, Wolf y Chains...Cuatro ladrones
que no te gustaria cruzarte.

Hoxton esta nervioso, ha olvidado traer su nuevo silenciador v le preocupa tener gue disparar. Chains no para
de mirar la puerta trasera de la joyeria v Wolf... \Wolf ha disparado a una tia!...Maldita sea — (Al suelo, esto es

urn maldito atraco!-

Payday 2 nos pone en la piel de 4 la-
drones sin ningun tipo de escrupulos, con
una unica meta en la vida: conseguir di-
nero y mas dinero a base de disparar a
través de un alocado shooter..Y de he-
cho, esa es la meta del dinero, conseguir
dinero para comprar mas y mejores ar-
mas para seguir robando y conseguir un
monton mas de dinero. Muchas mejoras
para nuestros personajes y decenas de
accesorios para nuestras armas..En re-
sumen, un juego divertido, cooperativo y
frenético en el que no te importara repe-
tir una y otra vez la misma mision.

Nos encontramos con un juego en el que
la variedad y la sorpresa en cada mision
es total, a pesar de solo haber 7 esce-
narios y 11 misiones diferentes(que se
ampliaran con DLC "s) Esta variedad pue-
de aparecer ya sea por la variacion de
la posicion de guardias de sequridad, ca-

En los robos a bancos, lo dificil llega cuando
entras a la cdmara, te puede pasar como a
mi y que te encierren completamente

Un gran arsenal de armas nos acompanaran
en nuestras andanzas...La eleccion correcta
puede cambiar toda la mision...

maras de vigilancia, detectores de meta-

les o puestos de donuts con polis haciendo

cola..Tambien dependera completamente

de los companeros... Todas las misiones se

pueden superar con sigilo; usando silen-

ciadores, evitando muertes no extrema-

damente necesarias y no siendo detecta-

do...O esta la opcion divertida, con la que

suelen acabar todas las misiones, que es

obviamente a tiro limpio.

Robar una joyeria, un bance @ U [lE

seo...Podremos decidir qué mIElR U= \
' -

remos hacer y antes de eupPEZlF B

mision, podremos trazar --m;#v’
sea mediante la compra de pfapjﬂS
lugar, el apoyo de un francdldilelelf )

ser precavidos y comprar unelivigefe-y
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na a nadie, total, en la carcel
seran iguales.

Y entramos en la dificultad,
hay 4, Normal...Realmente es
un equivalente a facil, aun-
que nos abramos paso por un
banco a tiro limpio, vendran
simples policias y no son nin-
guna amenaza...Dificil, el an-
tiguo normal, vendran equi-
pos Swat y francotiradores vy
pueden llegar a lanzar gra-
nadas de gas lacrimogeno...
Muy molestos..Muy dificil...
Equipos ligeros del FBI, me-
jor punteria y mas dano, es-
cudos antidisturbios...Y para
terminar, Overkill, donde nos
encontraremos equipos pesa-
dos del FBI, Bulldozer (Tipos
con trajes "muh” grandes, con
escopetas que de un tiro te ti-
ran al suelo) y mucho mas de
todo lo demas.

La mecanica del juego real-
mente es sencilla, entrar a un
sitio, romper lo que sea, ya
§2F) a golpes o con un tala-
eli® @ ol URE) lanza termica,
cargamlaskoyasidinCligeRelye
© Y, a otro
lisvelela...Una
e saudlla pero su-
per cliveEndr 7 cindo mo-
MR/ plicos como
ENEMEEIR URE) calle has-
{=] EXfdleE) de policias
tratar de
GeSg uir otra
[ell5a de coca

i

' ganar algo
bmas de di-
nero...

- o] [l 1E] )

ANTNCEN L
JIk §IRE

En \Vigilante, una mision gque se divide en
dos, durante la segunda parte, debes tirar
cocaina en una lancha... iCuidado! Que no

se caiga al agua.

T T

Graficamente, aungue no sea hiper inno-
vador ni de ulimisima generacion, se ve
muy bien y muchos PC 's lo haran funcio-

nar sin problemas

Cuando los planes no salen bien,
toca escapar..y no suele ser de ma-

r. = - -. |.-‘ -Il I}
.-'- : = o = "“"- The e = ~ i ol
. .._._' — 1_." [ 1..-|.'1.. . Wi -
1 3 -.H'E‘aﬁ A =S [

h:-l--l-'iﬁi-‘!i'i R

Una de las mayores noveda-
des respecto al anterior es
la personalizacion, tanto de
las archiconocidas masca-
ras como de las armas...Con
mas de 20 armas diferentes;
montones de accesorios
para cada una y modelos
de mascaras muy diversos,
desde la tipica mascara de
jockey pasando por una cara
de Cthulhu o una cara de
mono o0 una mascara de tea-
tro clasico...Estos objetos se
conseguiran al final de cada
mision, con la seleccion de
una de tres cartas aleato-
rias...Donde nos podra tocar
un disefio de una mascara o
colores para esta, accesorios
para cualquier arma o dine-
ro en efectivo para gastar en
mas cosas...

sevwenee
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Rejugable a mas no poder y divertidisimo
en cooperativo con amigos

Pocas rmisiones para el juego de salida {se suplirda con
DLC's).Comparado con el anterior, no hay demasiados
cambios importantes

APARTADO TECNICO

Bonito, simplista...Correcto ‘

AMBIENTACION

Una ambientacion en los escenarios
genial, pero historia nula.

JUGABILIDAD

Gran control, dificultades tal
vez algo faciles

DURACION

las misiones |as repetiras una
y otra vez para ver que sucede
esa vez..

Divertido, lleno de ac-
cion vy en cooperativo,
una delicia.

TAMBIEN EN: XBOX 360/PS3
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Genero: Accion
Desarrollador:
Platinum Games
Editor:

Nintendo
LLanzamiento:
23/08/2013
Precio:

—]-'—' Q5€" Consolas

ORI _,:_J Ores.5 coop.
Online:No
Voces/lexto:
Inglés-Jap/Castellano

Aun recuerdo los Capcom Five, y que entre
esos supuestos exclusivos para el cubito nin-
tendero se encontraba Viewtiful Joe, un su-
perheroe cabezon que parecia sacado de una
de estas series japonesas del genero tokusat-
su. Un juego graficamente y jugablemente
muy especial que fue el comienzo de la gran
Clover.

Hoy, diez anos despues de ese proyecto, y
sobre otra maquina de Nintendo, Platinum
Games, los herederos directos de Clover, y
bajo la batuta de Hideki Kamiya, nos vuel-
ven a traer un titulo que aunque jugablemen-
te poco tiene que ver, el alma del mismo se
muestra en cada elemento del juego.

Volvemos al género de los superheroes, pero
esta vez no nos limitamos a uno solo, sino a

ed, es el proftagonista, pero no e
unico, estan tambien Blue, Green, Pink. Todo
un grupo colorista.

70‘&5

un total de 100, dispuestos a librar al mundo
de una invasion , y para ello necesita de un
superheroe mas, y ese no es otro que tu, el
jugador, el Wonder numero 101.

Tras una pequena introduccion en el titulo,
se nos muestra que el personaje rubio que
estamos manejando es ni mas ni menos que
el Wonder Red, uno de los mas poderosos y
cuyo puno es el terror de los malvados. Poco
despues se nos unira al grupo el Wonder
Blue, con su espada que nos servira para cor-
tar todo lo propenso a ser dividido, y poste-

Los bosses ocuparan drarﬁ parte de la |
pantalla y os sentireis pegueriitos.




riormente otros como el Wonder Green, Won-
der Pink, etc... pero no os penseis que los 100
Wonders seran manejables, aunque tampoco
es algo realmente necesario.

Todo el peso cae sobre unos pocos, y el resto
seran apoyos, pero No 0s penseis que sereis un
centenar de heroes desde el principio, ya gque
a lo largo de la aventura, ireis encontrando a
los companeros como cualquier coleccionable
de turno, y es que mientras tanto, tendreis que
convertir a los diferentes civiles que encontreis
para que se unan temporalmente a la causa.

Como dije el genero Super Sentai, esta muy
presente, pero en este caso no hay robot gi-
gante de turno, y es que la fusion de todos los
heroes, haran que estos se transformen en
diferentes armas de menor o mayor tamano,
listas para enfrentarse al personal. Y obvia-
mente, cuantos mas seais, mas poderosa sera
el arma, pero contra enemigos que gran parte
de la pantalla y que os hara veros como seres
enanos minusculos, es lo que toca.

Aunque quizas su mayor defecto sea el tamafio,
el que todo sea tan pequeno, y que el control
combine el tactil y los botones por igual, que
hara que los primeros compases sean un poco
caoticos, y te pierdas entre tanto bichejo en

Aungue seais cien, todos luchan como solo uno, pudien-
dose fusionar entre ellos para ser un arma

'

MG

W Defeat all ener

Aungue no se potencia el multiplayer del titulo, se pue-
den jugar hasta 5 personas, uno con el Wii U Pad, v
cuatro con Wii Motes
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Todo el parecido del prcltagoﬂ!até
del juego con Zipi (éo era Zape?) es
casualidad...palabra de Kamiya
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pantalla. Y el uso de |la tablet como segunda
pantalla quizas resulte mas curioso que util.
Aun asi hay que destacar el apartado tecnico
y sonoro, que sin ser lo mejor de Wii U, po-
siblemente sean los primeros compases de
lo que la consola de Nintendo pueda dar si
le dejan.

FFe e eREew

En definitiva no es ese gran juego como para
comprarse una consola, pero sin duda, una
de las compras obligatorias si ya la tienes.
Un titulo marcadamente exclusivo, que aun
que dista de ser redondo, se presenta como
una opcion para toda la familia, y que home-
najea con una diversion sana a esos super-

heroes horteras que solo conocen el bien vy
el mal.

El concepto de la diversion, de con un solo
control
LO PEOR
Poca cosa, por decir algo quizas la sensa-

cién de perderse a veces entre tanto perso-
naje en la pantalla

APARTADO TECNICO
Permite muchos personajes en
pantalla y el juego es rapido, su-
mamos un doblaje de Iujo y voila.
AMBIENTACION

Capta el mundillo del superhe-
roe de serie matutina, colorista

y sin muchas pretensiones

JUGABILIDAD

Cuesta un poquito en arrancar,
pero una vez lo hace, lo hace sin
problemas.

DURACION

Sobre quince horas, mas si te
pones a completar,

e
Quizas de los me-
jores titulos de Wi
U, divertido y para

tnd_a la familia.

SOLO EN: WII U
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Géenero: Plataformas 2D
Desarrollador:
Ubisoft Montpellier
Editor:

Ubisoft
llanzamiento.
29/08/2013

Precio:

39,95€
NOMugadores: i 1-4
Online: NO
Voces/Texto:
Ingles/Castellano

DIVERSION CLASICA Y DISPARATADA

SUPERANDOSE A SI MISMA

Hablar de Rayman es hablar de una de las
franquicias clasicas mas alocada y divertidas
de todos los tiempos. En estos ultimos anos,
tras la aparicion de Rayman Origins, esta fran-
quicia tiene tambien el honor de luchar para
el feliz retorno de las 2D en lo que representa
a la jugabilidad. Mario, Trine, Giana Sisters y
esta, entre otras, luchan para demostrar la
importancia y la diversion que las 2D repre-
sentan, desde los Mario y Sonic mas clasicos
hasta el Simphony of the Night de Psl1 y en
adelante.

Rayman Legends coge lo que ya vimos en Ori-
gins y lo potencia en todos los niveles mez-
clando graficos 2D y 3D junto con una nue-
vo sistema de iluminacion para conseguir un
acabado todavia mejor que el que vimos en la
anterior entrega.

Siguen esas animaciones alocadas pero vivas
y fluidas, esa estetica cartoon y esa ambien-
tacion bella y a la vez distendida que lo ca-

Murphy, haciéndole cosquillas al
bicho para que podamos arrearie

72\@&

neos son la dificultad y arriba
vemos los rescates conseguidos

racteriza. Todo ello a 1080p y 60Hz gracias al
UbiArt Framework, el engine que se ha usado
de nuevo en esta entrega.

La historia de este juego comienza con una
premisa simple que ira ganando giros al avan-
ce de las fases. Los protagonistas, incluyendo
al sonador de burbujas se echan un suenecito
de cien anos. Pero esos anos hacen que las
pesadillas de este ultimo se hagan mas fuer-
tes y Rayman es despertado junto a sus ami-
gos para hacer frente al huevo mal.

La musica, a cargo de Christophe Héral y Bi-
lly Martin sigue la estela del juego anterior,
mezclando epicidad con humor y las caracte-
risticas voces “apitufadas” que nos sacaban

las sonrisas en Rayman Origins. Atentos a las
fases musicales, no tienen desperdicio.

