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{RECUERDAS LO QUE
CENASTE ANTES DE AYER?

Si1 aun lo estas pensando, puede que tu cerebro no esté en forma

BRAIN
TRAINING"

del Dr. Kawashima
(Cuantos afios tiene tu cerebro?

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

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

EJERCITA TU MENTE.
ENTRENA TU CEREBRO

Muchas actividades, como leer en
voz alta o resolver problemas
matematicos muy sencillos sirven
para ejercitar nuestro cerebro, la

© 2005 - 2006 NINTENDO. © 2006 NIKOLI Co., LTD. TM, @ and the Nintendo DS Logo are trademarks of Nintendo. © 2006 Nintendo.

ventaja de este software es que los
ejecuta de un modo ordenado.
Nuestras costumbres y ritmo de
vida perjudican la salud de nuestro
cerebro. Dormimos poco, bebemos
demasiado... y no estamos
concienciados de que, igual que
realizamos algo de deporte o
cuidamos nuestra alimentacién
debemos cuidar de él.

ENCONTRAR L A
FORMA ES DIVERTIDO

Sumas, ejercicios de ldgica,
percepcidn espacial, o juegos de
SUDOKU: Escribes y tachas’
directamente en la pantalla, o
hablas al micréfono. De esta
manera, la forma de juego es mas
intuitiva, comoda y rapida.

@ Touch/Generations  EL 0CIO PENSADO PARA CUALQUIER GENERACION

o A : TRAUMA
TRAINING"

Bic BRAIN
ACADEMY"

ELECTRO-
PLANKTON™

TETRIS®’DS NINTENDOGS™

S1 QUIERES MAS INFORMACION

902 888 804

ENTRENA TU MENTE, PRACTICA BRAIN TRAINING

Sélo tienes que girar la pantalla hacia la mano con la que
escribas, enfrentarte a retos sencillos que se irdn complicando
periddicamente y controlar tus progresos a traves de su calendario

Interno. Mencionar Cadigo
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TU CEREBRO NECESITA MAS JUEGO, PIENSALO

WIWW BRAINTRAINING.ES
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Pro Evolution

Soccer 6

Konami vuelve a superarse
una vez mas con la nueva
version de su clasico juego
de futbol. Te avanzamos lo
mejor del mas grande.

14>

16> Pro Evolution Soccer 6
18> Brain Training Vs. Big

REPORTAJES

08> Ultimate Ghosts'N Goblins

Tekken: Dark
Resurrection

Brain Academy

SUPER NUEVOD

20>

22>
24>
26>
28>
30>
32>
33>
34>

¢Hay algo peor que un anciano escribiendo sobre videojuegos? «Antes
si que se hacian juegos en condiciones. «Esto en tiempos del Spectrum
no pasaba». «Mis reflejos ya no son lo que eran». Pues si, hay algo peor
que tanta monserga: un anciano que escribe sobre videojuegos y.que no
tiene memoria. En SuperJuegos cubrimos un amplio espectro de gene-
raciones jugonas: desde criaturas recién destetadas y que casi recibie-

Capcom Classics
Collection Remixed
Suikoden V

Test Drive Unlimited
El Padrino

Prey

Over G Fighters
Jaws Unleashed
Gangs Of London
B-Boy

Tekken: Dark

Resurrection

El emblematico beat’'ern-up
de Namco golpea fuerte en
PSP con una entrega
destinada a convertirse en
un clasico portatil.
Simplemente impresionante.
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72>

74>
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80>
82>
BS>
86>
94>
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New Super Mario Bros.
Table Tennis

Farmula 1 06

GTA: Liberty City Stories
LocoRoco

Moto GP’O6

Syphon Filter: Dark Mirror
E.5.0.L.A.: La Batalla por
la Tierra Media Il
FlatOut 2

Dragan Ball Z:

Shin Budokai

Forbidden Siren 2

Metal Gear Acld 2

Super Monkey Ball Adv.
Astonishia Story
Popolocrois
Electroplankton

Tenchu: Time of the...

La aventura mas
épica de Sir Arthur

Capcom es una de las pocas compa

con sus titulos exclusives y recopilaciones de
sus clisicos mas famosos, se esté encargando
de nutrir a la portatil de Sony de un soffware de
altisima calidad. Desde SuperJuegos estarnos
mas que argullosos de brindar la portada de es-
te nimero veraniego a uno de los mejores UMD
que cualguier PSP podra albergar en su interior
durante mucho, mucho tiempo: Ultimate
Ghosts’N Goblins. Aungue ain queda una
agonica espera hasta septiembre para poder
disfrutar plenamente de este juegazo, te hemos
preparado un completo reportaje donde podras
repasar las épicas aventuras de unoc de los per-
sonajes mas entranables del mundo de los vide-
ojuegos. Bienvenido de nuevo, Sir Arthur...

GUIAS Y TRUCOS

96> Guia Metroid
Prime: Hunters
108> Guia Tourist Trophy
112> Trucos

ron su PSP como regalo de Primera Comunion, hasta hombretones de mirada cansada que murmu-
ran por lo bajo, en el frenesi de los cierres, odas incomprensibles al fasforo verde de su primer
monitor. Pero todos, los pimpollos v los viejunos, tenemos memoria: intentamos adelantarnos al futu-
ro de los videojuegos para contarlo en nuestras paginas, y por otra parte, sabemos de dénde veni-
mos. La mejor prueba es que os ofrecemos un completo repaso de la serie Ghosts'n Goblins, desde
sus primeras entregas a la Ultima y trepidante version para PSP. Y por supuesto, condimentado con
miiltiples reportajes de novedades como Brain Training, Big Brain Academy, Pro Evolution Soccer 6
o Prey. Y atentos a la sorpresa que os adelantdbamos el mes pasado: una pequefa criatura llamada
Xtreme y que dara mucho, pero mucho que hablar. Pasad un verano lo mas enloguecido posible.

<<Pedra Hermruezo>>
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La familia PlayStation se viste
de gala estas vacaciones

a filial espanola de Sony C.E.

ua preparado una temporada
stival con novedades para

todos y cada uno de sus exitosos
formatos. PlayStation 2 recibe en
forma de pack a los vertiginosos
Tourist Trophy vy Formula One 06,
ambos a un precio de 179,99 Euros,
mientras que la flamante PSP
«blanco porcelana» acompana
su atractivo disefio con esa
nueva joya que responde al
nombre de LocoRoco.
Ademas, la linea Platinum se
estrena en la portétil de Sony
a un precio de 24,99 Euros
con un catalogo que recoge
titulos tanto de la propia casa
(Ridge Racer o Pursuit Force)
como de third parties {King Kong o
GTA: Liberty City Stories). T deci-
des. Dentro o fuera de casa pero
nunca sin tu PlayStation.
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S ONY. Cams FEItFEFA B7-PESEHE

PSP nos ﬁrepara una j:gosa
hornada de lanzamientos

Nuevos rostros
para FIFA y PES

as dos franquicias mas famosas de! fut-

movimiento se

GUN SHOWDOWN

E

PSP ¢

e

J)a

aando y

estar ais-

nuesta a demo
MUT oW 4L u

KILLZONE LIBERATION MYST

-

llegaran en los proximos
meses a las estanterias

espafnolas. Pocas adapta
wchos juegos

s lo que nos

depara este otono la por-

tatl de Sony. Que &l

rntmo no pare

bol en consola ya disponen de sus
correspondientes estrellas para portada.
Electronic Arts ha fichado al jugador del
Valencia C.F David Villa, mientras que
Konami Espaiia ha hecho lo propio con el
delantero del Arsenal Cesc Fabregas.




NINTENDAO

iQue empiece el
espectaculo!

in duda, Nintendo
atraviesa un momen-
to dulce. Los juegos

gue 12 presentamos a con-

para fouch! Bomberman
Land y Marto Hoops 3 on
5 Por su parte, Wii
emplieza a dejarse

finuacion son una muestra

de ello. GC recibe uno de

sus ultimos gran-

des titulos con
ATARI Super Paper Mario

mientras que DS

El Lite, tras alcanzar
terrur llega a millonanas ventas
PlayStation 3 il

lo hace con dos titulos que,
incluso antes de su apari-
cion, se presentan como

referentes dentro de la préxima

generacion de survival horrors.

Quantic Dream (Fahrenheit) pre-

para para 2008 el inquietante ‘

Heavy Rain, mientras que Eden k- - N
Studios ultima los detalles del v ] ' SUPER EMASWL
nuevo Alone in the Dark. -~ = . BROS. BRA

MLEKR WS 8 FT

“350, prephrada
para el abordaje

software llega a la nueva B¢ -~ ~
Jeneracion de haraware, ki

valga la redundancia B N,

Microsaft lo demostro en el T '

E3 y nosotros no podemaos = g e

mas gue seguir frotandonos

los 0jos con las nuevas Ima-

genes de promesas como

Gears Of War, Lost Planeto

Splinter Cell: Double Agent

iQue lleguen yal

DEAD RISING

WAR
a nueva generacion de w = S GEARE \OF' /
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ENTREVISTA

James Armstraong

Vicepresidente y Consejero Delegado de Sony Computer Entertainment para Espaiia y Portugal

«El praximo noviembre se pondran a la venta las primeras unidades de
PlayStation 3, que promete revolucionar el mundo de |os videojuegos»

;Qué caracteristica diferencia a
PlayStation 3 de todos sus
competidores?

Todas las maquinas de esta nueva
generacidn son estupendas y cuen-
tan can tecnologla punta. Una dife-
rencia bésica de PlayStation 3 viene
dada por la incorporacion del sistema
Blu-Ray (BD), que supone un impor-
tante salto tecnolégico, ya que permi-
tir4 visionar peliculas y reproducir jue-
gos en alta definicién. El procesador
Cell potencia su capacidad gréfica de
manera increfble, hasta el punto de
que PS3 ser 35 veces mas répida
que PS2 y también unas 2-3 veces
mas veloz que Xbox 360.