En la jugabilidad tenemos un pequeno puntito
negro al ser esta una adaptacion de algo pen-
sado para usar pantallas tactiles. Murphy, un
personaje que nos ayuda a avanzar niveles,




tiene que ir cortando cuer-
das y facilitandonos el acceso
en los niveles. En la version
de Wiil y PsVita manejamos
a Murphy con la tactil mien-
tras nuestro personaje avan-
za solo. El problema esta en
las otras versiones donde te-
nemos que ir pulsando un bo-
ton para que Murphy actue. Si
bien suele ser eficaz, te obli-
ga a preocuparte tambien por
este tema lo cual puede ser
problematico en los niveles
mas avanzados. Afortunada-
mente esto no es en todas las
pantallas ni mucho menos.

Rayman, Globox y los dimi-

nutos cuentan ahora con Bar-
bara y Murphy como nuevas
incorporaciones entre los per-
sonajes jugables. Se man-
tienen en general las meca-
nicas jugables de la anterior
entrega, es decir, un sistema
de plataformas donde debe-
remos buscar coleccionables,
desbloquear niveles y poner a
prueba nuestra habilidad, solo
O Con amigos.

Las fases se estructuran en un
sistema de niveles que se des-
bloquean segun lo que hayas
conseguido de forma que no
llegues a atascarte demasiado
si bien ha subido un poco la

Rescatar a los es crucial para
avanzar

= = = —s
Los niveles an
con distintas tonalidades en &l

minimapa

dificultad desde la entrega an-
terior. Los niveles tienen una
puntuacion que indica la difi-
cultad a la que te enfrentas.
El juego sigue soportando 4
jugadores de forma local (5
en WiiU con la tactil) pero
desgraciadamente carece de
un modo cooperativo onli-
ne por lo que tendremos que
compartir sofa con los amigos
para poder disfrutarlo. Lo que
si tiene es un sistema de cla-
sificacion online y una pun-
tuacion de “alucinagenialidad”
que aumenta segun hagas co-
sas en el juego. Tambien hay
retos diarios para ir mejoran-
do. Y no podemos olvidar mi-
nijuegos multijugador como
el "Kung-Foot”".

En definitiva, si te gustan los
plataformas 2D clasicos, pero
con una estética actual y bien
acabada o si te gusto el ante-
rior juego, no te lo pienses y
hazte con esta nueva entrega.
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Sobra decir, gue tambien se puede jugar en monoplayer y
usando a Murphy con la tactl

Lo de este juego y la Wii U, se convirtio casi en
la alarma de que ciertas cosas, parecen que
no se estan haciendo todo lo correctamente
que se pudiera, y es que la exclusividad del
titulo, de la noche a la manana se convirtio
en ese titulo que sino sale en Master System
es porque ya no se fabrican los cartuchos, y
es que fue anunciado para todo lo anunciable.
Ya todo el mundo tenia acceso al juego de
marras, y desde aqui no voy a decir que eso
sea malo, y mas teniendo en cuenta que en
general, las conversiones han sido geniales...
pero el usuario medio de Wii U, se quedo con
ese requsto amargo.

I'.HII.II.-.III;IIIIIEIIIHIIIIII'II_-&_

Y es que seamos sinceros, las sutiles diferen-
cias del juego con respecto a las otras versio-
nes, vienen dada en su mayoria por lo que ya
se ha comentado, Murphy, el poder jugar dos
personas, una con un Wii mote, y la segunda
con el Wii U gamepad, el primero haciendo lo
dificil, y el segundo actuando como si fuera
Tails en los Sonics clasicos, pero elevado a la
enésima potencia.

Murphy esta ahi para ayudar, y aunque no se
plantea como el mayor de los retos su ma-
nejo, la cooperacion esta a la orden del dia,
pero lo mas importante, la diversion tambien
lo esta, y siempre es mas facil jugar con una
sobremesa, que imitar el concepto con dos Ps
Vita, que para algo tambien lo permite.

Por lo demas, destaca la misma fluidez, los
mismos graficos y diseno, y la misma diver-
sion. Sime preguntais, personalmente la ver-
sion de la consola de Nintendo es con la que
me quedaria, pero sin desmerecer ni mucho
menos a las demas, por lo que no estaria mal
, en que si tienes ganas del mejor plataformas
del ano, lo vayas arreglandolo haciendo sufrir
a la cartera.

La estética, |a banda sonora y la
jugabilidad
LO PEOR
El asunto de Murphy, pensado para WilU e

APARTADO TECNICO

introducido bien aungue un poco toscamente

Solido, bello y divertido

AMBIENTACION

sse s
.

Dos jugadores, dos mandos, dos
formas de jugar a un mismo titulo

Correcto para las necesida-
des del juego

JUGABILIDAD

Murphy aparte, estd muy bien
conseguida

DURACION

o= Un excelente re-
= presentante de la
jugabilidad 2D

Wi, nileN
TAMBIEN EN: XBOX 360/PC/
PS VITA
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Genero: Eps
Desarrollador:

Sony Cambridge
Editor:

sony

Lanzamiento.

19/07 /2013

Precio:

39.95¢

MO dugadores:i
Online:Si, 8 players
Voces/ Texto:
Castellano/Castellano
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MERCENARIOS DE BOLSILLO

Antes de empezar creo que deberia ser justo
en decir que la saga Killzone, hasta ahora me
ha parecido una de esas licencias que juegan
mas a ser muy bonitos y jugables, que a ser
titulos realmente impresionantes en su desa-
rrollo, y que se quedan a medio camino de lo
que pudieran ser clasicos para convertirse en
juegos notables con cuerpo de triple A.

Y es que realmente, por mucho que lo inten-
to, no son santo de mi devocion, pero jamas
le quitare al cesar lo que es del cesar, y es
que en lo que es lucir, se lucian y muy bien.
Pero siempre se nos ha vendido como Halo
killers, y quizas esa haya sido su perdicion, el
no encontrar su propia formula, aunque es-
tos poco tengan que ver con las aventuras del
jefe maestro.

Aun asi, debemos olvidarnos del pasado en
Ps3 y quizas tener mas en cuenta el presen-

Da ¥ 12825

omo mercenanaos,

conseguiremos dinero
casi por cada cosa, ya sea disparando a ene-
migos, completando objetivos.

a pantalla tact
sera utilizada sobre todo en enfrentamien-

te del mundo de los Fps en las portatiles, un
genero un tanto extrano, que entre el control
de las propias consolas y las capacidades tec-
nicas, hacen que no sea un género no muy
destacable. Pero hablando de antecedentes
de esta saga nos encontramos a Killzone: Li-
beration en Psp, que no era mal jue-
go, pero que no era una experien-
cia redonda, por contra si hablamos
de Fps en vita, no nos encontramos
un escenario muy interesante que
digamos, con un Call of duty Black
ops Declassified, un desproposito
que posiblemente el peor juego de
la portatil de Sony, y por otro lado
ese Resistance: Burning Skies que
se podria resumir con “meh” del ta-
mano de la Sagrada Familia. Es por
ello, y por eliminacion, que sin ha-
ber dicho ni pio del titulo que nos
toca, se convierte en el mejor del

ormara parte del juego, y

tos cuerpo a cuerpo.



género, pero la pregunta es....Al menos es
un buen titulo?

La respuesta es si, y es que el plano técnico
es impresionante, y casi de lo mejor que se
puede ver en Vita, una suerte de adaptacion
del motor grafico del Killzone 3 de Ps3, pero
no se queda aqui y es que sonoramente no
anda demasiado mal encaminado, mas aun
con su doblaje en castellano, que si bien no es
de lo mejor, encontraremos alguna vocecilla
famosa como la de Salvador Aldeguer.

La aventura, quitando el multiplayer, son nue-
ve capitulos que pueden durar de 30 a 40 mi-
nutos, y donde se desarrollara la historia. Y
a su vez, cuando los hayaas acabado, podras
rejugar una vez que hayas desblogueado las
misiones que completan cada capitulo, dan-
dole un toque de rejugabilidad que se agra-
dece. El resto, es el Multiplayer, que en el
fondo para eso esta hecho el titulo, y el cual
se compone de clasicos modos deathmatch
por equipos, el modo Warzone, e incluye un
sistema de cartas por el cual se te evaluara
diariamente segun tu nivel, para agruparte, y
donde si eres un Rey o un As, imaginate tus
capacidades como mercenario.

Mo es un juego recomendado para menores, v

la violencia esta a la orden del dia.

P

identidad.

El juego sigue manteniendo a
los Helghast como seria propia de

Y es que al fin y al cabo, es lo que eres, un
mercenario, que iras aumentando tu cartera
segun las funciones que vayas realizando, y
gastarlo en nuevo armamento y material.

Pero en lo que falla Killzone es en el control, y
no es que sea malo... sino que la consola no
esta hecha para estos titulos, y es que aun-
que disponemos de las dos palancas, el reco-
rrido de las mismas es muy corto, y notaras
demasiado el limite del mismo, y los gatillos
no acompanan del todo, empanando la expe-
riencia. Por lo demas, si te gusta el género, y
si te ves que puedes obviar esto, no te cortes,
apadrina a tu mercenario y dale duro, que de
seguro, no te arrepientes.

El acceso directo a armas y granadas estaran integrados en la
propia pantalla, haciendo uso del tactl

Impresiona graficamente, y te da la sensa-
cion de primeras de un titulo grande..,

Pero el control gue sin ser un incordio impo-
sible, no te sientes comodidad con el.

_®) APARTADO TECNICO

Técnicamente impecable, podria
pasar por sobremesa.

») AMBIENTACION

JAun siendo escasa, ahi esta y
cumple.

| JUGABILIDAD

Mal género para los controles
'de una Psvita

| DURACION.
Campana coria, pero con un
multiplayer gue aumenta su
vida

Un titulo notable que
te dejara buen sabor
de boca. Pero gue
huele a remake "hd”
| en un futuro,

SOLO EN: PS VITA
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Genero: JRPG
Desarrollador:
Tecmo Koel
Editor.

Namco Bandai
l‘lanzamiento:

15/0 8 f 2013
Precio:

59,85¢€

N Jugadores: 1-2
@nline: | SI
Voces/Texto:
Japoneés /Castellano

One Piece Kaizoku Musou 2 . Kaizoku
significa pirata pero Musou representa la
incursion en esta franquicia en un ge-
nero en si mismo, iniciada en el "One
Piece Pirate Warriors” de nombre similar
en japones.

Este juego aplica estas reglas a rajata-
bla, incluso mas que su primera parte
donde habia unas secciones de platafor-
mas basadas en QTEs que ahora quedan
descartadas. Tendremos un mapa me-
jorado con respecto a la primera parte
donde, en esta ocasion, podremos llegar

a encontrar tres ejercitos pugnando por
las areas.

Se han hecho cambios desde la primera
parte, sobretodo jugables. Mantendre-
mos los mismos 4 botones basicos (dos
para golpear, uno de esquivar y el es-
pecial) pero sacrificamos uno de los dos
botones R que servia para usar una habi-

LAS CLAVES

.....
Fa

A S beciaer @ Iﬂnr B Laonhirmes

El menu y mapa del juego

78\@5

El modo accion de EEtI|G‘f su
poder

=] VOY A SER EL REY DE LOS PIRATAS... 2.0

lidad. Este boton ahora activa un "modo
estilo” que varia por cada personaje.
Cuando un rival entra en este modo,
solo podremos atacarle haciendolo no-
sotros también o usando un especial.

En el modo estilo, si pulsamos el boton
especial y hemos llenado una barra de
aliado (teniendo uno seleccionado pre-
viamente) entonces podremos usarlo
durante un breve periodo de tiempo en
un atague combinado. Las indicaciones
en el mapa son ahora mas claras y se ha
potenciado el estilo musou que en la pri-
mera parte era mas suave. El sistema de
monedas se amplifica con unas cartillas

“bingo” donde se combinaran monedas

para darnos habilidades especiales como
hacer mas dano o que los items nos cu-
ren mas. Estas monedas tambien se
podran equipar para cambiar nuestras
estadisticas y potenciarnos mas. Tam-
bien contamos una barra de moral que
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77, Monedas adquiridas

- L L, -]
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Los ejercitos en pantalla llegan a ser
enormes

Enel por fin estara en esta entrega.

se determina por los campeo-
nes derrotados y que afecta al
ataque de los ejércitos.

Hablar de la historia requiere
aclarar algo importante. Este
juego, al igual que el primero,
representa un gran spoiler de
la serie. Hay que haber llega-
do, al menos, al capitulo 600

= del comic
. o al ca-
pitulo
522
de la

serie de animacion. Dicho
esto, tambien hay que enten-
der que este juego aplica a ra-
jatabla el concepto de ciertos
Musou. Es un "Dream Story”,
como anuncia el propio juego
en su intro. Esto significa que
la historia es una invencion
total y, de hecho, pasan mu-
chas cosas que son impensa-
bles para quien esta al dia con
la serie. De todas formas toda
la historia esta pensada para
divertir y para servir de excu-
sa a que muchos personajes,
amigos y rivales, acaben en
nuestro bando de campeones
y podamos usarlos en las ba-
tallas.