Es sorprendente también el
mando inalambrico...

Si, es muy innovador. Funciona con
Bluetooth y permite guiar el juego no
con los botones tradicionales, sino
con el propio movimiento del mande,
que lleva incorporado un giroscopio.

;Cuénto nos costara la nueva
PlayStation?

Saldremos con dos configuraciones
distintas de disco duro, una de 60

gigas y otra de 20 gigas. Los conteni-
dos para PSone y PS2 seran compa-
tibles con ambas, se podran conectar
con PlayStation Portable y contaran
con la conexion para internet de alta
velocidad. Y su precio se situara
entre 499 y 599 euros.

;Qué estrategia va a seguir Sony
para el lanzamiento de PS3?
Todavia no hemos disefiado los pla-
nes de marketing, pero puedo asegu-
rar que la inversion de lanzamiento
sera muy importante. Destacaremos

//PS3 se lanzara con
dos configuraciones:
una de 60 Gigas y
otra de 20 Gigas//

la descarga de contenidos de la Red
y vamos a centrarnos mas en el cine,
en las posibilidades que ofrece el for-
mato Blu-Ray para el visionado de
peliculas en alta definicion. Ademas,
para disfrutar de la calidad que ofrece
el Blu-Ray seréd necesario contar con
un televisor de alta definicion, con lo

cual es muy posible que PlayStation
3 provoque grandes cambios tecno-
logicos en el hogar. Por eso vamos a
estar muy proximos a la division de
electronica de consumo de Sony,
que es la que vende las pantallas de
alta definicion.

Por lo que veo, Blu-Ray promete
ser un negocio redondo para
Sony. Pero Blu-Ray tiene un opo-
nente importante en el HD-DVD, la
tecnologia de almacenamiento
que apoya Toshiba. ;De dénde
parte su conviccion de que Blu-
Ray ganarad la partida?

Mi opinién, y naturaimente puedo
estar equivocado, es que Blu-Ray
tiene dos ventajas: una es la capaci-
dad de almacenaje gue tiene, que es
muy superior a la que posee HD-
DVD; y dos, que Blu-Ray tiene un
apoyo muy importante en el lanza-
miento de PlayStation 3. En Espana
hay aproximadamente 4,5 millones
de PlayStation 2. Si se vendieran
otras tantas PlayStation 3, y todas
ellas incorporan la tecnologia Blu-Ray,
eso supondria una ventaja muy gran-
de para este sistema.

mos ofrecer |
entratenimien-

to pera todo A
tipo de consy- l

Parece que vamos a tener que
hacer cola para conseguir una
PlayStation 3 antes de fin de
afio, porque no habra muchas
unidades disponibles. ;La esca-
sez forma parte de la estrategia
de marketing?

Calculamos que estardn disponibles
en tedo el mundo unos dos millones
de unidades para el lanzamiento,
otros dos millones méas para Navidad
y otros dos hasta el 31 de marzo de
2007. Y no es que queramos crear
una sensacion artificial de escasez,
es tecnologia punta y nuestros inge-
niercs vy disefiadores estan afiadien-
do detalles hasta el ultimo momento,
con lo cual a dia de hoy auin no se ha
iniciado la fabricacién de PS3.

;Qué juegos estrella coincidiran
con el lanzamiento de PS3?

Aln no hemos decidido los juegos
gue vamos a lanzar, pero seran entre
seis y ocho. A eso habré que afadir
diez o doce juegos de los deméds
desarrolladores. De nuestros juegos,
casi con toda seguridad dispondre-
mos del nuevo Formula 1, el nuevo
SingStary Heavenly Sword.
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La vida es movil. Movil es Vodafone.

Tunea el buga del Neng
en exclusiva con Vodafone live!

por cones in ";asta 512 kb.
5

fico de datos y el acceso a contenidos gratuitos. Una produccién de El Terrat para Anter:

[

O vodafone

Vedafone live!

Precio de navegacion: 50 céntimos por cada conexion, Fuera del Mend Vodafone live! 50 céntimos

Imp. ind. no inc. El precio de conexion incluye todo el tra

Precio: Videojuego 3€, Videos 1.5£,

En tu movil Vodafone live! el Neng eres tu. Bajate en exclusiva el
videojuego del Neng y recorre sus rincones preferidos de Castefa
hasta conseguir todo lo que necesita para tunear su buga. Sus
armas, su baile, sus gafasy el lanzamiento de Cds. ;Qué pasa Neng?

Encuéntralo en tu Meni Vodafone (Qlive! =) Videojuegos

Recuerda que sdlo pagas 50 cénts. al entrar al Mend y-navegas

gratis sin limite,
Vodafone live! con 3G

Sharp 770SH Inférmate en el 1444 o en www.vodafone.es/live. Vo d a fo n e
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Hasta llegar al trono de Loki tg espera.
un verdadero infierno, superando nive-
lesiimposibles plagados de enemigos.

[ JI Fil
[FSF]
Capcorm ultima el regreso de una de sus

franquicias mas legendarias. con una
entrega para PSP que nos dejara sin habla
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Una estampa tipica del universo Ghosts'N Goblins: Sir Arthur

~TINE
S 2 5-'}

P i

i

saltando como un poseso mientras se deshace de todo tipo de
criaturas demoniacas. En este juego morirds... y muchas veces.

Nada menos que 21 afos han trans-
currido desde que Sir Arthur diera sus prime-
ros pasos en los salones recreativos, en
aquel lejano 1985. Aquella coin-op se llama-
ba Ghosts’N Goblins, y proporcion6 a Cap-
com prestigio y pinglies ganancias, algo que
volveria a repetirse tres anos después con su
secuela, el no menos legendario Ghouls'N
Ghosts. Las andanzas de este caballero an-
dante, capaz de seguir combatiendo a las
fuerzas del mal en calzoncillos tras perder su
armadura, continuaran proximamente {tras
un paron de unos cuan-
tos anos), y lo haran en
PSP de la mano de su
creador ariginal, Toku-
rou Fujiwara. El genio

que diseno en 1985 ese universo de zombis y
magos, fantasmas y ogros, volvera a delei-
tarnos con su desbardante imaginacion en
septiembre, cuando Ultimate Ghosts'IN
Goblins |legue a las tiendas europeas. Noso-
tros hemos tenido ya ocasion de jugar a los
primeros niveles, y aunque Capeom ha sido
tajante en algunos aspectos {no se nos ha
permitido capturar pantallas mas alla de la
tercera fase), no queriamos perder la oportu-
nidad de mostraros lo que serd una de las
grandes sensaciones de la temporada para la
portatil de Sony. Toda la grandeza, el
carisma, la jugabilidad, la musica, el
delirio grafico de la saga Ghosts'N
Goblins esta presente en cada uno
de los niveles de este UMD,

MUERTO.. Y
RESUCITADD

En el universo G'NG morir sig-
nificaba velver al principio del ni-
vel... hasta ahora. En un arrangue
de piedad, Capcom ha introduci-
do la posibilidad de continuar jus-
to donde se ha muerto, Si eres un
purista, podrés elegir el nivel de
dificultad Ultimate y volveras al
principio cada ¥ez que mueras.

>

L malae

La intro muestra como Loki
ha secuestrado a la princesa
y Sir Arthur inicia su rescate.




H' .\::re! superjueqos.t ..41

REPORTAE

\ Ultimate Ghosts N Boblins
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Las olas, el viento y los rayos te
pondran en mas de un aprieto.
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FIREBRAND: :
VUELVE EL
BRASAS)

No pudia faitar. La gargola
Firebrand es imprescindible en
cualguier Ghosts'N Goblins, y en
esta entrega para PSP no tarda-
ras demasiado en toparte con
ella. La segunda fase acoge el
primer duelo con esta leyenda
alada, casi tan carismatica como
Sir Arthur, el «prota» del juego.

de un
en un ca
\inos segundos t€
as

transformar
\abriega, un Po!lo

mago, © por caer
\dero, duranté

en una

FUNTOS
ARa4

o un g]gante.

ga para PSP haran mucho
mas: podrés ejecutar magias
con ellas, y su potencia ira
en aumento dependiendo de
la calidad de la armadura. In-
cluso se rumorea que existe
una armadura alada gue po-
dria hacer volar a Sir Art-
hur... jseré cierto?

SCORE
13700

TIME.|
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e
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este ejército de fantasmas y bru-

jos sera una tarea ardua. Contaras
con nuevas armas (ademas de las
dagas, la lanza o la ballesta de las
antiguas entregas), y distintas cla-
ses de armaduras. Podras ejecutar
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Nuestra magias, saltar de nivel resolvien-

amiga la do deteminados puzzlesy sufriras

ﬁf‘jg’;: " hechizos que te haran vulnerable durante
otroene-  UNOS cuantos segundos. Los jefes finales te
g%izrii" sorprenderan por su espectacularidad grafica
podia fal- v su resistencia. Cualquiera que haya jugado
tar.

a una entrega de Ghosts’N Goblins sabe bien

» que mantiene la mecanica 2D del original pe

se a contar con graficos poligonales. La le-
5 gendaria dificultad de los G’'NG ha sido sua-
vizada un poco, pero aun asi, avanzar entre

Septiembre
llegara a
Europa//

como se las gasta Capcom: no habra un se-
gundo de descanso. Sobre Sir Arthur llove-
ran en todo momento todo tipo de criaturas,

de tal forma que tendras que prestar tanta

//En

pero disfrutaré de algo grande y unico. Vol-
veré a encontrarme con la gargola Firebrand,
derrotaré a Loki de nuevo y tararearé todo el
dia la melodia de la primera fase. Sera algo
inolvidable, sera un nuevo Ghosts'N Goblins.

atencion al boton de disparo co-
mo al salto. De acuerdo, es un in-
fierno, pero nos gusta. Hace mas
de una década que suplicabamos
a Capcom un nuevo Ghosts'N
Goblins 'y aqui lo tenemos. Mis
pulgares sangraran, mi paciencia
se hara anicos, mi PSP hervira,
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La Saga Ghosts’N Goblins

Una franguicia tan |

REPORTAAE

‘ Ultimate Ghosts' N Goblins

egendaria como esta merece url

buen repaso. Ante vosotros, 21 anos 0s contermplan...