Si sois capaces de ignorar las
incoherencias argumentales
con respecto al original y de-
jaros llevar por una historia
amena que sirve de camino
para la jugabilidad del jue-
go, entonces lo disfrutareis
de seguro. Es resenable tam-
bien que la historia cubre dos

Las monedas le dan mucha dura-
cion al juego

Las guerras a tres bandos

grandes vacios que hubo en la
primera parte a saber Skypea
y Thriller Bark con sus respec-
tivos antagonistas.

El plantel de personajes llega
a los 37 contando versiones
distintas de algun personaje.
Podremos avanzar en la histo-
ria y en “biografias de perso-
najes” que es un modo donde
nos daran excusas (bastante
malas la verdad) para que ini-
ciemos combates y que nos
permitiran que algunos perso-
najes pasen a formar parte de
la plantilla de apoyo.

Si aceptamos a usar el modo
online podremos recibir solici-
tudes de ayuda de otros usua-
rios o mandarlas nosotros
para escenarios donde nos
atasquemos. Estas colabora-
ciones se puntuan positiva-
mente. Aladamos una galeria
que desbloguearemos con Be-
lis (dinero del juego) y la fa-
ceta coleccionista del jugador

deg) 79
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Trampa tormentosa
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Cofres secreto con monedas especiales | os compaferos podran ser usados en este modo
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El modo historia y el dial que hara ’
' L
de hilo conductor .

Qi

Nami A

Umm... Nunca habia visto ninfuno de este tipo.

Su adiccon, el plantel de personajes y su conseguida
ambientacidon gue nos sumergen el la obra oanginal

Ll

S

a la hora de tener las monedas la calidad de los escenarios. Por
y obtendremos un juego de in- desgracia se sigue sacrifican-
contables horas de diversion. do el Cell Shading en pos de
un sistema que hace parecer a
La musica sigue en la linea de los personajes munecos con un
la primera parte. Temas que no contorno alrededor. Es acepta-
forman parte de la serie pero ble pero seria preferible un Cell
que acompanan muy bien a las Shading al estilo de los ultimos mucho a esta nota
partidas. El texto esta en cas- juegos de CyberConnect2 ba- JUGABILIDAD
tellano y las voces en japones sados en Naruto. s S [t pasne e ¥ o

APARTADO TECNICO

== Mas que adecuado para lo que
=  requiere

AMBIENTACION

+E La ambientacion aporta

con los doblajes originales para habilidades

d_elmte de quienes siguen la se- En deﬁnltwa‘ nﬂs_queda un jue- DURACION

rie. | : go largo y divertido d? graﬁcqs R
Los graficos siguen en la linea aceptables y que hara las deli- conseguir

de la primera parte aunque cias de los seguidores de esta e

un poco mas recargados. En obra y de los amantes del mu-
esto volvemos al estilo musou; sou.

Grandes cantidades de perso-

najes moviendose en pantalla,

que obligan a sacrificar un poco

80 ‘M SOLO EN: P53

= == Sibele puntos

-— e S| eres fan del
manga



Genero: Accion
Desarrollador;
Rubicon Organization

Editor:

Deep Silver
LLlanzamiento:
30/07 /2013
Precio:

9,99¢€

[|C _‘|1_‘§ r'__‘i'j ores: 1-2
Cnline: Si
Voces/Textos;

Inglés /Castellano

UNA ENSALADA DE BALAS CON SA-

BOR A HOMENAJE

Perfecta puesta al dia del género Run & Gun, todo un homenaje a jue-
gos como Contra, 1942 o Mercs. Un titulo que agradeceran aquellos que

crecieron con un Spectrum, Commodore o MSX.

Nuestro heroe es Rick Quinn,
una mezcla de héroes ochente-
ros, que se enfrenta a los carte-
les de la droga y que vera como
estos secuestran a su hija. Este
hecho le llevara a una encru-
cijada de plomo y mas plomo.
Todo ello desarrollado en am-
plios escenarios, algo repeti-
tivos eso si, con una camara
aerea muy bien llevada que no
nos dejara zonas muertas de
visibilidad en ningun momento.

A pesar del claro homenaje, el
juego se adapta a los tiempos
tanto en graficos como en ju-
gabilidad. Los niveles aunque
poco variados, cumplen a la
perfeccion con un nivel grafico
aceptable para el juego que se
trata. A nivel jugable en cierto

modo traiciona a los juegos que
homenajea por adaptarse a los
tiempos actuales: en lugar de
morir de un unico disparo dis-
ponemos de una barra de vida
que regeneramos por medio de
botiquines; y cuenta con nume-
rosos checkpoints aunque algo
traicioneros si morimos en zo-
nas de muchos enemigos, ya
gue volveremos con la barra de
vida algo baja.

En conclusion un juego diver-
tido en el que invertiras bien
los 10 euros que cuesta, sobre
todo si sientes nostalgia de los
juegos y el cine mas ochentero.
Gana bastante en cooperativo
recuperando aquellas tardes
con los amigos donde lo bonito
era compartir mando.

LAS CLAVES

homenaje para |os que vivimos juegos
como Contra o Mercs

Poca variedad de escenerios pero cada
nivel esta lleno de detalles gue lo hacen

repetitvo

"I_"'.'ﬁ. | T 5

La diversion, el homenaje y su
cooperativo
LO PEOR

La ausencia de jefes finales gue
redondearian el homenaje

' Sin alardes pero cumplidor

») AMBIENTACION

Poca variedad de escenarios pero

 bastante bien realizados

)\ JUGABILIDAD

Directa, facil, te haces con

‘ella en un suspiro

| DURACION

Hablamos de un juego descar-
gable que para su precio no

¢ defrauda
N ]
E—— == Todo un gustazo reencon-
= = omemm frarme CON UN geénero gue
= = = me acompafio en la infan-
- - cia y tan bien adaptado a

Un divertido cooperativo tanto local Entre escenarios peguenos niveles aereos los iempaos actuales

como online con drop on/drop off que recuerdan mucho a titulos como 1942
- —  — — — — — — — —— — — — — — ——— —

TAMBIEN EN: XBOX 360/PC
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Genero: Hack and slash
Desarrollador:
Omega Force

Editor::

Koch Media
LLanzamiento:
19/07/2013

Precio:

59,95€ consolas

MO Jugadores: 2 coop.
Cnline:No
Voces/Texto:

Inglés

Como todos los anos, tenemos un Fifa, un
Formula 1, un Call of duty y un Assassin’s
Creed minimo, pero hay una saga que si bien
tecnicamente no es anual, si contamos sus
versiones Empire y Xtreme Legends, nos
damos cuenta que en los ultimos diez arnos
hemos tenido casi una docena de titulos sin
contar las conversiones portatiles, Spin offs
y demas material, y que en general, suelen
aparecer sin hacer demasiado ruido.

Todos los anos, volvemos a la lejana, en el
tiempo y la distancia, China de comienzos del
primer milenio, y todos los anos nos liamos a
mamporros a diestro y siniestro con nuestros
personajes imposibles con armas aun mas
imposibles. Todos los anos le damos "pal”
pelo a los turbantes amarillos y todos los
anos salimos corriendo por “patas” cuando
avistamos a Lu Bu por el horizonte.

Pero es que con esta saga se reinventd un

LAS CLAVES,

isefio de personajes hay que decir
gue es lo mas detallado del titulo.

82\@&

GUANTAZOS EN LA PEQUENA CHINA

a pantalla se enconftrara siem
rrotada de chinos esperando su turno

género, el del Beat em up, que ahora en la
mayoria de las veces lo llamamos Hack and
Slash por eso de que ahora mola ir con espa-
das y armas afiladas por todos lados. Pues
como decia, un genero se reinvento de su
manera, quizas, mas logica, aportando canti-

pre aba-




dades estratosfericas de ene-
migos en pantalla.

% |os trajes imposibles en la China del
siglo III, y si.. piensas en tetas.

L]

Luchar contra el punky y el
yonketa del cuchillo no te ha-

cia mas "hombre”, ahora para
ser el amo, tenias que enfren-
tarte con doscientos treinta
hombres con la misma capaci-
dad de reaccion que una viga
de cemento. El matar no era
lo mismo, ya que no se defen-
dian, o al menos no en la velo-
cidad y con el animo que uno
se espera en pleno combate.
Gracias a Shin Sangoku Musou
(aqui conocido como Dynasty
Warriors 2), encontramos esta
nueva formula, que siguen
aprovechando y cambiando
poco. Y es que el motor grafi-
co casi es lo mismo que tenia-
mos, y solo cambia el diseno,
muy destacable eso si, de los
personajes. La banda sonora
sigue estando a buen nivel y

el doblaje se me hace extrano,
ya sea en inglés o en japones,
ya que al fin y al cabo... son
chinos.

Podemos decir que tenemos
lo mismo, si, pero lo mismo
pero un poco mejor, el modo
historia ha mejorado significa-
tivamente, y es un juego que
te entran ganas de completar,

TR R Y

aungue muchas veces no te
enteres de la misa la mitad.
Un juego que juega en una
liga técnica que no es la que
esperamos, y en cuyo pais de
origen, ya no causa tanto re-
vuelo, aunque siga siendo un
éxito.

En definitiva, un juego que a
los fans no decepcionara, y a

los que quieran patear culos
sin mas, encontraran un titulo
que cumpliran mas que de so-
bras sus expectativas.

T ] -. i e n

Bastante simple y jugable, de aporrear bo-
tones casi sin pensar, muy desengrasante.
LO PEOR

El motor gréfico sigue siendo mas simple
gue el mecanismo de un chupete.

®) APARTADO TECNICO

Graficamente penoso, pero
musicalmente notable

| AMBIENTACION
= | Aun en Inglés, la historia la

irds captando, y se desarrolla
. correctamente

@) JUGABILIDAD

Aun sin disponer de muchos
combos, se deja jugar y es apto
¢ Para todos,

-—~ | DURACION
m— \Jarias historias, muchos ele-
mentos para completar y subir
a4 rivel
U
Un juego que da lo
gue muestra, que no
asombrara pero que te |
. dard horas de diver-/
© sion. ~

Un juego japones, con un escenario chino, totalmente
en inglés y jugado por un esparfiol, todo parecido con la
historia en que se basa y se percibe, es casualidad.

Los ataques especiales estan a |a orden del dia, con uno
de estos podras cargarte facilmente a cincuenta adversa-
rios sin sudar.

TAMBIEN EN: XBOX 360
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Genero. RPG lactico
Desarrollador:
Harebrained Schemes
Editor::

Harebrained Holdings
LLanzamiento:
25/07/2013 :u
Precio: T
13,99€

MO dugadores:i
Online:NOQ
Voces/Texto:

—/Castellano

O N .. J
ZIShiadoyYRUNERE Ellign's

EL RPG CIBERPUNK VUELVE A LOS ORIGENES

1 .

Tras algun que otro juego extrano de esta franquicia, Harebrained Schemes nos trae una ver-
sion actualizada basada en el clasico de Super Nintendo e inspirado en el de Megadrive.

En este remake contaremos de nuevo
con una perspectiva isométrica sin posibi-
lidad de movimiento de camara libre. No
se puede decir que los graficos marguen
un punto de inflexion, pero tampoco son
malos y se amoldan bien a las necesida-
des argumentales y de ambientacion.

Hablando precisamente de la historia,
contaremos con una campana inicial lla-
mada "The dead man’s switch” que ven-
dria a significar algo como “el aviso del
hombre muerto” donde nos llega un co-
municado grabado preventivamente por
un viejo amigo al que han matado y nos
pide que busquemos a su asesino. El
como hacerlo y como tratar con la gen-
te es cosa nuestra, pudiendo elegir entre
varios tipos de respuestas segun como de
amables queramos ser o ciertos tipos de
habilidades, como el carisma.

EAS CEAVES

La trama dura entre 12 o 15 horas pero
podremos conseguir mas campanas que
se iran haciendo, quedando el juego como
un motor para ir metiendo mas contenido.

Desgraciadamente el juego, hoy
por hoy, viene en un perfecto in-
gles lleno de argot y palabras tec-
nicas del juego. Aun incluyendo
un pequeno glosario para ciertas
palabras, los hispanohablantes
tendremos algun problema en se-
guir bien la historia si no nos mo-
vemos con soltura en el idioma de
Sheakespeare. Ahadamos, ade-
mas, que las fuentes del juego
son bastante pequenas por
lo que sera dificil jugar a
resoluciones altas.

Podremos ele-
gir entre varias,

La "Hoja de personaje” gue veremos
para cada uno de los personajes

El completisimo editor de niveles al
que tendremos acceso

84




clases de personaje y crear
uno a nuestro gusto, ya sea
experto en hackeos (decker),
magos y varios mas. Obten-
dremos Karma, el equivalente
a la experiencia, que usare-
mos para mejorar y definir las
habilidades de nuestro per-
sonaje. Durante el avance de
la aventura, conseguiremos
Nuyen, la moneda del juego
con la que podremos comprar
equipos y mejoras.

Los combates se desarrollan
al estilo de los juegos de es-
trategia, con turnos de mo-
vimiento o ataque segun las
necesidades y con ataques
distintos ya sea magia, armas
cuerpo a cuerpo, armas de
fuego, drones e invocaciones.
Los combates forman par-
te de la historia sin opciones
a "levear” (buscar combates
aleatorios para conseguir ex-
periencia y dinero).

Desgraciadamente, hoy por
hoy, tenemos fallos en
la compensacion de al-
gunos tipos de perso-
najes, pero no han
cesado las actuali-
zaciones por lo
que se espe-
ran mejoras.
Otro punto
N | negativo es
& la  opcion

S de guarda-
— do manual,

dejando-
lo todo en
puntos de

control

que no

son tan

cercanos
como fue-
ra deseable.

Nada de parti-

das rapidas en
este juego.

Jake Armitage, protagonista del juego de
SNES, vuelve en esta continuacion

Distintas decisiones a tomar para res-
ponder y distintas consecuencias a tus
respuestas

El sistema de combates, de corte
estratégico

La banda sonora corre a car-
go de Marshall Parker and
Sam Powell, que estuvieron
trabajando en las versiones
de Super Nintendo y Mega-
drive e incluso notaremos
algun que otro homenaje.

Contamos, a demas, con un
potente editor de niveles
que nos permite crear nues-
tras propias campafas, si
es que tenemos la paciencia
necesaria para hacerlo.

En conclusion, si te gusta el
rol y sabes inglés este jue-
go te gustara mucho. Gana
puntos si conoces o juegas a
los juegos de mesa de Sha-
dowrun y también si te gus-
ta el tema de la edicion de
niveles.

La ambientacién v el mundo de Shadowrun, La variedad
de personajes y evoluciones. La capacidad de incorporar
nuevos contenidos o disefiarlos nosotros mismos

Completamente en inglés, fuentes demasiado pequefias
v no escalables y ciertos desajustes en el equilibrio de

personajes hoy por hoy

oz g e

APARTADO TECNICO

MNecesita mejorar y parece que
lo hara

AMBIENTACION

La novela negra v el cyberpunk se
dan la mano

JUGABILIDAD

Tambien ha de pulirse un poco
- pero es buena

DURACION

La nota mejora si cuentas los
conteridos adquiribles

Sumale 20 puntos si te
gusta la saga y has juga-
do a alguno de |os 16bits .

SOLO EN: PC
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Genero:
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Desarrc

yllador;:
Atlus
Editor::
Namco Bandai
LLanzamiento:
30/08/2013
Precio:
39,99¢€
Ne Jugadores:| 1
Enline:'No
Voces/Textos;
Inglées/Inglés

Es posible que mas de uno y
de dos recuerde un titulo per-
dido en los confines del catalo-
go de la Nintendo DS llamado
Etrian Oddissey, y quizas se
quede sorprendido que de gol-
pe y porrazo vea un analisis de
la cuarta parte, cuando no re-
cuerda haber visto la segunda y
la tarcera, pero es lo que pasa
cuando un titulo dispone de un
publico de primeras, tan limita-
do, que finalmente no llegan a
salir,

Pero en este caso es diferente,
y aunque nos llega con varios
meses de retraso frente a la
version americana, gran parte
de la culpa de que finalmente lo
podamos catar, esta en que es
un titulo de calidad, y sin duda,
el genero esta falto de titulos
en la 3ds, asi que matamos dos
pajaros de un tiro.

LABERINTOS A LA JAPONESA

Un titulo que aunque pare-
ce pequeno, las posibilidades
son casi infinitas, y es que
desde que empezamos, nues-
tro equipo, tendremos que
crearlo casi desde cero, y ju-
gar con todas las posibilida-
des para configurarlo, ya que
acto seguido nos tendremos
que adentrar en los diferentes
laberintos infectados de ene-
migos que esperan recibir su
merecido.

Aungue su pega es el idioma,
el juego nos dara horas, y mas
horas de entretenimiento, nos
permitira personalizar, y bus-
car el mejor grupo para avan-
zar, y es que aunque seamos
sinceros, la historia no da para
mucho, el juego encuentra su
sitio en una portatil donde lo
que se espera es que se de di-
version casi sin mas.

LAS CELAVES
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Turnos para atacar, como buen
JRPG

1

SN0 1554
N -"~'.Jla1‘-F'.;I- _

Monstruos coloristas esperaran
su turno para ser aporreados

86 | G

Thee thick mist and anvarying
Eenery disorent many rxplarers

Laberintos y recovecos gue nos ma-
rearan

L a personalizacion de personajes
LD PEOR

| APARTADO TECNICO

— | Colorista, y con banda sonora
=  de Yuzo Koshiro, éalgo mas que
perdir?

AMBIENTACION

= Aungue cumple, |a hisotria es una
excusa para irse de laberintos.

\ JUGABILIDAD

== Adaptado ala tactil, y de facil
= manejo para todas |las opciones

' DURACION

Supera las 30 horas, y mas.

N |
W DBuen  Rpg, aungue
realmente recomenda-
do si lo que quieres es
irte de mazmorras.

SOLO EN: NINTENDO 3DS
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Genero: FPS
Desarrollador;
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Editor;:
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Precio:

30,99¢€
Medugadores:! 1
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Realmente, de eso va Painki-
ller: Hell & Dammnation. Nos
encontramos con un videojue-
go que graficamente no es que
lo hayan mejorado; han hecho
mucho mas. Texturas que se
ven impecables, enemigos co-
losales y decenas de enemigos
en pantalla sin perder un apice
de calidad...Sencillamente bru-
tal. Nos hallamos ante un re-
make muy cuidado, y muy en-
caminado a gente que lo jugo
en su momento y lo disfru-
to. De lo que mas se le puede
echar en cara seria que no trae
casi ninguna novedad, salvo un
arma y un par mas de cosas.
Pero claro, si se anaden mu-
chas novedades, ¢Que dirian
los puristas? ¢Qué opinarian los
seguidores de este juego?

Es un remake correcto, con una
banda sonora que acompana
perfectamente al juego y a su

(Palnidlliers
Hell & Damnefomn

EL REMAKE ESTA DE MODA... ¢QUE
TAL SI COGEMOS UN CLASICO DEL B o2
SHOOTER Y LE LAVAMOS LA CARA? B o o e

ritmo; aunque en los primeros
niveles se nos puede hacer pe-
sada dado que no cambia. Una
calidad de sonido genial, tanto
para las armas como para los
enemigos y la ambientacion.

La historia no cambia respecto
al original, hemos muerto jun-
to a nuestra novia en un acci-
dente de coche y la muerte nos
propone un trato; 7000 almas a
cambio de devolvernos a nues-
tra esposa, y esa es la premisa
del juego. Esta simplicidad fue
una de las cosas que mas cho-
cante puede resultar ahora. En
la actualidad nos hayamos con
juegos cuya trama supera a
muchas peliculas y libros, pero
Painkiller: Hell & Damnation no
busca eso precisamente, busca
el enfrentamiento directo "“la
diversion por delante”

Brujas, payasos, demonios...Un mon-
ton de enemigos a los gue matar. ..

El juego tiene un modo cooperativo gue nos
lo puede hacer mas divertido de jugar

[ = C % *'L.-:.:
Grafica y estéticamente es muy bonito,
muy mejorado respecto al anterior

L o g e

Enormes, y casi siempre acompafados de
montones de acadlitos...

MEJOF
N buen remake un clasico de

alta de anadidos, realmente hay
muy poco afiadido respecto a la ver-
sion original.

APARTADO TECNICO

Simplemente correcto, para
un remale.

AMBIENTACION

~'Z  La ambientacion esta genial, aun-
gue la historia es casi nula.

JUGABILIDAD

= En consola el control es
malillo...

DURACION

Lo suficiente, sin mas.

Un remake correc-
= === {0 y bonito...

TAMBIEN EN: XBOX 360/PC
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Genero: J-RPG

Desarrollador:

Namco Tales Studio

Ecdlitor.:

Namco Bandai Games

llanzamiento:
09/08/2013

Precio:

59,85¢€

MO Jugadores: 1

Online: NO
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Hablar de Tales es hablar de una sabia
mezcla entre Action RPG y combates
por turnos. En la actualidad, otras obras
como Ni No Kuni son también exponen-
tes de este buen hacer.

Partiendo de esta base, y asumiendo
una continuidad en lo que respecta al
estilo de juego con las anteriores sagas,
vamos a analizar que nos depara este
Tales of Xillia.

Los graficos representan un punto un
tanto complicado de analizar en esta
obra. Por un lado observamos un dise-
no artistico precioso, destacando ciertos
escenarios como el de Fennmont. El pro-
blema es que tenemos unos fondos con
un nivel de detalle algo bajo que salta a
la vista y un detalle general algo vacio y
“rectilineo” en ciertos escenarios. Anadi-
mos un "popping” de ciertos objetos que
aparecen de repente segun caminamos

El sistema de enlaces le aporta
muchas nuevas posibilidades al
combate

83\@5

] OTRO TALES, PERO...OTRO MAS?

Milla y Jude, protagonistas de
esta historia con dos puntos de

y nos queda una sensacion extrana.
Entramos en un pueblo aparente-
mente vacio y, tras dar unos cuan-
tos pasos, carros, personas y de-
mas aparecen ante nuestros ojos.
La parte positiva es gque gozamos
de camara libre a diferencia de sus
entregas anteriores.

Sobre la banda sonora, de la mano
de Motoi Sakuraba, solo puedo tener
elogios. Desde la introduccion, que
por primera vez llega a occidente en
su version original japonesa (canta-
da por Ayumi Hamasaki), hasta los
temas ambientales de cada escena-
rio. Las voces vienen en inglés y con |
un doblaje muy adecuado. Los tex-
tos en castellano.

La jugabilidad se ve

mejorada por la capa-
cidad de los persona- |

vista distintos
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El Cell Shading de corte anime sigue mar-
cando |a estética de esta saga

El notable disefio artistico de algunos es-
cenarios

Todo el equipo conftrolable, con sus §
misterios y pasados

jes de "enlazarse” consiguien-
do asi flanquear mejor a los
enemigos e incluso poderosos
ataques combinados y otras
ventajas. El comportamien-
to de los personajes que
no manejamos durante
el combate puede con-
figurarse en un comodo
menu y la experiencia
usa un sistema pareci-
do al que vimos en Fi-
nal Fantasy XIII que nos
permite elegir un cami-
no en la evolucion de los
personajes a nuestro es-
tilo.

Los mapas son abier-
tos y explorables, como
viene siendo habitual
en la saga. Las tiendas
ahora pasan a tener
un sistema parecido al
de las franquicias, es
decir, no encontrare-
mos tiendas mejores,
sino que mejoraremos
nosotros como clientes,

- . -l"

Los personajes puen cambiar
de ropa, gracias a DLC o a objetos
gue hay en el juego.

"Los niveles del escenario se veran
con distintas tonalidades en &l
minimapa

con nuestro personajes enla-
zados puede llegar a ser de-
moledor.

usando materiales que encon-
traremos al luchar y explorar,
y obtendremos asi mejores
descuentos y equipo. Puedes
mejorar tu nivel en las tiendas
entregando dinero u objetos a
la misma. Segun subas estos
niveles las armas seran mas
fuertes y a su vez las anterio-
res bajaran su precio. Pudie-
ra pensarse que esto llegara
a desequilibrar los combates,
pero no sucede asi.

Y nos queda hablar de la par-
te mas importante en estos
juegos, el argumento. En este
punto debemos aclarar que
podemos resolver la histo-
ria desde dos puntos de vis-
ta, que corresponden a los
dos protagonistas. Tanto Jude
Mathis como Milla Maxwel ve-
ran los acontecimientos de
forma distinta, difiriendo so-
bretodo cuando no estan jun-
tos. El problema es que, dado
el caracter de Milla, sera Jude
quien tenga mas carga argu-
mental. De todas formas es
necesario completar el juego
con ambos para comprender
la historia al completo. Con-
taremos con un modo "Nue-
vo Juego +", donde podremos
empezar de nuevo con mejo-
ras, para cuando acabemos la
partida por primera vez. Vuel-
ven tambien las conversacio-

Jeg) 89

El resto del sistema permane-
ce fiel al estilo de |la saga. Un
boton para artes (habilidades
0 magia), uno para ataques
y uno para cubrirse o despla-
zarse para esquivar. Podemos
encadenar combos pulsando
los botones a la vez que las
direcciones de la palanca y
asignar artes a una serie de
ranuras a usar en los comba-
tes. Combinar ataques fisicos
y artes es ya de por si una
buena ofensiva, pero rematar
esto con ataques combinados



tiene sentido

Ah. Alora todo

Los dialogos, una buena forma de enriquecer |la historia y
conocer a los protagonistas

La magia sigue siendo importante en esta saga

L
L
3 Algunos escenarios, aungue pre-
. ciosos, tienen fondos demasiado
% mate

,‘_I-#__I-ll-i-liiiiili-li

Cr s s e esdilivesesensee
nes opcionales que dan riqueza
a los personajes y, posiblemen-
te, nos saquen alguna sonrisa.
Magia, espiritus, tecnologia,
ambicion, poder, amor y ecolo-
gia se dan cita en esta histo-
ria. Al principio cuesta un poco
comprender a los personajes,
pero tardas poco en cogerles
carino y comprender sus moti-
vos. El argumento mantiene un
sistema lineal, aunque contare-
mos con misiones secundarias
y los titulos para aumentar la
duracion. No debemos llevar-
nos a engano. Esto sigue sien-
do un J-RPG y su planteamien-
to argumental sigue en la linea
que suele llevarse, pero lo hace
con un gran nivel de calidad.