15353

Elite adapto a los ordenado-
res la coin-op de Capeom, y
lo bordo con la entrega de
Amiga. Es sencillamente

Ghosts’N Gnhlms

El gram mito. Corria 1985 y
Capcom se hizo de oro con las
andanzas de Sir Arthur, un caba-
llero andante que correteaba en
calzoncillos mientras abatia zom-
bis y ogros con dagas, lanzas o,

La potente (y cara) consola
de NEC sdlo tuvo 5 juegos.
Y esta obra maestra fue
uno de elios. Idéntica al pi-
xel a la coin-op original.

en el peor de los casos, bolas de
fuego. Aun hoy en dia sigue con-
siderada como una de las recrea-
tivas mas dificiles de todos los
tiempos. ;Quién puede olvidar |a
musica del primer nivel?

Capcom tardo tres anos
en continuar la historia de Sir
Arthur, pero merecio la pena.
Sobre una placa recreativa
CPS-1, Ghouls’N Ghosts nos
deleitd con un desfile de fawfs
inolvidables, prodigiosas i
lodias y una insana carga adic-

No tan perfecta como la de
tiva. Para muchos, entre los

SuperGrafx, pero mucho

idéntica a la maguina.

Ghouls’N Ghosts §

Los que no teniamos el di-
neral que costaba el Ami-
ga, nos conformamos con
la version C64, la mas ju-

gable de las de 8 bits.

mas accesible, fue el cartu-
cho de MD mas buscado de
su época. Imprescindible.

que me encuentro, es la mejor
entrega de la saga G'NG. jLa S e
de pasta que me deje en los

recreatives con esta maquina!

Ibsv P WW’L'?

Super Ghouls’N Ghosts

Bir Arthur acompané ala
SNES/SFC en su lanzamiento, ¥
lo hizo con una entrega dotada
de una musica orquestal que po-
nia los pelos de punta. El cartu-
cho arrancaba magistralmente,

con ese cementerio y el barco en
ruinas. E! problema llegaba con
los niveles posteriores, mucho
menos cuidados, que dejaban pa-
tente las prisas de Capcom por
lanzar el juego con la SNES.

BRIV E O & kel
Un verdadero tesoro, sobre todo por-
que jamas fue distribuido en Espana.
Capcom adapté a GBA el juego de
SNES y le incorporo ademas niveles
extraidos (con nuevos graficos y me-
lodias mejoradas) de Ghosts'N Go-

blinsy Ghouls’N Ghosts. Casi nada.
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Firebrand

De villano a Héroe

Conocida en Japon come Red Arrermer. la
creciente popularidad de la gargela Firebrand
hizo Que protagonizara suUs propios juegos

Gargoyle’s Quest

Uno'de los primeros cartuchos
de GameBoy en llegar a Espa-
na. Tenia unos graficos encanta-
dores y una dificultad infernal.
Si conocéis a alguien que se lo
acabara, presentadnoslo.

Gargoyle’s Quest 11

Aqui nos quedamos con las ga-
nas de ver las siguientes andan-
zas de Firebrand, que salté a la
NES/Famicom. La copia japo-
nesa es una joyita para coleccio-

nistas {la caja es una pasada). =
.

Makaimura for
Wonderswan

Si hablamos de juegos busca-
dos por coleccionistas, no po-
demos dejar pasar la entrega
para la portatil de Bandai. En
blanco y negro, si, pero sus
graficos son una pasada.

S, A
B Nazomakaimura
: ?.&’*"}' ; /"? La rareza entre las rarezas.
(SR S Capcom adapto al universo
- S B T G'NG el Incredible Toons de
n, [ e Dynamix. Jamas sali6 de Ja-
._ 3 -:&..- pon. No nos extrana, aunque
: : .:. y 2 solo por su musica merece la
Rl g pena localizarlo por e-bay.

Demon’s Crest
Afortunadamente, si pudimos <
disfrutar de las aventuras de Fi- # PR
rebrand en SNES. Todavia nos - g = P e <
A nA 1 | e vy

acordamos de la aparicion del ) . ‘ g
primer jefe final... "5 ol

- b

-
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PlayStation 2

- ez

Maximo: El sucesor |
‘,3'.'.,*@: g PlayStation 2

BN PN
0P
Ghosts’N Goblins con las andanzas de es- v ERRER

Capcom intento recuperar el espiritu

te caballero, creado por el genial ilustra- M"H. < g fr‘r‘ ‘
dor Susumu Matsushita. También se que- N N
da en calzoncillos, pero no era lo mismo. ] e A
HANO

. o v
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Namco crea el mejor juego de lucha 30 de la historia ludica portatil

Al fin, una compania se toma
en serio los reproches gue han he-
cho los usuarios sebre conversio-
nes de juegos de PS2 a PSP, y
decide estrenar un titulo de indu-
dable calidad y mantener su exclu-
sividad para la portatil de Seny. La
Gltima entrega de Tekken apareci-
da en los salones recreativos lle-
gara directamente a PSP, con sus
nUEevoes personajes, sus noveda-
des en el sistema de juego y el
control y un motor grafico gue
promete poner el liston muy alto a
un género, la lucha 3D, que no

DARK RESUR

-

predemina en el catalogo de PSP.
Armor King regresa a la saga, jun-
to a dos nuevos persenajes: Ser-

gei Dragunov, que mez-
cla la contundencia de
Bryan Fury con algunos
combos «golpe bajo-gol-
pe alto»; y Lili, una espe-
cie de Ling Xiaoyu mas
«rastrera» y con ataques
mas potentes. Como he-
mos mencionado, se ha

mejorado el control de todos los
personajes, se han anadido nue-
vos golpes para igualarlos en posi-

N L1 .
\
-'v' '\ -

-

/[El mejor
beat'em-up
3D jamas
creado para
portatil//

bilidades y se ha modificado la fisi-
ca, cambiando ligeramente la for-
ma en la que se realizan los com-

cia de PSP no puede compararse
a la recreativa de Dark Resurrec-
tion, Bandai Namco ha puesto al

. .
=5 DOC
. ke
’ ...
‘*,.'.,- .
¥ 3 re

bos aéreos. La version
para PSP incluird los 36
personajes de la recreati-
va, asi como sus 19 deta-
|lados escenarios, que in-
cluyen, como novedad
con respecto a Tekken 5,
efectos climaticos de to-
do tipo. Aungue la poten-




limite el hardware de la portatil de
Sony, utilizando unas texturas de
mucha calidad y manteniendo un
framerate en todo momento simi-
lar al'de la recreativa original, muy
superior al de la mayoria de los ti-
tulos para PSP. Como de costum-
bre, Bandai Namco ha incluido
extras de todo tipo, entre los que
encontramos varios mini-juegos,
items para personalizar a nuestro
personaje (que tendremos que
intercambiar por puntos en el
modo arcade) y algo que conver-
tira a Dark Resurrection en el
mejor beat‘em-up jamas creado
para una consola portatil: modo
multijugador On-line.
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El mejor futbol regresa a
PlayStation 2 con la entrega mas

elaborada y equilibrada de toda 1a
saga Pro Evolution Soccer

Con la fiebre por el fut-
bol en su punto algido, en pleno
Mundial de Alemania, ahora que
se respira futbol cada diay en
cualquier lugar... iqué mas podria-
mos desear los aficionados al de-
porte rey en su vertiente lidica
més realista? Por supuesto, una
nueva entrega de Pro Evolution
Soccer. Con Winning Eleven 10
va en las calles (niponas), solo nos
queda esperar a que Konami ha-
ga los Ultimos retoques y mejoras
y actualice las plantillas para poder
disfrutar de Pro Evolu-
tion Soccer 6 en otofo
de 2006. La nueva entre-
ga de PES heredara, casi
con total seguridad, la
gran cantidad de nove-
dades de su hermano ja-
ponés; WET0 presenta
una inteligencia artificial
muy mejorada con respecto a la
anterior entrega, que influird a la
hora de jugar contra la CPU y en el
momento de confeccionar alguna

//PES6
llegara a
Espaiia
con modo
On-line//

jugada con los demas miembros
del equipo del jugador. La res-
puesta, el comportamiento y las
acciones de los jugadores se ase-
mejan a las de contrincantes rea-
les como en ningtn otro simula-
dor deportivo. La curva de dificul-

tad se ha acentuado, manteniendo

un nivel asequible para principian-

tes de una a tres estrellas (muy fa-

cil para los expertos en la saga) Y
una endiablada dificultad, basada
sobre todo en la LA. de los opo-
nentes, en los niveles cinco y
seis. Konami ha mejo-
rado también las accio-
nes individuales, de tal
forma que los regates
resultaran decisivos y
mucho maés eficientes
que en otras entregas;
de hecho, entre sus no-
vedades mas importan-
tes se encuentra el regate Matt-
hews. PES6 incluira el Modo De-
safio Internacional, estrenado en
la anterior entrega en su version

japonesa (aunque era exclusivo
para la seleccion de ese pais), que
enfrentar4 a nuestra seleccién fa-
vorita a las fases de clasificacion
para el Mundial. Aunque técnica-
mente es superior a PES5, sus
gréaficos no han cambiado

en exceso, debido

sobre todo al tope

que se ha

alcanzado con el

hardware de PS2. Sin duda algu-

na, la mejora més importante de

este nuevo PES6 con respecto a
la version japonesa es la inclusién
de ese modo multijugador On-line
que tantas horas de diversion nos
ha proporcionado en PESS
y que, misteriosamen-

te, desaparecio del
ment de Winning

Eleven 10.
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Si bien Konami ha confirmado que ia
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rain Training vs