90 | /&0
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go digno sucesor de las ante-
riores entregas y que gustara

los que las conozcan. Si es
el primero de la saga que es-
coges, ten claro que hablamos
de un juego al estilo de los Fi-
nal Fantasy, pero con combates
sin turnos y con un mapeado
abierto a diferencia de la tre-
ceava entrega de la saga de
Square-Enix. Buena musica y
buenos graficos, aun con sus
defectos y una jugabilidad es-
tupenda que divertira a todos
los amantes del J-RPG.

En conclusion tenemos un jue-

!\:l-lrl-wr LR B R i_wj___i & 8888

—
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Su histonia, su jugabilidad, su banda sonora y
sUs carism aticos y misteriosos personajes

El popping y otras imperfecciones grafi-
cas imprecisas

®) APARTADO TECNICO

[Eulldu pero mejorable. El
' popping molesta.

T T

@) AMBIENTACION
'‘Digno de la saga Tales,

|‘
-.:, .

w JU GABILIDAD

= El sistema de batallas sigue
siendo muy divertido en esta
entrega.

-9) nummﬁ:m

e -|

La existencia de dos tramas
separadas alarga la vida del

-;: r-, ; f ki _r
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SOLO EN:

Un J-RPG muy
recomendable. )
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Genero: TIPS
Desarrollador;
Tragnarion Studios
Editor::

LJFO Interactive
LLanzamiento:
03/07/2013
Precio:

9,49¢€

MO Jugadores: 1-4 Coop
Enline 'S

i ot it T |

Castellano/Castellano -~

Un nuevo TPS llega a la distribucion digital de XBOX Live de la mano del
equipo mayorquin de Tragnarion Studios, un proyecto ambicioso que

combinara cooperacion, estrategia,

En el ano 2026 la Corporacion
Nogari domina el planeta tras
descubrir un nuevo combusti-
ble, la Ambrosia, resultante de
los hallazgos realizados en un
meteorito. Frente a ellos, se
levanta la iniciativa Tarn, que
intentara derrocar la tirania de
Nogari con sus mercenarios.

Estos mercenarios hacen uso
de un traje que usa ese com-
bustible para proporcionarles
poderes, entre los que podre-
mos elegir entre 4 personajes
con aptitudes diferentes. El
juego esta concebido para ju-
gar en cooperativo a 4 jugado-
res, aunque se puede jugar solo
usando un sistema de ordenes
para los companeros de la IA.

.. el

Scourge Oithy

L

——
.

N bﬂ. r

ACCION COOPERATIVA DESDE
MALLORCA EN XBOX LIVE

ordenes y mucha accion

A lo largo de la historia iremos
descubriendo algunos matices
de la organizacion, buscando
giros argumentales que inten-
taran sorprendernos sin éexito,
los personajes protagonistas
son planos, pese a que inten-
tan tener carisma fracasan en
el intento.

Este juego usa un motor grafi-
co que ofrece una visualizacion
obsoleta en todos los aspectos,
aunque lo mas preocupante es
como afecta a la jugabilidad,
dando animaciones roboticas y
anulando por completo la preci-
sion y frustrando la experiencia
por completo, mas si jugamos
solos, ya que la IA aliada es
muy torpe y el sistema de or-
denes es igualmente impreciso.

Un cooperativo combinando amigos o
IA a la gue daremos ordenes

La jugabilidad nos hara caer en dema-
siadas ocasiones por su imprecision

.._r 1 o I
N . . ] e

bastante frustrante,

La jugal::ilida resulta

guerer aspirar a un gran juego ha sido
morir en el intento

Tenemos 4 miembros con diferentes apti-
tudes a elegir

Ofrecer la opcion multijugador
cooperativa

Una jugabilidad poco pulida e
imprecisa, pésima

Obsoleto, es el término gue
lo define

| AMBIENTACION

Una historia plana y lineal con
personajes carentes de perso-

: nalidad
JUGABILIDAD

la experiencia, un auténtico
desproposito

' DURACION

=  La dificultad afadida por la
= | jugabilidad lo hacen tedioso,
se hace largo

TE—
= = .= Un juego pequeno

=== que quiereirgran-
= ‘== de y fracasa en to-
dos los aspectos

PROXIMAMENTE EN: P53 /PC
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Genero: 1H’EI ocidad
Desarrollador
Milestone

Editor:

Milestone
Lanzamiento;
21/06/2013
Precio:
39,99€/59,95¢€
MO Jugadores:| 1-2
r.lrmr"un Si

Castell ano/Castellano

LA PASION POR EL MOTOCICLISMO /7

MIGUE INANPERNIA] POR MILESTONE

= C gt I |
Inmersivo, apasionante, carreras en esta-

La licencia MotoGP cambia de desarrolladora, pasando a Milesto- 46 piiro

ne, responsables de juegos basados en la licencia SBK buscando
cambiar la dinamica arcade de la saga MotoGP para aportar luz al

realismo

Tras anos teniendo a Milesto-
ne desarrollando juegos de li-
cencias como WRC o SBK, llega
de mano de esta desarrolladora
la nueva etapa de MotoGP. En
todos los apartados las diferen-
cias son notables, si bien gra-
ficamente cumple, no podemos
decir que sea un referente vi-
sual, no hay fallos graves e in-
cluye metereologia.

Buena construccion, gran can-
tidad de animaciones, y bas-
tantes efectos que logran in-
troducirnos en el casco de los
pilotos mas conocidos de esta
competicion, asi como crearnos
nuestro piloto y crecer a traves
de las tres categorias, Moto3,
Moto 2 y MotoGP, en un modo

El modo trayectoria, crea tu

trayectoria realmente atractivo.

Pero no todo es tan interesante,
no podemos negar el compo-
nente mas realista que aborda
este juego, pero mediante con-
figuraciones se puede ajustar la
dificultad que el usuario quiera,
de arcade a simulador.

A la gran variedad de modos de
juego, la adicion del modo Tra-
yectoria, asi como campeona-
tos completos a traves de un di-
vertido multijugador, hacen de
este juego una referencia para
los amantes de las dos ruedas.
A esto, anadir que los textos y
las voces estan en castellano y
la mecanica del juego es muy
intuitiva y se deja querer.

Puede ser un arcade, puede

Eilntn y triunfa ser un simuladur: tu eliges

92\@&

Incluye efectos meteorologicos, pista hu-
meda vy carril seco

__®)| APARTADO TECNICO
=— No luce especialmente, pero
= | esta bien ejecutado

_®| AMBIENTACION

Te hace sentir parte del mundial

" JUGABILIDAD

_.- De arcade a simulador, muy
- configurable

') DURACION

— E.-'E Horas y horas y ademas mul-
LR R tl]l_.lgadur‘

Velocidad pura,
esencia MotoGP

TAMBIEN EN: XBOX 360/
PS3/PS VITA
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DISHPNORED

fanzamiento:
13/08/2013

Precio:

9,99€ (PC/PS3) 9,45€ (X360)
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{ dejo El Punal de Dunwall,

Visitaremos nuevas localizaciones
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TERMINA LA AVENTURA DE DISHONORED

Tras brindarnos uno de los mejores juegos de la generacion Arka-
ne Studios pone punto y final a su obra con Las Brujas de Brig-
more, su ultimo DLC, el fin de la historia del legendario asesino

Daud.

Las Brujas de Brigmore nos si-
tua justo despues de donde lo
de
hecho podremos cargar nues-
tra partida gquardada y conser-

| var nuestro nivel de Caos, con-

tinuar con nuestras decisiones,

| asi como con nuestro oro obte-

nido o mejoras compradas. En
esta ocasion Daud se enfrenta-
ra a Delilah y su aquelarre de
brujas antes de que completen
un terrible ritual para despues
afrontar su destino a manos de
Corvo. Esto nos llevara a viajar
de nuevo por Dunwall, en la que
visitaremos de nuevo la prision
de Coldridge y nuevos barrios
como Drapers Ward, disputado
por la banda de Las anquilas
muertas y Los sombreros, vy la
mansion Brigmore, escondite
de Delilah y su aquelarre.

Las Brujas de Brigmore no ofre-
ce un gran cambio a nivel ju-
gable respecto a El Punal de
Dunwall, las mecanicas son
identicas, se mantiene la com-
pra de favores, los poderes vy
artilugios a los que se anaden
un poder de telequinesis a lo

jedi y los talismanes de hueso
corrompidos que tendran una
serie de poderosas ventajas y
desventajas. Aunque encontra-
remos nuevos enemigos, como
las nuevas bandas de la ciudad,
las temibles brujas con poderes
sobrenaturales y sus sabuesos
del demonio.

Una vez mas, su apartado artis-
tico sigue haciendo gala de un
diseno formidable a la hora de
recrear el rico mundo de Disho-
nored. En lo técnico seguimos
encontrando las ya conocidas
carencias graficas, como algu-
nas texturas pobres pero una
IA, efectos de iluminacion vy
ahimaciones mas que notables,
como su banda sonora.

Las Brujas de Brigmore es un
sobresaliente contenido que
encantara a los fans de Disho-
nored, por sus novedades y por
lo bien que encaja todo en la
historia de este fantastico mun-

do.

gﬁ“ﬁﬁ‘ 93






[ e
9 A 4 r
it dhad®

Ioe
?’1

o

!#

RE TRD

Alter Ego

N

=N
;gE
-nuw:i-i

BLILITTITITTITIT T EEEEEEE

B |

s |
o i ! N
F--:I
=4

EETERC

COMING SQON...

crmrEprralSSEREREERE W




Seamos sinceros.. ¢ a quien lo le gusta
ver como al maton del barrio le dan
su merecido?. Si nos fijamos bien, la
figura de dicha venganza es casi un
modelo ancestral en la literatura y el
cine. Hemos visto con ojos como platos
de gqué manera le daban una buena
tunda al mismisimo Darth Vader, de
modo que ¢como no van a recibir algo
parecido tantos otros que también se
lo merecen?

El mundo del videojuego no es en
absoluto ajeno a este tipo de historias
y no me estoy refiriendo al momento
en el que nos podemos comer a los
fantasmas del PacMan que se han
vuelto de un azul fugaz, no senor. En
este caso estoy apuntando mucho
mas alto (y ancho). Estoy hablando
de Nintendo, Atari, Sega, Microsoft,
Sony... y unos cuantos mas que me
dejo en el tintero.

Haciendo un poquito de historia,
vamos a Vernos cara a cara con una
“bestia negra” conocida como “La gran
N“. En estos tiempos, es curioso ver
de qué manera en muchos foros de
opinion, se despotrica contra Nintendo
y se esta como a la espera de una
quiebra “"en plan Sega” en la que
anuncien gue dejan de fabricar consolas
de sobremesa, que se guedan en el
mundo portatil y que a partir de ahora
empezaran a aparecer Marios y Zeldas
por todas las plataformas posibles.
Cientos de voces, se proclaman

“odiadoras” de Nintendo y tan solo le
desean |lo peor. Muchos no acabamos
de entender tal inquina y nos gustaria

EL MATON DEL BARRIO

recordar a tales “trolles” que cada vez
que desaparece un desarrollador en
nuestra aficion, se reducen la opciones
y dejan aun mas campo a los creadores
de "zumbas y Fifas”. Es justo decir, que
tal odio tiene sentido cuando vemos el
triunfo mediatico y comercial de Wii y
su “casualizacion”. Desde el punto de
vista del "nintendero”o del “hardore
gamer” (algun dia entrare “al trapo”
de estos dos terminos), la "Gran N” ha
traicionado al jugador de
toda la vida y se merece
todo lo que le pase.
Pues bien amigos... la
respuesta es NO.. NO
Slalit)y MERECE. S
hay algun motivo por
el cual Nintendo se
merece condenacion
al infierno robot,

es mas bien
por sus algunas
de sus politicas
pseudomafiosas.
Repasemos:

En el ano 1.983,

cuando la consola NES le
da la vuelta al mercado en
USA y pasan de una brutal crisis del
videojuego a un enorme “"boom” del
videojuego, Nintendo no solo limita
el numero de lanzamientos para su
consola a 5 por ano por desarrolladora
(llevando a algunas a |la quiebra o casi),
sino que impone durisimos sistemas
de publicacion. Son los nuevos “"Reyes
del mambo” y aplican sus condiciones.
Para publicar un cartucho de NES, hay
que hacer un pedido de minimo 20.000
copias y PAGARLOS POR ADELANTADO



a Nintendo. Si luego se venden mejor o
peor.. no es problema de Nintendo.. ya
que ellos ya han cobrado. Esto impide
a decenas de desarrolladoras Europeas
entrar en ese mercado, ya que carecen
de los fondos necesarios tan solo para
publicar. Los comerciales de "Lagran N,
amenazan directamente a las tiendas
gque venden consolas de otras marcas
0 juegos con dejar de distribuirles
sus productos (recordemos que la
consola NES es el juguete rompedor
aquellos anos) si continuan vendiendo
material de otros (Atari, Mattel...
etc). No contentos con eso, en Japon,
donde |la NES bate records de ventas
y se queda con el 90% del mercado,

Nintendo desarrolla un
gran_producto
como es el
g nrrcom
disk System”.
] Uegos
C O D ad0b
en disquete
regrabable vy
ue el usuario
odra--grabar__
directamente
las tiendas

oporte sino solo
el juego. Pues bien,
Nintendo exige a todo
aquel que desarrolle
juegos en ese medio,
EL 50% DEL PREE€IO DE
VENTA en concepto de
royalties. Como consecuencia, esa gran
idea fracasa.