Los tests de inteligencia de Touch! Generations frente

A umn lado del ring el profe-
sor Ryuta Kawashima, un reputado
neurocientifico japonés autor de un
exitoso libro con ejercicios para
agilizar la mente. Enfrente, el Dr.
Azo: una especie de gusano con
bigote, birrete y gafas, director de
la Academia Big Brain. jQue co-
mience el Duelo de Cerebros! La
primera diferencia se aprecia nada
més comenzar: mientras que a Big
Brain Academy se «juega» como
a cualquier titulo de
Nintendo DS, para
disfrutar de Brain Trai-
ning tendremos que
colocar la consola de lado, como si
fuera un libro. Antes siquiera de
comenzar a jugar, la estética de ca-
da titulo ya sirve para hacernos una

primera idea del tono que lleva ca-
da uno. Mientras que el titulo del
Profesor Kawashima ofrece una
imagen rigurosa y un /ook austero
y aséptico, Big Brain Academy es
mucho mas colorista y néif. Entran-
do ya en los ejercicios en sf encon-
tramos varios puntos de divergen-
cia. Ambos cartuchos nos permi-
ten realizar una prueba para eva-
luar el estado de nuestro cerebro
nada mas comenzar, pero sélo en

J/En Brain Training la consola se
coge de lado, como un libro//

Big Brain Academy podremos ac-
ceder a todas las pruebas desde el
principio. En Brain Training ten-
dremos que irlas desblogueando

a frente

mediante el entrenamiento diario,
de forma que cada dia que practi-
camos queda sefialado en un ca-
lendario. Por otro lado, el programa
de Kawashima sdlo registra el pri-
mer resultado que consigamos ca-
da dia en una prueba, mientras que
el del Dr. Azo guarda siempre
nuestras mejores puntuaciones.
Esto es aplicable también al test
de inteligencia: Brain Training mi-
de la edad de nuestro cerebro y
muestra la puntuacion que
hayamos obtenido en la
ultima medicion; en Big
Brain Academy los resul-
tados se reflejan en forma de peso
cerebral pero lo que queda guarda-
do en nuestro perfil es siempre la
mejor puntuacion obtenida. Esto

Fla

'.-""I"

X Eois cerebral de 20
|| aiios. En Big Brain
AT Academy tendre-
5 mos que trabajar

para aumentar el
peso de nuestro

cerebro.

El objetivo de
Brain Training es
alcanzar una edad

4 Valoracion Ade! e
T . amarilas’
‘Now that's not bad! Better than Fp——— N Tu
\a lot of people. for sure! |La edad cerebral edad cerebral 0
| 6ptima son 20 es de
35
\ anos.

Benera » Intellgencia  Fonmats
Ejercicios > +12  Niveles de ificuttad = 3 Toxtodlnbiae » Castellang/- Grabice Farticdla

.. Cartucho Cormnpania > Nintenda  Programadar > Nintendo

Jugadares = 1-18
- Cartucho

Baralustrer Lo poco que
n este

2 [a cabeza del pro-

ima Todo Lo

BROS QU Minima-

Puede gue un juego de estas
caracteristicas no requiera
una banda sonora oiquesta-
da pero fampoco habria es-
tado de mas incluir atgund
melodia y un catalogo de
efectos que superase la de-
cena de sonidos

Excelente uso de la panta-
\la tactil a la hora de reco-
nocer Los numeros [con el
texto es algo mas dificit)
en operaciongs matematicas
y sudskus R ueces nos 50
braran las explicaciones de
Rawashima

Al cabo de una semana de
entrenamiento Las pruebas
nedn a ser repefiiivas
paro no se pierde el incen-
tiuo de sequir mejoranea. EL

s1bilidad de descargar
mas es impagable
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Big Brain Acad

hace que Brain Training, al autoli-
mitarse enseguida, no exija mas
que unos minutos al dia de dedica-
cién {aungue el sistema de calen-
dario es un gran incentivo para
practicar a diario) mientras que en
la Academia podremos pasar horas
y horas tratando de superar nues-
tros propios récords en tres nive-
les diferentes de dificultad. En
cuanto a las pruebas en si, hay que
decir que las de Brain Training
son mas tradicionales, de forma
que tendremos que realizar opera-
ciones aritméticas, memorizar pa-
labras o leer en voz alta {lo cual re-
sulta un poco fuera de lugar) mien-
tras que las de Big Brain Aca-
demy son mas ludicas, mas dis-
tendidas: identificar formas, recor-

dar sonidos, contar blogues... y to-
do organizado en cinco categorias
diferentes. Asimismo, hay que se-
falar que Brain Training aprove-
cha mucho mejor las capacidades
de Nintendo DS, haciendo gala de
un excelente reconocimiento de
texto (aunque habrd que aprender
primero el trazado optimo de cada
nimero) y hasta de voz, mientras
que para marcar cifras en Big
Brain Academy tendremos que
utilizar una interfaz estilo calculado-
ra. Otra estupenda forma en la que
Brain Training aprovecha la panta-
lla tactil es con el centenar de su-
dokus (clasificados en tres dificul-
tades diferentes) incluidos como
extra en las versiones americanas
y europeas del juego y que consti-

‘ Retirarse_“ﬁehaoer_l
v & o

c3

.

tuyen toda una fuente de di-
version en si mismos. Ade-

mas, de poder descargar

nuevos tableros via Wi-Fi,

Brain Training cuenta

con otras opciones ina-

ldambricas como enviar

una demo a otra Nintendo

DS o disputar un duelo de

célculo de hasta 16 jugadores

con un solo cartucho. Mucho méas
completo se presenta este aparta-
do en Big Brain Academy, ya
que, adermas de compartir una de-
mo, nos permite enfrentarnos a
otros siete jugadores en cualquiera
de las 15 pruebas incluidas en el
juego, pudiendo determinar dife-
rentes variables. Asi, nuestro vere-
dicto es muy dificil y mas teniendo
en cuenta que cada titulo ofrece
una experiencia diferente. Brain
Training es perfecto para perso-
nas con Mmenos experiencla en el
ambito de los videojuegos cuvo
objetivo prioritario sea entrenar su
cerebro, pero nosotros nos queda-
mos con Big Brain Academy,
mas divertido desde el primer dia y
con mas pretensiones de «engan-
char» al jugador y motivarle a su-
perar sus propias puntuaciones o
las de familiares y amigos

™
dir - Nintenda 14 oo - Nintendo
lager » Castellano/-  farabior Partich Cartucho
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Lapcom

Género » Compllacion Arcade  Formato > UMD
Companic > Capcom  Programador > Oigital Eclipse Pais > Japon

Classics Collection Hemixed

Se abre la veda de los clésicos de Capcom para la consola

portatil de Sony

Las compilaciones de
clésicos de recreativa son tan ade-
cuadas para los soportes portatiles
que comenzar este primer vistazo a
Capcom Classics Collection Remi-
xed con tamana afirmacion es una
perogrullada evitable. Bien, ya esta
hecho: no esta de maés recalcar la
necesidad que habia - hasta ahora -
de poder disfrutar de un pedacito de
la historia de Capcom en las portati-
les de nueva generacion. Los usua-
rios de PSP tienen a su disposicion
con esta recopilacion veinte titulos
de los gue todos, en mayor o menor
medida, hemos disfrutado en aque-
llos salones recreativos de penosa
reputacion entre progenitores. Va-
rios de ellos, ademas, indiscutible-
mente necesarios, como Strider,
Final Fight, Captain Commando,
1941, Bionic Commando o For-

gotten Worlds. L lama la atencion
que, contrariamente a lo que podria
esperarse, Remixed no es una tras-
lacién a portétil del Classics Collec-
tion vol. 1 de consolas de sobreme-
s8, ya que la seleccién de titulos se
ha llevado a cabo desde cero. Asi,
junto a los ya mencionados, encon-
tramos otros como Street Fighter,
Magic Sword, Black Tiger, Three
Wonders o Block Block. Lo cual
significa, efectivamente, que otros
como Ghosts'N Goblins o Street
Fighter Il se han quedado fuera.
Antes de entonar lamentos, convie-
ne resaltar el cuidado con que se ha
trasladado cada juego al nuevo so-
porte. La emulacién es impecable,
sin saltos en la imagen ni incomo-
das aceleraciones. Exactamente lo
mismo puede decirse de los efec-
tos de sonido v las bandas sonoras.

Ademas, la posibilidad de elegir en-
tre varios modos de pantalla, entre
ellos un genial modo vertical en al-
gunos tftulos (jugando con la conso-
la en dicha posicién), dan nueva di-
mensién a algunos titulos.

Classics Collection Remixed incor-
pora también un agradecido sistema
de extras, los cuales van desblogue-
andose a medida que se consiguen
logros determinados en los diferen-
tes juegos - a los que, por otro lado,
se accede desde un menu general
con preview animada de cada uno
incluida -. Los extras van desde una
breve historia de cada juego para
ponernos en antecedentes, hasta
consejos y técnicas, pasando por
imagenes exclusivas o la posibilidad
de reproducir las canciones de cada
banda sonora.Y todo con una pre-
sentacion exquisita. =6 stan ey

/Veinte titulos a nuestra disposicion,
muchos de ellos auténticos clasicos,

magnificamente presentados y con

estupendos extras//

FREF viQY

Son veinte. Y

muchos debe-
rian sonarte...

-1941

-Side Arms
-Legendary Wings
-Forgotten Worlds
-Black Tiger
-Strider

-Final Fight

-Bionic Commando
-Three Wonders
-Avengers

-Block Block
-Captain Comando

-Last Duel
-Mega Twins
-Varth

-Magic Sword
-Street Fighter

-Quiz & Dragons
-The Speed Rumbler
-Section Z
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La pitibilidad de fugar con Ia PSP.eff posicion v
simenta exponen walme -disfrute il
1941 o Block Bloes

Captain Commando siempre estuvo a la som-
bra de Final Fight. Es hora de reivindicarlo.

FLAYSTATION PORTASLE




La intro sirve de excelente
preludio a nuestra aventura,
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Programacdor > Konami

Pais > Japon

Suilsocden V

La saga de Konami, méas grande y viva que nunca en su despedida a P52

ASi 8S8. Durante el proximo
Otono, las 108 estrellas del desti-
no brillaran con especial fuerza en
todo el firmamento europeo, po-
niendo un excelente punto y se-
guido a una serie gue, desde sus
inicios, se ha mantenido fiel a la
marca PlayStation. El primer Gen-
50 Suikoden debut6 en PSone alla
por el afo 1995. Diez afios més
tarde, Konami Europa celebra su
décimo aniversario comercializan-
do un quinto y espectacular episo-
dio para PlayStation 2, antes de
que la leyenda continte por un
nuevo sendero en los sistemas de
nueva generacion (Sony cuenta
con todas las papeletas para llevar-
se el gato al agua una vez mas).
Con cuatro capftulos a sus espal-
das, spin-offsy recopilaciones va-
rias {la Ultima de ellas, con las dos

El corte musical que la
acompaiia es Wind of
Phantom, de Yuji Korijjama.

primeras entregas para PSP, salid
en febrero en Japdén), la nueva
aventura de Konami, inspirada en
la novela china Outlaws of the
Marsh {de ahi la referencia a los
cuerpos celestes) llega dispuesta a
demostrar la excelente forma que
goza el RPG mas clésico. Suiko-
den V nos transporta a un mMagico
universo donde se dan cita un total
de 108 carismaticos personajes,
60 de ellos a nuestra disposicion
para salvar al reino de Falena de la
anarqufa absoluta. Un argumento
repleto de guerras, traiciones y,
por supuesto, héroes, se dan cita
en un épico DVD-ROM que pro-
mete horas y horas de intriga y
emocion. Ademas, el juego llegara
con el siempre agradecido selector
50/60 Hz. y una convincente tra-
duccién al castellano. ¢ Grabius

RINCIPE
VALIENTE

Nuestra labor como futuro

héroe del reino serala de

lidiar con una compleja
trama repleta de
personajes:

PLAYSTATION 2 Eig=




DESCUDRE UNA NUEVA FORMA
DE JUGAR CON TU PSP .

CuIDADO.
ENCANCHA.

ENTRA EN YOURPSP.COM LocoRoco.com
Y DESCARCATE CRATIS

LA DEMO DEL JUEGO QUE ESTA
VOLVIENDO LOCO Q MEDIO MUNDO.

LocoRocoTM ©2006 Sony Computer Entertainment Inc. Published by Sony Computer Entertainment Europe. Developed by Sony Computer Entertainment Inc. LocoRoco is a trademark of Sony Computar Entertainment Europe. All rights reserved.
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L8 veterana saga se estrena por N
todo lo alto en la nueva generacion




Playas infin-

tas, bellos atardeceres, palme-

ras, chicas y chicos guapos... pa-
rece el plan perfecto para estas

vacaciones estivales. Sia esto le

anades los mejores deportivos del
mundo, poco mas se puede pedn
Los franceses de Eden Studios
han tomado las nendas de una sa
ga que debuto alla por 1987, y que
siempre se ha caractenzado por el
realismo maximo, hasta el extre-
mo de optar por la vista en prime-
ra persona a la hora de conducir
los vehiculos. Sin embargo, esta
nueva entrega poco tiene que ver
con ello. En un derroche de origi-

nalidad, el juego co-

mienza en la cola de embarque
de un vuelo que se dirige a una
paradisiaca isla del Pacifico. Aqui
deberas elegir a tu personaje, y no
se trata de los tipicos de un juego
de conduccion; mas bien parecen
extraidos de una ilustracion de
Jordi Labanda. A continuacion ate-
rmizaras en laisla en cuestion: un
paraiso terrenal lleno de carreteras
par las que circular y sitios a los
que acudir. Lo primero sera alqui-
lar un vehiculo para llegar a alguno
de los concesionarios y hacerte
con el tuyo propio, y acto seguido
hacer lo mismo con una casa don-
de alojarte tu y los coches que va-
yas consiguiendo. Aungue ain no
esta cerrada la lista de fabricantes
que cederan sus creaciones, pue-

1 ARACTER Y
| RJeH |

— - MODSY -
© a HEAD
b

des esperar represen-
tantes de la talla de Ferrari,
Lotus, Dodge, Ford... Y las mar-
cas conocidas no acaban en este
apartado, ya que podras vestir a tu
personaje con ropa de Ecko Unli-
mited, entre otros. El desarrollo
de la accion es totalmente libre.
Con la ayuda de un mapa y un
GPS (con voz femenina incluida,
como |los de verdad) podras explo-
rar cada rincon de laisla. Unags ico-
nos te avisardn en la carretera de
los diferentes eventos: carreras
de todo tipo, concesionarios, tien-

/impresi

Una de las opcio-
nes a las que
podras acceder
desde tu casa es
la de personalizar
a tu personaje fisi-
! camente y en lo

que a indumenta-
e ria se refiere.

e e v T

 pe

i Sl (e

técnico, el control de
los coches es bastante arcade,
y se ha hecho lo posible para que
todos los jugadores disfruten al
maximo mientras los centenares
de caballos de estas méaquinas re-
corren los paradisiacos entornos
bajo el sol. No todo sera correr: la
policia estara presente vigilando
gue no cometas demasiadas in-
fracciones. Los niveles de perse-
cucion pueden hacer gque te pon-
gan barricadas para impedir tu
avance. A pesar de gue se echan
de menos los danos en los vehicu-
los (sole existen, y muy bien re-
producidos, en el trafico generico
de la isla), el modelado es real-
mente impresionante. Y no solo

\antes deportives, velocidad

extrema y un entorno de ensuefo//

das, elc. Los transelntes tambien
tendran un papel importante, ya
que te pediran ayuda para llegar a
su destino o para que les libres de
su pesada carga. Pese al realismo
que se ha imprimido a su apartado

XBOX 360

en la carroceria: el interior de cada
modelo ha sido fielmente recrea-
do, y podra ser disfrutado gracias
a una vista interior que deja girar
la camara como si de tu cuello se

tratara. e¢ LAST MONKEY
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Las fases «historicas» son practicamente identi-
cas a las de la entrega PS2. La Unica diferencia
es que en PSP no podrds conducir ningtin
vehiculo. Irds de'una misién a otra por

5

arte de magia. 4
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Electronic Arts Programador > Page 44 Studios / EA  Pais > EE.LLL.
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EA desiste de hacer una conversion directa,
e incorporara cambios en la entrega PSP
Con Mas de medio anodere-  un coche. Sin la libertad de movi-
traso respecto al resto de versiones,  mientos, ;Coma conquistar [os co-
E!l Padrino llegara a la portatil de merciosy tinglados clandestinos de
Sony, v/lo hara en una entrega dife-  las otras familias? Habra gue hacerlo
rente, en la que echaremos en falta desde un nuevo modo de juego,
algunos detalles de sus hermanas creado exclusivamente para PSPy
mayores. Desde luego, nadie espe-  bautizado como Mob Wars. Sera un
raba encontrar en este UMD la ex- juego de estrategia a
haustiva recreacion delos cincoba-  lo Risk, con cartas y //l_os
rrios de Nueva York que pudimos todo, en el que iras rge
disfrutar en PS2 y Xbox, pero lo acumulando el dine- graflcos_
il sorprendente ha sido la decision de o'y poder necesario sSOon casl
& EA de eliminar cualguier libertad de ara ir istand <A 12—
ualquier li para ir congui o IdentICOS

movimientos a lo GTA de esta ver-
sion PSP. Olvidate de conducir co-
ches y darte un garbeo por las calles
de Manhattan. En PSP, las misiones
de El'Padrino se van sucediendo

o o

Tha Righar & saal famiy's sndeta kel the Foeger they
am, o keep i low.

en capitulos, e irds de una a otra di-
rectamente. Seran identicas a las
gue pudimos disfrutar en PS2, salvo
la ya mencionada desaparicion de
aquellas fases que implicaban pilotar