Vamonos un minuto también a
las paginas de la historia y repasemos
a esa 'vaca sagrada” llamada ATARI.
Ahora muy llorada, con sus historias
de jacuzzi para los programadores vy
todo ese precioso envoltorio que tienen
las empresas fracasadas. Los senores

de Atari demandaron a todo el mundo
cuando otras empresas (Activision,
Imagic) comenzaron a publicar
cartuchos para su Atari VCS2600.
¢Como se atreven.... quienes eran esos
para publicar juegos en SU SISTEMA?.
Afortunadamente perdieron.. y hay
que reconocerles la falta de vision al no
aprovecharse de ese nuevo empujon
de los tiempos y vislumbrar que ESE
iba a ser el lucrativo negocio del futuro.
Hay que reconocer de todos modos,
que si alguien ha tenido falta de vision

repetidamente a lo largo de la historia,
ha sido Atari.

Ahora, todo el mundo quiere ver
tumbado a Microsoft, como quisieron
ver a Sony cuando quito Linux de la
PS3. Quien es el proximo.. éValve?
¢Blizzard? éNosoloGamer? :).

Recordemos que este increible mungﬂ_
estd movido por UNA INDUSTRIA que
ante todo, su motivacion es GANAR
DINERO. Bajo la pesada Insa de Taﬂf
corporaciones, hay un montén m-én 5t
creativos, personas Ilenas “de ilusion
y ganas, pero normalmente trabajan "
bajo unas premisas que |es vienen
impuestas. Recordemos eso |a proxima
vez que veamos otro “topic” con diez
mil respuestas bajo el lema “I hate
Nintendo” o "Abajo XboxOne"”, Esta muy
bien ir en plan "Billy y Jimmy” a darles |la
paliza (aungque sea virtual) a los chulos
del barrio, pero recordemos.. ese maton
de hoy, fue la “joven promesa” de ayer
y quiza manana la “aforada empresa”

JOSUA CKULTUR

‘@ RETROENTRE
~f AMIGOS.COM
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Shadowrun fue un juego aparecido en Super Nintendo de la mano de Beam Software en
el afio 1993, Este juego esta basado en la franquicia de juegos de mesa de FASA Corpo-
ration (aungue actualmente ha cambiado de manos). Este juego y otro que encontrare-
mos en Megadrive inspiraron al actual Shadowrun Returns.

Controlamos a Jake Armitage (al que veremos de nuevo en Shadowrun Returns), que en
mitad de una mision sufre un intento de asesinato pero es salvado por una chica desco-
nocida en el Ultimo momento. De hecho, es dado por muerto y se despierta en una ca-
mara frigorifica asustando asi a los forenses. Sin memoria y desorientado, debera luchar
por averiguar cual era su mision y el motivo de su intento de asesinato.
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La Matriz, el Minijuego de hac- La "Hoja de personajes”, mejora-
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Lo que venga resaltado en dialogo, aparecera

Shadowrun se desarrolla en un mundo ciberpunk donde la magia y los seres mitologicos
han hecho su aparicion en el mundo y las mega-corporaciones son las que lo controlan
todo. Elfos, orcos, trolls y enanos coexistiran con nosotros como cualquier otro habitante
socialmente aceptado.

Con un sistema de dialogos basado en palabras clave, podremos tratar con muchas clases
de individuos a lo largo del juego para conseguir informacion y poder avanzar. Jake tiene
talentos chamanisticos, magia y conocimientos de decker (parecido a los hackers). Podra
infiltrarse en la matriz (algo parecido a internet pero en plan realidad virtual) y hackear
ordenadores para conseguir dinero e informacion.

Gozaremos de una hoja de personajes, con su inventario de objetos como es norma en este
tipo de juego. A medida que avancemos conseguiremos Karma, que viene a ser el sistema
de experiencia que tiene la franquicia.

Podremos contratar otros Runners (mercenarios como el propio protagonista) para ayudar-
nos en nuestra mision, por un precio modico claro esta. Deberemos cuidar de ellos para
evitar que mueran en combate y dependera de nuestro carisma el tiempo que esten con
nosotros. Tener Runners nos permite especializar primero a Jake en combate, per ejemplo,
y que otro se encargue de la magia. El tipo de Runner y nuestra especialidad gueda en no-
sotros habiendo opcion para lo que se conoce como. leveo”, es decir, recolectar experiencia
buscando combates aleatorios.
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El sistema Point and Click del juego

luego entre nuestras posibles preguntas

VVeremos un mundo desde una perspectiva isometrica e interactuaremos con el como si de
una aventura grafica se tratara, aunque nos moveremos de forma habitual haciendo uso
del pad. Pulsando un boton hace aparicion un icono en forma de mane que podremos usar
para definir con qué queremos interactuar. Otro boton hace lo mismo para atacar y otro
para magias.

Los graficos son correctos aunque ni mucho menos lo mejor que se puede ver en Super Nin-
tendo. Hubiera sido deseable un mayor uso de colores y de transparencias en este juego.
La musica ambienta muy bien y es acorde a las situaciones.

Jugar a esto hoy en dia no es demasiado complicado, pero debemos tener claro que no
estamos hablando de uno de los mayores exponentes graficos de la época. Aun con todo
es un juego divertido y con un argumento interesante. Yo me atreveria a decir, que seria
interesante portarlo/mejorarlo para una consola tactil como la Nintendo 3DS.
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El juego que hoy nos ocupa, se podria considerar la “experiencia de rol definitiva”. En el
ano 1.986, la empresa ACTIVISION (quien la ha visto y quien la ve), publica este juego
en principio para los ordenadores Commodore 64 y Apple II y mas tarde para IBM PC.
Rompiendo todos los moldes habidos, este juego, editado en dos versiones diferentes
(hombre o mujer), nos permite llevar a cabo una "vida” completa a traves de un perso-

naje al que nosotros vamos moldeando con cada respuesta que damos a los mil momen-
tos en los que tomamos decisiones.

Con unos graficos espartanos (como poco), pero un interfaz de iconos y texto.. MUCHI-
SIMO texto, recorreremos la vida de nuestro “otro yo” (alter ego) desde el mismisimo
momento de antes de nacer hasta nuestra muerte (natural o no).
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El juego se subdivide en “"edades” tales como la
infancia.. adolescencia.. etc. En cada una de esas
secciones, nos enfrentaremos a las difi-
cultades propias de nuestra edad... tales
como lidiar con los padres, familiares, ju-
guetes, amigos... peligros y .. atencion.. en
la adolescencia momentos con una sexua-
lidad mas implicita que explicita. No obs-
tante, nuestra sociedad (y especialmente
el puritanismo americano actual) hubiese
impedido que se publicase hoy tal como se
hizo en su momento. Por supuesto, este jue-
go fué un éxito de critica pero no de ventas
en su momento. Aqui en Europa ni siquiera se
public6 y en Espafa... ni hablemos. El juego
tenia como soporte fisico disquetes de 5.25
pulgadas, por lo que tan solo estuvo al alcance

.....
P
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de los pudientes americanos. Por supuesto, la ba-
rrera del idioma (el juego esta en absoluto inglés y
su comprension completa es esencial) impidio que
casi nadie pudiera catarlo incluso aunque llegase
por medios "alternativos”.

contar;

¢ >ero de qué tra

Aquellos que tuvimos la rara oportunidad de sa-
ber algo de ingles y tener unidad lectora de di:".é-
cos, nos enfrentamos a una experienma dl

¢Es como la vida real?: .. si.. y NO.
¢Puedes hacer lo que sea.. como
vero al mismo tlempn SI

otro.. y la tuva al mismo Hen .

o
Persnnalmente he terﬁ&&&l pl:

4~
e S

l-'
b.

varias veces y al mismo tiempo, % I
cercanas jugarlo también. Os asegurn Jue ¢
tro de un amigo, cuyo "alter ego” fue rapta
cinco anos de un parque infantil y cuyo cuerpn
maltratado aparecio muerto dias despues, refle-
jaba la incredulidad propia de una experiencia
casi real. Porque en este juego.. si.. se puede
morir... y puedes tomar todas las decisiones equi-
vocadas si lo deseas... pero las consecuencias te
van a llegar en breve. {Comprar alcohol siendo
menor con un carnet falso?...TU decides. ¢Ir casa
de de aquella sefiora que has conocido en la playa
y que te pidio que le pusieras crema?.. TU deci-
des. Trabajar en un lavacoches y tener dinero o
seguir estudiando?.. TU decides.

El mejor modo de disfrutar esta increible expe-
riencia es mediante navegador en www.playalte-
rego.com (gratuito) o bien mediante emulacion.
Si superais la barrera del idioma, os lo aseguro...
no podras olvidarlo.

MOSURICKUIRTUR)
Uceel 101



Cuanto dano hacia el codificado del Ca-

nal +... Cobra Mission se convirtiéo en un

auténtico vicio oculto para los adoles-

centes de principios del 90. En plena ex- WANTED:

plosion del anime en nuestro pais y con Private Investigator to
peliculas como Urotsukidoji que ambien- Rescue Desperate Beauty.
taban las reuniones con amigos una vez

que los padres se iban, este juego era el

complemento perfecto. |
Ademas de sus divertidos juegos sexua-
les, para un servidor era la primera vez

que me ponia a los mandos de un RPG...
y menudo estreno. Mi “virginidad” reco- ” I e ' sesesee

rria las calles de Cobra City de la mano
de JR y su "amiga” Faith, trantando de

descubrir el porqué de las extrainas des- ’ T NR 18 |
apariciones de chicas... y entre tanto R . -

una cana al aire no se la quitaba nadie. Hggatech Software lanzaba en 1991
Este es un claro ejemplo de-_ lo t_rau:inne— para Japon esta obra magna del eroge,
ra que puede ser la memoria: si solo re- un juego para MS-DOS que llegaria un

cuerdas las escenas intimas bien, pero o . . F
una vez refrescas el resto deljuega pier- ailo despues a nuestro pais perfecta

de todo su encanto... MIRADII! mente doblado al castellano.
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'lnn re stronger thaa | expected. | vaniled to captare yow alies za
I cam tortare gou , bat mou | have mo choice but to kill yon. Say
| your lasti pragers, Belbozii?

Los combates a golpe de click. ¢Quién
no recuerda a Kaiser?

La mitica escena de la playa nudista... todo
un descubrimiento para nuestros ojos
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La parte interesante, calentar a la chica era .Aqm' es dgnde el juegu perdia tndu su
todo un reto... o no encanto... el mapa de Cobra City
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Amigos recreativeros, bienvenidos de nuevo a
vuestro verdadero mundo después de unas me-
recidas vacaciones para nuestra revista que este 3%
mes cumple su primer ano. Y para lavarle la cara 5w
un poco a nuestra seccion de recreativas, vamos
a tratar hoy mas que a un juego, a una experien-
cia en si, nuestro querido y olvidado After Burner.

El juego en si tenia complicaciones bastantes limitadas, pero eso si, una endiablada dificultad
solo comparable a su jugabilidad. Un mata marcianos disfrazado sobre un entorno que nos
hacia creer que estabamos recorriendo enormes pantallas, cuando en realidad se trataba de
un Scrooll horizontal y vertical llevado a un mueble que supo recrearlo a las mil maravillas.
Ademas, en aquel ano, 1987, Tom Cruise en Top Gun o el mismisimo E |

Trueno Azul, hacian que todavia entrara mas por los ojos un ar-
cade cuyo planteamiento era bastante llamativo, tanto por sus
graficos, jugabilidad y puesta en escena. Eso si, dejemos de |
un lado las 25 pesetas, pues el paseito por los mares, selvas
cielos de SEGA mientras nos machacaban a disparos costaba,
por aquel entonces, sus correspondientes 100 pts.

Pero lo que verdaderamente gusto a los habitantes de los

salones no fue ya el juego en si, si no aquel mueble, ﬁ
hoy pieza de coleccionista, eso si, coleccionistas con [~
dinero, que salio sobre el 89-90 aqui por nuestro pais.
Uno de ellos solo contaba con un joystick que movia nues-
tro asiento mientras manteniamos fija la mirada sobre el mo-
nitor y, otro muy distinto, el que se movia muestro F-14 Tomcat.