PLAYSTATION qu-r@a._g

los territorios de
otras familias. Grafi-
camente; El Padrino
de PSP es impresio-
nante, practicamen-
te idéntico a la version PS2, sobre
todo en lo que se refiere a la recre-
acion de Marlon Brando, James
Caan y el resto del reparto de la
pelicula de Coppola. e¢ nemesis

al Padrino
de PS2//
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Prey

El unico salvadar posible de la especie humana

]
No esta convencido de serlo... Tommy podra
. manejar todo =
= tipo de artilu-
- ’ ios de tec
Los indios Cheokees, Tommy esun Mmecanico que vive conocera su verdadera proceden- gios d;'. tielly
: gia alienigena.
aguellos nativos exterminados a junta con su abuelo en unaeeser- Cla y entrara en contacto cen sus
conciencia por los colonizadores va, y saio suena con abandonar o ancestros, que le otorgaran la ca-
que llegaron a su tierra natal pro- que para el es una especie de car-  paeidad de abandonar su cuerpo
gcedentes de Europa_stielen apa- cel y olvidarse de sus ancestrales en formade espiritu para asi po-
fECEr en las producadnes iuaicas raices, Pero cuando una gigantes-  der llegar a lugaies inaccesibles.
cOMO enemiges ¢ gente engene-  ca nawe abduce a sus semejantes Esta habilidad seratina de las
(al de peco far. Sin embarge, los {(incitida la sexy camarera del bar claves de la jugabi- &
nregramadores de Human Head en ¢! que se encuentral y idad de este e P
idesarroiladores de la version orni- a ¢l miIsmo, se da cuen ,9' . '
| - o - \ o~
anal para PC) v los de Venom ta de que se ha con ﬁa » & ‘ . 2
Studios (gue se encargan de 10 vertido en launica B\ Y 4 b o o
L
propio para la conversion a Xbox esperanza de su . ’l
360) han decidide que recaiga en e T L - =
ja figura de uno de estes nativos primera visita a la
3 labor ge saivar el mundo de la nave nodriza de los "
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sheoter en primera peisona. aranas-bomba. Elt 2 |
,’ [ambién lo sesa el onginal uso apartado grafico
| de la gravedad que los ereado- se rige por el mo-
i res del Juggo han ideadao. El for empleado en
f cambio de la misma en deter Doom 3. S1 bien
minados momentos te enfren- parece que ahora la
fard a ingeniosas situaciones. rayoria de 168 grupos
Tambien cabe destacar en Prey  de plogramacion estarn 24
la presencia de una especie centrados en el desarrollo de ti- -
de portales espaciales que te  tulos basades en el mucho mas g
. llevaran de un sitio a otro, potente engme de Unreal 3, por s
" imprescindibles para lo que hernos jugado el apartado a
avanzar y dotados de grafico de Prey no decepcionaré e 2
unos efectos especta a nadie, aunque lampoco pre ?
culares. En cuanto al sentard innovaciones revolucio
repertorio de arrmas, la - nanas. Como no podia ser de -
mayoria de ellas ses otro modo dada la predispost
ran las que Tommy cion de la consola y el género -~
consiga arrebatar a del que se trata, la produccion - h
- los invasores, pol de 2K Games incluira un com !
lo que puedes pletisimo modo multijugador a
’ esperar los artilu través de Xbox Live Gold. Due
[ e gios de destruc lo a muerte individual y por equi
= 8 CIoN MAas ongina pos y olras muchas modalidades
= les, incluidas estaran a tu disposicion y a la de e
4 unas especie de tUsS cCOMpaneras, st LAST MONKEY
3 . K

|3




30 sSuperjuegos

=SA S PCEEF 7 IO

¢ . Simulador de vuela Formoto > OVO-ROM  Compania - Ubi Soft
Srocgornedor - Talta Paie - Japon

Over G

Fighter

Taito inaugura el género de la simulacion de

vuelo en la maquina de Microsoft

En vista de que Namco se

esta tomando con tranquilidad lo
de llevar la franquicia Ace Combat
a las consolas de nueva genera-
cion, la también japonesa Taito se
ha adelantado y presenta un simu-
lador de vuelo (con mecénica arca-
de) para la Xbox 360 en el que po-
dremos pilotar sesenta bombarde-
ros y cazas de combate, perfecta-
mente recreados a partir de mode-
los reales. Ubi Soft se va a encar-
gar de distribuir en Europa este
Over G Fighters, que cuenta co-

mo principal reclamo un impresio-
nante entorno gréfico, a la altura
de lo que se espera de la consola
de Microsoft. Y que nc teman los
puristas: ofrecerd como opcién un
control de simulador puro y duro
como alternativa al manejo arcade.
Nos esperan mas de 75 misiones
de ataque y de escolta sobre mon-
tanas, ciudades y oceanos, en las
gue demostraremos nuestra peri-
cia aterrizando en portaaviones,
tras haber arrojado toneladas de
misiles y bombas. s nemesis

(Tecr

{DESPEJEN
LA PISTA!

aes un as del air:?
4 2
rueba a aterrtzar' u
l:t en un ponaavnones.
E| desasire esta
gnrantizado.

60 aviones

Siguiendo el ejemplo de
Namco y sus Ace Combat,
Over G Fighters recrea 60
modelos reales de cazas de
combate y bombarderos,
tanto de fabricacion nortea-
mericana como soviética.
Entre ellos no podian faltar
clasicos como los F-14 y F-15,
el bombardero invisible F-117
o los siempre solventes MIGs
sovieticos. Incluso podras
elegir quién sera tu escolta
antes de cada mision, entre
cinco pilotos diferentes.
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Llegad la nueva Nintendo DS Lite, mds peqguefia, mas ligera,
mads luminosa y con un disefic mdas innovador. Si siempre te
gustd Super Mario, ahora podrds disfrutarlo en su version mas
innovadora.

New Super Mario Bros, un juego a tu estilo.

e ——— -—-‘m
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Jaws

Unileashed

Nada como una manana en la playa

[V
I

Compania > Majesco

para abrir el apetito...

Ser el maomola Despues
de anos de salvar princesas, |be-
rar civilizaciones y enfrentarnos al
Ma!l, convertirnos en la bestia a
temer resulta refrescante, hasta
berador Gracias a Jaws Unle-
ashed podras liberar al «pequeno
basiardon gue lievas dentro, con-
Jirtiendote por unas horas en e
nlanco de la celebre
slicula de Steven Spielberg, de-

panisias, buzos... desa-

aran tiburon
aran touro
0
i)

“““““ Los
sido otros gue
Appaloosa (antes Novotrade),

creadores del famoso ty soporife-

el bien de nuestra salud mental.
Uno cree ser busna persona has-
ta aue descubre lo apasionante
que resulta devorar gente. La -
cencia del film ha permitido a Ap-
paloosa utilizar 'a celebre banda
sonora de John Williams, amen
de unas cuantas secuencias del
film aue podremos desblo-
guear a modao de po-

nus a medida

gue nues-

tro amigo el escualo vaya avan-
zando en su caceria. Hasta diez
escenarios diferentes te esperan,
COmMO Un Museo aceanografico
donde guedara patenie gue e
Gran Blanco ocupa lo mas alto de
menticia. A finales

aleta del tiburon co-

Nuestro am.igo el Gran Blanco es todo un gastronomo. Si algo
ha aprendido es que la cabeza es la parte mas sabrosa de los
guardacostas. Este ya no necesitars volver al peluquero...
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Un paseo por iDS bajos fondos de Londres

Los creadores de The deberas aniquilar los zombis que
Getaway aprovechan su experien-  aterrorizan las calles londinen-
cia en PlayStation 2 para encajar-  ses. Pero aun hay mas: en un
Londres en apenas 1'80 GB. Aun- titulo inglés no podia faltar un

El Pub

que se ha tenido que reducir el
contenido, el UMD presenta una
ambiciosa oferta de modos de jue-
go. Ademas del consabido Modo
Hlstoria, en el que podras escoger
una de las cinco bandas de male-
antes que asolan la capital britani-
ca, hay una Modalidad Libre. Esta
incluye ocho tipos de juego, entre
los que hay una imitacién de Crazy
Taxi, y un guino a la pelicula de te-
rror 28 Dias Después en donde

Pub, que en este caso es un
modo en el que se puede ju-
gar a dardos, bolos, billar e
incluso una curiosa version
del clasico Snake. Todavia
no hemos tenido en
nuestras manos la ver- L
sion definitiva de Gangs

Of London: tan solo espe-
ramos que el control del
personaje a pie sea menos
brusco. e¢ r. DREAMER

En esta modalidad tendras dar-

dos, bolos, billar americano e
inglés, y una maquina recreativa

con el juego popularizado gracias a

los teléfonos moviles: el Snake.
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J
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PlayStation Portable

bBenero > Simulador Musical Forrmato > OVD/UMD - Compania > Sony C.E.

El simulador definitivo de Break-
Dance llegara a PlayStation 2 y

Mientras espera-
mos nuestro
turno, podremos
seguir el ritmo de
la musica con el
pad para aumen-
tar nuestra ener-
gia, esencial a la
hora de hacer
buenos combos
de movimientos.

legado de los genia-
les Bust a Move/Groo-
ve de Enix, FreeStyle
Games ha creado un simula-
dor de Break Dance en el que se
mezclan los requerimientos de
coordinacion de cualquiera de
los Tony Hawk's con las exigen-
cias ritmicas de cualquier Beat-
Mania. Tendremos que realizar
diferentes combinaciones de
botones a voluntad (no apare-
cen en pantalla), al ritmo del
hip-hop que da vida a su aparta-
do musical, en un estilo similar
a los trucos de suelo de los ulti-
mos Tony Hawk’s. No es tan
complicado como parece; basta
con aprender los movimientos
basicos (Windmill, Six Step,
Baby Freeze...) y evolucionarlos

QUIEN BAILA!

Crazy Legs, de |a

Rocksteady Crew,

Siguiendoel  WRICCEEIEE :
del juego @ traves
motion capture.

{MIRA

ha

imaciones E
anl de a medida que

avanzamos. Y
es que su desa-
rrollo no se queda
en bailar mejor que los
demas, Unicamente, ya que B-
Boy hace gala de un profundo
Modo Historia en el que tendre-
mos que personalizar a nuestro
personaje, comprarle nuevas
prendas, etc. Tendremos que
entrenar nuestros movimientos
en casa, mientras consultamos
dénde podemos bailar y contra
quién en nuestro ordenador.
Ambas versiones, PS2 y PSP,
poseen un engine similar, en
el que lo mas destacable son
las animaciones realizadas
con técnicas de motion captu-
re por Crazy Legs, de la Rocks-
teady Crew. eo poc
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Una isla abandonada cubierta de niebla. Una sirena de fondo. Y un mar coloreado de un
tono rojo siniestro. Los diablos asesinos han notado tu presencia y tu, para descubrir
los misterios de esta oscura isla, tendras que recurrir al Sight-jacking, una habilidad que
te permitira ver a través de los ojos de tus enemigos. Asi que mientras los demonios te
persiguen tendras dos opciones: contemplar el horror de tu propia muerte o enfrentarte

a ellos para acabar con la pesadilla. Tu decides.
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EHROIOTEMNDO DS

NEW SUPER

45e usa a veces el termino «clasico» muy a la ligera?® No es ese el caso...