Despues tuvo varias versiones, ademas de su mueble tambien sus conversiones, unas pe-
simas como la de Amstrad o Amiga, mientras
R ﬂf""- que unas muy buenas, como las de Master
System y 32x,(evidentemente SEGA
barria muy bien su casa), y las de
Commodore y NES. Aunque el
verdadero espiritu de este juego
consistia en sus muebles, sobre
todo el llamado 360, en el que
te hacia sentir completamen-
te dentro de tu F-14. Sus lu-
ces y avisos de ataque, que
no hacian sino desorientarnos
mas pero, daba igual, molaba
encontrarse perdido ante se-
mejante despliegue de entre-
tenimiento, eso si, prematu-
ramente olvidado en nuestros
salones, pues, la competen-
cia era dura, y lo que habia
eran pocos duros.

[PIRI[OUINTE Q]

7
i el



LANZAMIENTO: 1/10/1998
COMPANIA: Bioware
PLATAFORMA: PC

- GENERO: Rol

- VOCES: Espaiiol

‘ TEXTOS: Espaiiol
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J ' Debido al gran cumulo de lectores de |a saga Reinos Olvidados, Wizards
of the coast, como empresa editorial que es, permitio a la empresa
Black Isle de Bioware realizar el juego y con gran tino, hemos de anadir.
El juego se convirtio en una leyenda del genero ROL de su época y de
epocas futuras. Baldur’'s Gate ha dado diversion a mas de dos millones
de jugadores, marcando el record de ventas de la empresa en cuestion,
y haciendo indirectamente que Wizards of the coast, editorial de los
libros de Reinos Olvidados recibiera pinglies beneficios. Verdaderamen-
te, lo innovador de esa reliquia, es su sistema de combate nunca visto
hasta ese momento, siendo una mezcla de Batalla en tiempo real y ba-
talla por turnos, ya que la simulacion del dado con tiro de salvacion o
dano y las pausas simulan el turno de cada personaje. El juego recibe el
nombre de la ciudad «Puerta de Baldur» donde ocurre toda la primera
entrega. Pasando por todas las comarcas Limitrofes, como El bosque de
las capas, Beregost y Nashkell, y alargando el recorrido en su primera
expansion con otros lugares a los que viajar. Pero dejando detalles de
lado, lo mas importante de la saga es su trasfondo literario o directa-

\ i\ ~ mente su historia que engancha de menos a mas al involucrarte en una

| \ x conspiracion de origen divino.
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s La historia empieza en una ciudad san!uarin llamada Candelero. Es una |

de las cunas de la sabiduria de |la costa de la espada, «localidad en la que |

nos encontramos» y relata como vuestro protector, Gorion, os ha envia-

do a comprar pertrechos para un viaje que debeis hacer con urgencia.

Nada sabes de a donde ni con quien, pero pronto descubres que es por

vuestra causa. A partir de ahi debeis forjar alianzas y enemigos con los

gue enfrentaros con ellos y has de tener en cuenta que se puede jugar

solo o a traves de TCP-IP con otros cinco jugadores mas. Desde aqui, re-

comendamos que si no habeis jugado Baldur’s Gate o si lo habeis hecho

desde la modalidad TCP-IP, lo hagais primeramente desde la modalidad

jugador unico, ya que una de las mayores riquezas de este maravilloso A
mundo radica en los PN] companeros que vamos encontrando por el ca-
mino.
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Al crear un personaje, descubriréis lajgran variedad de este juego que
esta en la multitud de clases y razas que podeéis escoger, asi como
alineamientos, aptitudes y actitudes. Podéis elegir desde ser Humano,

| s
’ ¥ ] Elfo, Semiorco, Enano, Semielfo, Ghomo o Mediano. Pero no es todo,
‘ dentro de cada raza, a excepcion de los humanos, también hay dife-
1 rentes Clanes. Puedes ser Elfo del sol o Elfo de la luna, Enano Escudo,

L, Enano dorado o Enano Duergar o si odias a los enanos, puedes elegir
) ser uno de los Gnomos Svirfneblin o un Gnomo de las rocas; cada uno
con sus beneficios y penalizaciones. Ademas, tambien puedes elegir
diferentes clases de Guerrero, Mago, Ladron o caballero, que van desde
un guerrero Kenshai o un Mago nigromante, a un Ladron caza recom-
pensas y un Caballero inquisidor. Las aptitudes se basan, al igual que
el sistema de combate, en un sistema de lanzamiento de dados, que
aunque tedioso, resultara gratificante a mas de un purista que aun no
haya probado el juego en cuestion. La opcion de los alineamientos es
verdaderamente acertada, ya que dependiendo de tus acciones puede
variar o empeorar, haciendo que tus seguidores se enfaden contigo o di-
rectamente sean mas leales a ti si son afines en alineamiento o estan de |
acuerdo con tus decisiones. Hay que tener presente que pueden poner |
precio a tu cabeza si cometes asesinatos o robos, y contra mas infamia,
mas complicado resulta moverse por las ciudades para completar misio-
\ : nes ya que la guardia te atacara nada mas verte y los PNJ no querran ni e
| * ~\darte los buenos dias. Menos mal que siempre puedes ir a un templo y/ '
por un modico precio limpiar tu nombre. ™ ‘ '




v p ‘Uno de los villanos de juegos mas carismatico y poderoso de los RPG apa- 1 3
rece pronto para asesinar a tu querido padre y asi, involucrarte en una | '
de las aventuras mas grandes y completas que hemos tenido el placer de
jugar. Un caballero del caos como Sarevok es el causante de tu desgracia

y de ahi hasta el final de la primera parte y su expansion llamada «The

Tales of Sword Coast» decidiras tu en todo momento que hacer y como
hacerlo para descubrir porque y quien es el bastardo asesino de tu queri-

do Gorion. Quien te acompafara y como ira armado y vestido.

Baldurs Gate tambien tiene una segunda parte con una expansion que,
lamentablemente, da por terminada toda la saga. Debido a que en la pri-

mera parte cerramos el capitulo de Gorion y Sarevok, en la sequnda parte

ya sabemos quiénes somos y porque nos ocurrio semejante desgracia.

Pero a pesar de lo que puedas creer no estas a salvo y aunque tengamos

en cuenta el titulo de la saga, esta version no trata de Puerta de Baldur,

sino de la ciudad del sur conocida como Amn y zonas limitrofes. Si con la
primera parte de Baldur's Gate se sobraron, con la segunda hicieron aun

i mas grande su leyenda. .
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p & Incorporaron al completo todas las reglés de AD&D «Advanced Dungeons!
- J & Dragons» que hacen que tengamos enfrentamientos con varias de las ]
| bestias mas salvajes de Faer(in. Desde Doppelgdngers asesinos a Drago- = |
nes y demonios. El arbol de seleccion de personajes es aun mas extenso
que en la primera parte y las armas y pertrechos mas numerosas. Las
clases y razas tienen mas aptitudes y desventajas y las zonas a explorar
asi como los dialogos y misiones secundarias aumentan exponencialmen-
te. El exito de la sequnda parte supero con creces a la primera, ya que
aunque se dice que segundas partes nunca fueron buenas, en este caso
Baldur's Gate II: Shadows of Amn, supero a su predecesora con fuerza.
Esta vez, descubrimos que tenemos un nuevo enemigo a batir, «Jon Ire-
nicus, un poderoso hechicero del que no sabemos nada pero que parece
saber bastante mas de ti que tu mismo». Tus pertrechos y objetos con-
quistados en la primera parte han desaparecido y tu antigua banda de
viaje esta igual de encerrada que tu, Asi que tu tarea es liberarte, liberar
a tus aliados y salir de ahi lo antes posible. Al igual que en la primera
parte, las elecciones y las formas de jugar dependen enteramente de ti.
De ti dependera el hacer misiones secundarias, el fiarte de tus aliados y
el tenerlos contentos haciendo lo que marca su alineacion moral, o la tuya
propia. Desde este punto puedes entretenerte con los diferentes roman-
ces que hay en esta segunda parte. La ambientacion de los magos, con
el método de aprendizaje y descanso, esta bordado para todo aquel pu-
A rista del rol que quiera matar unos cuantos ogros, y desde |luego, son dos :
\ | juegos completos con sus dos correspondientes expansiones, Throne of
| ; <glsihaal es la expansion del Shadows of Amn y termina muy bien una saga
erdaderamente memorable |
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% ‘Objetos epicos, herencias perdidas, mdzmorras enormes y grandes ene- 1

migos y aliados es lo que te espera en este gran juego, que no dejara a
nadie insatisfecho siempre y cuando tenga un buen estomago para dige-
rir los decepcionantes graficos 3D renderizados sobre el llamativo 2D del
motor Infinity de Bioware. Es cierto que el juego es una reliquia, es cierto
que aquel que lo conocio en su momento no tendra ningun problema a
la hora de jugarlo nuevamente, pero si eres un Novel, has vivido en una
burbuja y no conoces al rey del rol digital, entonces te diré que el juego
se mueve con un motor grafico inventado a finales de los afios 90 por una
compania innovadora en la rama del RPG, pero dentro de un mundo en
el que no dejan de mejorar la tecnologia digital, quince anos son muchos
anos. Desde aqui queremos recomendarte que no te dejes llevar por las
tendencias graficas, porque juegos con este motor grafico han roto todas
las expectativas dentro del mundo clasico del rol. Juegos previamente
elaborados se han basado enteramente en historias como Baldur’s Gate
e Icewind Dale, que son sagas hermanas. Como ejemplo de otro gran jue-
, . go de rol con el mismo motor grafico, tenemos el Planescape: Torment,
- ,gde los mismos creadores y con el mismo motor grafico Infinity.

|
L

Grandes obras maestras con mas de diez afios a sus espaldas, que se-
guro que no tienen nada que envidiar a grandes juegos contemporaneos
como Dragon Age o Mass Effect en lo que a historia se refiere. En defi-

nitiva, un gran juego de rol que termina siendo una gran historia para

recordar. Un trasfondo que tiene como acompanante toda la literatura

de Wizards of the coast con sus heroes y villanos haciendo un cameo.

Una banda sonora nada desdenable, desde sus canciones repetitivas ha-

ciendo que la tension te invada mientras peleas con dragones, como

los violines y jolgorios que hacen de tradicional acompanamiento a los

taberneros que suelen fardar de «tener la posada mas limpia que el

trasero de un elfo». Con una jugabilidad del todo intuitiva y sin sobre-

saltos, hay que anadir que toqueteando el HUD aprendes lo que tienes _
que aprender, desde detectar trampas a escabullirse en las sombras o i
expulsar muertos vivientes. Digamos, que la unica pega es su apartado |
grafico, pero desde aqui esperamos que lo juegues y nos digas que es lo
, -~ Qque te parece a ti.
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ﬂmgns como industria se iniciarfa en la década de los 80, pero es }
qug EIT los afios previos, sucedieron ciertos acontecimientos importantes
,_rnn el engrandemrnlentn del sector, como uno de los mas poderosos del |

’“dﬁ ldﬁavidenjquns gracias a consolas
,:l,amftiﬁa Atari 260-0 que contaba ape-

i*

'- u;ﬁ ano ﬁ&sde su salida aI merr::adn

ltm?aha un afio dando duro en el .
] secto 'ﬁ la Nintendo Color TV Racing 112,
f;@hcrbe como la tercera maquina de Nin-
ndo, con una propuesta muy vanguardista
A al _'_rpnrafr un vnlant§ como control para
pod: ___'.'_.'.Jugahr las carreras de cnches

:.. nos ¢ "::-'u"é-’:’-"_-:=-'=3"-'-='-'~“":'7'- _-, O € tra & }ﬁ fmn d e UHE d:E Ia.g I___ "
eteranas e “qla ]ndustria del vldenjuegn la SNK “Shin Nihon Kikaku” que se
'. 5 ar %Iﬁs anos en una de las reinas de los juegos Neo Geo en los salo- I
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| B d VRN - Lanzado por la compania japonesa TAITO, que fue Fundada

" maw ww en 1953, este juego la catapulto al estrellato de las empresas
b de videojuegos. El creador del juego fue Toshihiro Nishikado
a BN s B N 4B que se inspiro en Breakout, otro clasico, y en La guerra de
| & = los mundos (la obra de Herbert George Wells). En el titulo
encarnabamos al intrépido piloto de una nave que defendia
I al planeta de una invasion alienigena. El juego salio para las
salas recreativas en 1978, siendo un éxito absoluto, y un par de anos después aparecio en la
| sobremesa de Atari con un éxito idéntico, aunque siempre existio un pequeno problema, los
derechos de autor del titulo, y es que estos no se realizaron en su debido tiempo y provoco

| que salieran numerosos clones dispuestos a aprovecharse del bombazo.

i
j
i
l
j
l
j
!
i
i
|

i
| Este ]uegu para uno o dos jugadores, dISEHadﬂ pnrJlm Huether
es mas bien un antepasado de Buscaminas, pues su mecanica
| consiste en ir avanzando por una serie de cuadrados que indica-
ban, mediante numeros y flechas, que tan cerca se encontraba
| la bandera del rival. Setenta y cinco segundes-eralla duracion de
I
I
i

"
_. = =0 — — = =i

cada round, durante el cual los participantes se desplazaban por
el tablero de 9 columnas y 7 filas, que guardaban a veces sorpresas desagradables como
bombas, que hacian que el jugador que la encontrara tuviera que comenzar de nuevo la
busqueda. Al finalizar el tiempo, quien hubiera encontrado mas banderas era, obviamente,
el ganador de la contienda. A pesar de su sencillez y simplicidad, el juego tenia un alto poder
adictivo en su eépoca, sobre todo cuando se jugaba a nivel competitivo.