A Nintendo se le pue-
de acusar de muchas cosas,
pero desde luego, no desco-
nocen cuéles son sus mejo-
res armas comerciales y ar-
tisticas. Los videos e image-
nes previas que habfamos
ido viendo de New Super
Mario Bros. desde hace
unos meses hicieron sali-
var a aquellos juga-
dores para quie-
nes la minima ex-
presion del video-
juego, durante
anos, no ha sido el
poligono, sino el pixel.
Por suerte. Nintendo
ha conservado el mi-
nimo de sensatez su-

//Sabor
clasico
para el
nuevo juego

del Mario
rescatador de
princesas//

mero, porque Nintendo ha usado al
resto de los personajes de la fran-
quicia (Donkey Kong, Wario y Yoshi
en cabeza) para perfilar, poco a po-
co, detalle a detalle, lo que debe ser
un plataformas perfecto. Segundo,
porgue la Nintendo DS permite
unos efectos en 3D que sin romper
con la tradicion bidimen-

ficiente para, alin conociendo de so-
bra (bien que lo han explotado, bien
que lo van a seguir explotando, y no
seré yo quién se queje) el potencial
del mercado de juegos clasicos, no
haber caido en la tentacién de tirar
demasiado del factor nostalgia a la
hora de disefar esta nueva entrega
de las aventuras de Mario.

Asi, Super Mario Bros. mantiene
la inconfundible mecanica, el mi-
nusculo argumento y la sencillez
de manejo de los primeros pla-
taformas de Mario, pero quin-
ce anos después del Ultimo
de ellos (aquel Super Mario
World que abria el catdlogo
de Super Nintendo), de-
muestra que el tiempo no
ha pasado en balde. Pri-

st
el e1d <1 <

NOITEM




sional de los juegos previos de Ma-
rio, si multiplica el amplic catélogo
de mutaciones de tamafio, movi-
mientos especiales, cambios de at-
mosfera de los decorados o enemi-
gos de fin de fase que ya hablfamos
catado a lo largo de la longeva saga.
Sin quitarle ojo a la tradicion de la
serie, New Super Mario Bros. con-
sigue lo que saobre el papel puede
parecer imposible: innovar en un gé-
nero en el gue todo esta inventado.
Movimientos 3D en decorados 2D
(por ejemplo, las rejas metdlicas con
dos caras), setas de efectos inespe-
rados (indescriptible es la sensacién
de convertirse en un titdn machaca-
tradiciones la primera vez que Mario
crece hasta ocupar la pantalla com-
pleta}, fases acuéticas y subterrane-
as mas conseguidas gue nunca...
De acuerdo: a la pantalla tactil se le

De seis a ocho mundos

New Super Mario Bros.
tiene ocho mundos a tu
disposicion, pero solo seis
de ellos forman el juego
principal. Los otros dos
tendras que desbloguear-
los usando unas enormes
monedas que te ayudaran
a abrir nuevos caminos en
el mapa tactil.

IGUAL,
PERO MEJ

Los minijuegos han
sido modiﬁcadps v
permiten pa_\rtu'das
mediante Wi-Fi con
un solo
cartucho.

da un uso ridiculo
{aunque estamos,
gréfica y jugable-
mente muy por
delante de un sim-
ple juego de Game
Boy Advance), y los mi-
nijuegos son los mismos de

Super Mario 64 DS, pero el espec-
tacular frenesi de las partidas para
dos jugadores del modo Mario Vs.
Luigiy la perfecta y medida jugabili-
dad (que convierte en todo un gus-
tazo el rehacer fases para comple-
tarlas al cien por cien). convierten a
este titulo en uno de los imprescin-
dibles del catdlogo de DS. New Su-
per Mario Bros. no es exactamen-
te una actualizacion de una mecéni-
ca clasica, sino mas bien la prueba
perfecta de que ciertos estilo de
juego son inmortales. ed Jonn TonEs
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El mapa
permite
moverse
con facili-
dad de un
mundo a
otro, y
retroceder
para desblo-
quear los
caminos
que perma-
necian
cerrados.

Como el mecanismo de un chupete.
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Nada espectaculares en el
aparfado 1ecnico, pero ini-
mitables en su entranable
sencillez. El juego esta re-
pleto de deliciosos defalles
que aprovechan el d 0
uso de Las 30. como Las in-
teracciones con agua

1)as aportaciones a una ban
da sonora adecuadamente
naif. Los efec

fienen un

enferas de Juegos

OURSCION

ks el juego mas facil de to-
da la serie. Con diferencia
Con una tarde eniera por
delante puedes desbloquear
la mayoria de las fases. Pe-
10 St quieres completar el
cien por cien del juego.
preparate a sudar tinta

Como al hablar de Tetris o
eel Fighter. hay que
adenar una sarta de to-
equilibradisima,
a prueba de bom-
tidd a Lo largo de
das. En definitiva,

ELoBEL

an sagas
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ROCKSTAR E‘IA*d ES PRESENTS
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El detaile en los tejidos, los gestos y la piel de los j

dares, que se va empapando de sudor, es impresiona

Pegueno. modesto,
preciso y perfecto

X-BOXx 3=

e

A / Rockstar, en eaidad,

no ha enganado a nadie. Pusde
que, tematicamente y en lo uga
ble, este Table Tennis se distan
cie de antenores exitos y fracasos
del polemico equipo, pero ne en el
estilo creativo que ha dado pie a
sus mayores logros. Par ejemplo,
con ese gusto por extremat l0s
conceptos de arangue de sus ti
tulos. St un punto de partida es
violento, la version Rockstar es
mas violento que nnaune. Si el
mapeado es abierto, en a varsion
Rockstar es monstruoso. Sila
idea es aniquilar a decenas de per-
sonas simultéaneamente, la escala
sequn Rockstar subie a numeros

J

de tres cifras. Table Tennis forma
orgullosa patte de esa tendencid.
Sobre la mesa, es un simulador de
ping-pong, pero cada detalle se ha
culdade hasta un extremo que ra-
ya el patoxisrno: dos personajes y
ina mesa de tremendo hiperrea-
1SMO &n sus movimientos, reac-
clones y aspecto. El tanis de me
sa es un juego menimal (una pelo
1a gue ne pesa, una pista que no
es tal, raguetas minusculas), v Ta-
ble Tennis &5

minimal has

ta casi la
abstrac
clion s
casisi




mas intervenciones de los espec

tadores, escenaros sobrios, )
Punto clos del manual Rockstar
de programacion: los géneros es
tan para ignorarlos. Table Tennis,
a pesar de su aspecto, no es un
juedo de deportes: es un beat'em
up. Cada jugador con sus prepias
caracteristicas (nada de un modo

demoledora sencillez, muy rara en
ostos tempos de robos de ideas y
disenos de cuarta mano: than a
hacer un jueqo de tenis de mesa y
ofrecen ol mejor titulo de tenis de

mesa conce
/lLa

bible. Rapi
do, frenatico, senci"ez es

intuitivo, de

smnﬁ 500
- —

carrera con atletas gue tienen tu sencillo ma- su melﬂr -

neable hasta la talla de los calzon-  nejo y estu armal/ -

cillos), v enfrentamientos directos,  diada curva -
agresivos y sin monsergas. Table  de dificultad. Otra manera de en- ‘.,
Tennis tiene hasta las tipicas pre tender la nueva generacion que,

sentacienes de luchadores en las por suerte, no necoesarlamente va ;

que los contrincantes se pavane- unida a una espectacularidad rui 4

an de su supenoridad. dosa y a millones de poligonos

Rockstar ha optado por una via de  en movimiento. =¢ JoHN TONES -:;%: :
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Sin efectos Llamativos. sin
dlardes espectaculares pero
perfectos en su fotografica
sencillez: laropa. Los ges-
tos. los movimientos. EL
diseno de Los escenarios,
especialmente los de tonp
amateur., es brillanie

Un chunda-chunda ocasio-
nal puntta la accion. siem-
pre subrayada por buenos
efectos especiales (la de
matices que puede Llegar 3
tener una suela en un par-
quel y unesplendido uso
de efectos panoramicos

EL gran logro del juego
sencilla pero.asombrosa-
mente profunda. permite ju-
gar con calma en las prime-
ras parfidas. pero.comenzar
con Los imprescindibles
mates y efectos con gran
rapidez.

Como fantos otros juegos de
360. cuando creas que eres
un experto, dafe una vuelia
por #box Live y comproba-
ras que no pasas de princi-
piante pardillo. Diversion
On-Line virtualmente ilimi-
fada
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Sigue los pasos de Fernando Alonso Y conviértete en Campeon del
Mundo de la temporada 2006 de Formula 1

Un afo MAS el Studio Li-
verpool nos trae la edicién actuali-
zada del producto oficial de la FIA.
Pese a lo complicado de innovar
en un género como éste, los pro-
gramadores han sabido dar otra
vuelta de tuerca al tftulo incluyen-
do importantes novedades. Los
graficos han ganado en nivel de
detalle, sensacion de velocidad y
la fisica de los monoplazas esta
realmente mejorada. El compor-
tamiento y sobre todo las coli-
siones presentan ahora un
aspecto mas realista. Para
aderezar las carreras, de
nuevo contamos con las
voces de los comentaristas
Antonio Lobato y Gonzalo
Serrano. Incluso el mismisi-
mo Fernando Alonso nos daré
algunos consejos sobre la mecani-
ca del coche. Los diferentes mo-
dos de juego se mantienen como
en la pasada edicion, contando
con los modos Carrera Répida,
Contrarreloj, Fin de Semana, Cam-
peonato del Mundo y Trayectoria.
Por contra, la gestién de las modi-

El modo F1 TV te per-

mitird revivir tus repeti-
ciones o carreras alea- |

torias como si de una
retransmision se tratara [

TRAYECTORIA

Empieza cOmo piloto

0
de pruebas Y PC
hasta hacerte un

hueco en

ficaciones de los vehiculos ha su-
frido un cambio sustancial, dejan-
do atras las mil y una combinacio-
nes y basando Ia evolucién del co-
che en pruebas practicas evalua-
das por los ingenieros durante las
sesiones de entrenamientos. Una
vez completados los diversos
tests, podrés ajustar cada valor a
tu modo de conduccién y al tipo
de circuito. El modo
Multijugador

MODO
N

gresa
una de 1as

mejores
escuderias

N Fervari

también presenta novedades im-
portantes, pudiendo competir en
el campeonato del mundo dentro
del modo On-line, y contra usua-
rios de la version de PSP en las
carreras rapidas. Ademas, gracias
al adaptador de banda ancha de
PS2, podras actualizar los datos
de la temporada para correr en las
mismas condiciones climatolégi-
cas y de parrilla que se dieron en
el correspondiente Gran Premio.