— R =) [ EE=D =] = _ [se==i.]] =] =] =-_--_ _: ,__ ..H—Lll
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j Al igual que el primer superhé omics, Superman llegé
o~ al mundo de los pixeles para m_mg;:@r Ias batallas epi:as nﬂnﬂa '

I las hordas del mal. Tambien pndemns af - que este es el pri- |

mer videojuego basado en'una pelicula, aunque argume ta gl=
I no tiene nada que ver esta, sin duda, ‘se aprovecho de |a primer:

adaptacion de la cuatrllugla prutagnnlzada por Cristaphar Rﬁevm
acerca del hijo de Krypton. _ 1 ]
La trama trae, como no, al alopécico Lex Luthor, que ha destruido el puente y entrada“prin-"
| cipal de Metrépolis, por lo que Superman se ve obligado a sobrevolar la ciudad para detener |
los planes siniestros de Luthor. No falta nadie, incluso Lois Lane aparece cada vez que nos
| intoxicamos con kriptonita para darnos un beso con propiedades curativas. Un titulo bastan- |
te entretenido aun teniendo en cuenta las limitaciones del momento, y que aun asf incluia
| algunos poderes del hombre de acero como volar, la stiper fuerza o los rayos X. I

:
I
I
i
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El juego que llend horas de entretenimiento en los primeros e |
inmortales Nokia, fue lanzado al mercado tambien en este ano.
El juego consiste en una larga linea que personifica a nuestra
serpiente y cuyo objetivo es "comer” alguna fruta que aparece
aleatoriamente a lo largo de la pantalla. Dicha fruta es represen- |
tada por un cuadro sencillo que hace que cuando sea engullida, |
se aumente el tamano de la linea, con lo que la dificultad del
| jJuego aumenta gradualmente ya que el jugador no puede dete- E

ner el movimiento de la serpiente y esta no puede quedarse atrapada con su propio cuerpo,
| asi que los reflejos y la estrategia estan a la orden del dia.
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CINE - JOBS gt i Eh ik
Estreno en Espana: 20/09/2013 T

Productora: Five Star Feature Films

Director: Joshua Michael Stern

Guion: Matt Whiteley .

Reparto: Ashton Kutcher, Josh Gad, James Woods, Der- @

mot Mulroney, Ron Eldard, John Getz, Lesley Ann Warren, m :

Matthew Modine, J.K. Simmons, Lukas Haas, Kevin Dunn :gf

Sinopsis:

Bajo el titulo jOBS la pehcula protagonizada por Ashton : *- -

Kutcher como el visionario icono de Silicon Valley intenta- & &

ra arrojar luz sobre los momentos mas decisivos de Ste- &

ve Jobs, sus motivaciones y las personas que estuvieron

con él en todo momento. La pelicula abarcara desde sus

primeros anos como un joven impresionante y a su vez

hippie rebelde hasta el momento en el que se propuso

cambiar el mundo, y asi lo hizo.

Escrita por Matt Whiteley y dirigida por Joshua Michael £

Stern (‘Swing Vote’, ‘Neverwas’), para esta pelicula se ha RS OUE €S POSIELE

< : : . _ : sl i 7 ) R
utilizado un equipo de expertos investigadores que se han § RN 8 IhI oy

basado en una investigacion exhaustiva y varias entrevis- =5t A O, . O L ...
tas con los amigos, colegas y mentores que haran que la

imagen de Jobs sea lo mas veraz posible.

jOBS repasara los 30 afios mas decisivos de la vida de

Steve Jobs, vistos a través de los ojos de sus colegas y

amigos. Veremos como era Jobs realmente, su caracter,

impulsado por un intenso dialogo para una historia que

es toda una epopeya, ya que sera un retrato sumamente

personal de la vida de Steve Jobs.

LITERATURA - AZPIRI, TAPE COVERS 1 POrtafolio para coleccionistas
Serie limitada de 500 ejemplares.

Precio: 25 euros

Hazte con un trozo de historia... La imaginacion del maes-
tro Alfonso Azpiri en los videojuegos que marcaron toda
una generacion...

Azpiri - Tape Covers es un portafolio en una edicion de
coleccionista (limitada, firmada y numerada), que inclu-
ye 8 impresiones de carteles realizados por Azpiri para
videojuegos: Titanic, Abu Simbel Profanation, Camelot
Warriors, Army Moves, Phantis, Viaje al Centro de la Tie-
rra, La Colmena y SirWood.

Tape Covers - |



mer chandising- Figur as

Aunque muchos de nosotros ya peinemos incluso
canas (el que tenga pelo), una de las cosas que Dragon’s Crown.

mas gusta al fan no es otra cosa que las figuras de § ~ . ¢ juego a la vuel-
accion, personalmente me fascinan esas ediciones ta de la esquina, no
coleccionistas con tal o cual figura, aunque en la hay nada mejnr,que
mayoria de los casos, cuando la ves finalmente, tener esta figura en
parece pintada por un ciego bailando reaggeton, y B¢, vitrina aunque no
la decepcion recorre tu cuerpo. Aun asi, nos que- se si la :gravedad i
da la posibilidad de comprar esas grandiosas figu- § ¢+ ,mbars I3 figura. cel
ras creadas por terceras compahias y que esperan precio?Unos 90 euros
el desembolso de tu dinero. Y es por ello que por estas tetas.. digo
traigo novedades que podreis encontrar en breve ;
en vuestras tiendas mas especializadas.

La Hechicera de

esta figura

Figuras leam rortress.
Aunque no estan todos,
en principio, Neca nos trae
a Heavy, Demo, Soldier y
Pyro, en un par de colo-
res, asi que toca soltar
pasta para poderte echar
una "partidita” con el so-
brinillo. Unos 20 euretes
por unidad.

Claptrap con esmoquin.
Con su bombin y su tra-
je, tendremos al perso-
naje mas odioso de todo
Borderlands hecho todo
un senor. Lo trae Neca
Toys y el precio estima-
do esta en los 20 dola-
res.
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‘;:m y la inmovilizé. No podia mediar palabra. Alli, plantado en s
~estaba él. Ataviado con su camiseta gris, su barba de dos dia

ASESINATO EN 8 PIXELES

CAPITULO 2
POR XAVIER MUNOZ

Cuando abrio los ojos, lo primero que hizo fue buscar a tientas un cigarri-
llo. Moviendo torpemente el brazo logro encontrar el paquete de tabaco
en su mesita de noche, lo cogio, lo abrio, saco un pitillo y el encendedor.
Su cuerpo le pedia desesperadamente nicotina, asi que no tardo en po-
nerse el ansiado objeto en los labios para prenderle fuego. La primera
calada le sento a gloria e intento retener ese pequeno placer, que se con-
vertia muchas veces en lo mejor del dia, lo maximo posible dentro suyo.

Tras soltar el humo, un repentino ataque de tos hizo que saltara de la«f
cama para sentarse en ella e intento apaciguarlo lo antes pns:ble Este

ataque durd mas de lo normal y por unos instantes se planteo en dejar el
tabaco, aunque la idea se le esfumo de la cabeza tan pronto se recupero.

esta vida, ya puedo empezar a buscar una cuerda bien fuerte”.

Se dirigio con cierta pesadumbre hacia el bafo y el pequeno armaﬂu'
puerta de espejo le devolvié la mirada. Una mujer de treinta anos la
servaba con vista cansada. Las arrugas prematuras que le hab?an
juntamente a unas ojeras que casi eran permanentes hacian que Ia te
siempre le pusiera mucha mas edad de la que realmente tenfa
ciertamente podia cuidarse un poco mas. Su pelo, antafio una exp
caoba rizada, le caia desmelenado con restos de tinte en las raices. A
tenia su color natural, un castano apagado que antes odiaba y con el ¢
ya habia aprendido a convivir, _—

Sus ojos, azules hace muchos afios, parecian haberse vuelto del color
del cielo cuandn va a llover y sus rasgos faciales se hahlan acan_-ﬂ""ﬂ %

""""

llevaba la culpa No tenia duda, en cuantu lo volviera a 1v.nar hab;a Juraﬂﬁ

hacerle el maximo dolor pnsmle > { ol

- No te castigues mas Lena - Se dijo a si misma-. Te han jodido bien, 4
aceptalo.

Tras ducharse y tomarse un cafe con leche, acompanado de otro cigarri-
llo, miro el reloj para no hacer tarde al trabajo. Esa era una de las me-
jores cosas que tenia, ocho horas que la alejaban de su mundo mientras

se dedicaba a pasar productos por una cinta y cobrar por ello. Era cajera_..' |
en un supermercado, seguramente el trabajo con quien nadie sonaria el
su infancia, pero le pagaba las facturas, le permitia subsistir y con eso | a
se cnnfnrmaba Volvio a mirar el reloj y aunque aun era un poco pronto,
decidié salir ya de casa, caminaria con calma hasta su trabajo y disfruta-
ria de otro cigarrillo.

Cuandn abrio la puerta de su piso un haz electrico le recorrio tode

anillo colgando del cuello. Inlﬂia apenas media hora se juro h
el dano posible y ahora, que lo tenia delante, no podia hac
quedarse embobada mlrandnlu sin mediar palabra

__,__“- =t S u




- Hola Lena- Dijo él-. Sorpresa. -

- ¢Que haces aqui? - Balbuceo Lena.

- Queria verte. Sé que no estas pasando un buen momento y queria
ver como te encontrabas - Mientras hablaba se interno dentro del

“¢Selpuede saber que cojones quieres, Nate? Después de lo que

2 dijiste que no querias problemas y te largaste. Y ahora,

uatro meses, vienes como si nada hubiera pasado.

lue la cagué y sé que estuvo fatal lo que te hice pero necesito

e hagas un favor. Voy un momento a la cocina que me muero

¢

En ese momento todo el dolor, toda la rabia y toda la impotencia se
apoderaron de Lena. No solo ese cabron la habia utilizado y la hahla
dejado en su peor momento, sino que ahora venia a pedirle un I’a—.IF
vor por toda la cara. Dejando la puerta abierta del piso, Lena se fue
" 'presta a la cocina y lo encontré buscando un vaso. Sin decir nada,
' le propino un pufetazo en la cara que lo tumbo al suelo. Tras reco-
brar el aliento unos segund os, y estando Nate semi inconsciente, lo
cogio de la pierna y empezo a arrastrarlo hacia el exterior del piso.

Nate re,;@hré algo de conciencia, sacudio enérgicamente la pierna e
hizo que Lena cayera al suelo. Tras levantarse con cierta dificultad
le espeto:

- iEstas loca! Solo queria que me ayudaras y me recibes de esta
forma. iVete a la mierda! - Tras decir eso, el hombre se dirigio ha-
cia la puerta de salida y se marcho.

ena seguia en el suelo sin apenas creerse lo que habia pasado. En
enos de cinco minutos se le habia presentado el unico hombre
ue habia querido y aquel que mas dano le habia hecho. No solo no
se habia disculpado por lo que paso, sino que encima queria que la
ayudara. No entendia nada. Lena se echo a llorar. S —
Tras unos instantes los cuales solo pudo llorar de rabia, Lena se
Ievantn y se obligo a seguir con su vida normal. Aunque acababa
de vivir uno de los momentos mas extrafios de su vida, no podia
volver a ser presa de ese maldito bastardo. Se dijo a si misma que
tenia que dejar esa historia a un lado. Ahora seguramente, después
de lo que acababa de pasar, Nate desapareceria para siempre, para
su tranquilidad.

. Tras volver a abrir la puerta del piso, y ver como esta vez no habia
nadie, la cerro tras de si y la aseguro con la llave. Bajo por las es-
caleras el poco tramo que habla hasta llegar a la planta baja y una
vez alli salio a la calle. -

—

=
S

=y,

_iw'a en una calle poco transitada, por lo que pudo ver lo que paso
] cnntinuacién con extrema claridad. Nate estaba llegando al final
de la misma, a una bifurcacion, cuando de repente una furgoneta
-'= )aro a su ladn y dos hombres lo agarrarnn y lo introdujeron dentro.

Con suma rapidez, la furgoneta se puso en marcha, tomo la bifur-
cacion y desaparecio del campo visual de Lena.

Habia sido tan rapido que nadie reparo en ello, menos Lena, que
acababa de ver como secuestraban a su ex pareja, Nathan Drake,
‘ante sus propios ojos.
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