Sigue los consejos de tu manager y
avanza a lo largo de las diferentes sesio-
nes de entrenamiento para promocionar
en la siguiente temporada.

Para completar este titulo, tendre-
mos a nuestra disposicion un ex-
tenso tutorial repleto de consejos
y ayudas. Desde céomo tomar una
curva correctamente hasta el mas
pequefo detalle sobre el mundo
que rodea a la Férmula 1. En resu-
men, un programa que dejarad
buen sabor de boca tanto a aficio-
nados de la F1 como a los que
buscan una vuelta répida sin mu-
chas complicaciones. et crono

MULTIJUGADOR

Desde la clasica pantalla
dividida para dos, hasta
partidas On-line de 16
jugadores. Desde una
carrera rapida hasta un
campeonato completo con
sus 18 carreras. Y como
novedad, por primera vez,
podremos competir contra
usuarios de la version
PSP, compartiendo las
mismas salas de juego.

MULTIJUGADDR




EVOLUCION

Completa los diferentes tests
que te proponen tus ingenieros
de escuderia para sacar el
maximo rendimiento al mono-
plaza. Podras variar desde la
carga aerodinamica hasta el
compuesto utilizado para los
neumaticos.

FORMUIA 17 Gry
PAIR

PRIMER GP
DURACION.
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Mejorandn el niel de deta
(le. el realismo en lgs col)
siones 4y La hsicade los
manoplazas snbre la ver
sion (el 2005, el resto sp
mdntiene en l4 misma b
ned Se agradece La fluides
de los graficos

[# de motores. frenazos
derrapes. y los consejos Ise
tu jefe de pscuderia, conse
quiran que e metas de lle
noen ld carrera Todo en
perfecto castellano y co
mentado por fintonio Lobato
y el propio Alonsa

fjustando las ayudas alg
conduccion. conSequIremas

un vl apto fanto para los

fanaticos de la k1 como pa
ra aquellos que quieren dar
una vuelta rapida [l uso de
un unlante mejora notable
mente la erpeciencia

18 circintns don para que
rompas tus propios records
narias veces |l Campeond
) del Mundo tampoco se

hace corio Pecn sin duda,
el Modo Trayectoria le ten
drd horas g horas corrien
do

GLOBAL
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PLAYLSTATION =2

A: LIBERTY
ITY STORIES

Rockstar nos ofrece una conversion a buen precio
pero gque se gueda algo pequena en PSe

Estamos acostumbrados a
que cada titulo con el sello GTA
llegue precedido de un seguimien
to mediatico masivo y de una gran
expectacion (alimentada por la
costumbre de Rockstar de dosifr
car la informacion homeopatica-
mente). Lo que hace grande a es-
ta franquicia es que al final los jue-
gos acaban estando a la altura
de las circunstacias y
siempre consiguen
sorprendernos con al-
gun detalle de ge-
nialidad det que na-
die habia hablado.
Lamentablemente,
no se puede decir que
la version PS2 de Liberty
City Stories cumpla todos estos
requisitos. En primer lugar, su lle-

gada ha sido tan discreta que mas
de uno no sabra de su existencia
hasta que lo encuentie en las es:
tanterias de las tiendas. Pero bue-
no, esto es algo mas 0 menos ex
cusable teniendo en cuenta gque
se trata de una conversion de un
titulo que debuto hace unos me-
ses en la portatil de Sony. Lo que
tiene menos justificacion es el he-
cho de que (al contrario de lo gque
sucedio con las ports de PS2 a
Xbox) no se haya trabajado en in-
cluir ninguna novedad o mejora
respecto al original, disenado para
una maguina menos potente. Y es
que aquel apartado gréfico que
despuntaba como uno de los me-
jores de PSP, resulta poco menos
gue mediocre dentro del veterano
catalogo de PS2; lo minimo habria

Metralletas, fusiles, katanas, lanzagranadas, rifles de francotirador... son sélo unos pocos ejemplos
de las armas que componen tu arsenal.
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sido remozar las

Mas de 70 Ve
ulaxturas y c!?.tar diferentes entr
al motar grafico podremas el

de una mayor flui-
dez (para evitar ra-
lentizaciones con es-
casos elementos en
pantalla). Pero tampoco hay

gue dejar que esto nos lleve a
error: puede que Liberty City
Stories no esté a la altura del miti-
co Vice City o del completisimo
San Andreas, pero no por ello deja
de ser un gran juego con todos los
ingredientes gque uno espera en-
contrar en un Grand Theft Auto
(léase libertad de accidn, tematica
aduita, multitud de misiones v pa-
quetes ocultos...). Tampoco pode-
mos pasar por alto la principal ven-
taja que esta versién ofrece res-
pecto a la portatil: la propia natura-
leza del hardware. Como ya ha-
bran adivinado los mas avezados,

una m

egir desde
otocicleta
hasta un tanque.

nos referimos a la
sustancial diferen-
cia que supone pa-
sar de PSP y su uni-
co joystick a la como-
didad de nuestro
DualShock 2 de toda la vi-
da. Esto repercute sobre todo en
el control, tanto de los vehiculos
como de la camara y el protago-
nista. Asi, la precision al volante
hace de 1a conduccion una expe-
riencia mucho mas gratificante, y
el segundo joystick elimina la obli-
gacion de detener al personaje pa-
ra cambiar el punto de vista. Esto
unido a gue sale a la venta por
29,99 Euros (la mitad del precio
habitual de los grandes lanzamien-
tos), hace de Liberty City Stories
una apuesta de lo mas recomen-
dable para los que no lo disfruta-
ren en PSP. Esta vez, eso si, sin
modo multjugador. s supERNENA

=0 | By o2

RED LIGHT DISTRICT
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tste apartado estaba dise-

nado originalmente para L3 del original. diez emiso de esta conuersion: Manejar
PSPy Lo que all1 eran unos ras con todo tipo de musica los vehiculos con el dual§
resultados casi sobresa y un excelente trabajo por fiock ¢ es toda una gozada

lientes. en PS2 no Llegan ni
al notable Kos hubiese

La banda sonora. 1dentica a

parte de Los actores de do
blaje. aunque solo Lo apre
gustado, al menos. una claran Los que dominen La
mejora en las fexiuras lengua de Shakespeare

Sin duda. la mayor ventaja

Tambien se agradece contdr
con dos joysticks para po
der conteolar La camara sin
1ener que detenernos

- DuRsCIon

Solo con Las misiones prin-
cipdles yd estaras entrete-
nido durante mas de veinte
horas Despues. aun te que
daran misiones secunda-
f13s. 1odos los paguetes
ocullos y demas exiras
marca de la casa
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BOLITAS

- S TETION PORTABLE

y todo un reto para tu habilidad.

Objetivos

x

=

Los escenarios son una delicia para la vista

PLANTAS - En cada nivel
tendras que encontrar vein-
te de esta especie de rosas
para completarlo.

JUGUETONAS

|.os LocoROCOS se
traran algun que
o en su

encon _ o
otro juguetit
periplo, como esta

e playa.
pelota de P MUI MUI - Tres, cuatro o

cinco de estos bichitos se
ocultan en los lugares mas
enrevesados de las fases.

Los Musukusu se esconden bajo tierra, si no les propinas un trastazo
antes de que se escondan de nuevo, te robardn un LocoRoco.

OBJETOS CASA LOCO -
Cada vez que encuentres
este huevo azul, tendras un
nuevo item para tu casa.

Frescura y originalidad veraniega
para PlayStation Portable

Toda una declaracion de inten-
ciones del estudio interno de de-
sarrollo de Sony Japén, gue ha
creado el juego, apostando de for-
ma descarada por una estética
simplista que revitaliza el género
de los plataformas 2D. Si pensa-
bas gue ya no volverias a engan-
charte a un juego asi, LocoRoco
te va a hacer cambiar de opinidn.
La sencillez del concepto va més
alla de los gréficos, ya que sélo se
usan tres botones: dos para incli-
nar el plano del escenario y que
los LocoRocos se desplacen, y

gue pulsados a la vez harén que
salten; el tercer botén serviré para
unir y desunir a los «boliches» ge-
latinosos dependiendo de la oro-
grafia del escenario. Aunque pue-
da parecer que, con semejante
planteamiento, LocoRoco se que-
da corto de pretensiones, sus
treinta niveles dan mucho juego.
En una primera vuelta bastara con
llegar hasta el final. Pero si se
quiere salvar el planeta de estos
simpéticos bichitos, en cada fase
tendras que rescatar veinte Loco-
Rocos, engullendo unas plantas

especiales gue no siempre se en-
cuentran a la vista. En ocasiones,
seréd necesario pasar por un deter-
minado lugar para que florezcan y
que asi puedan terminar en tu es-
tomago, y otras se esconderan en
remotas zonas ocultas tras una
falsa pared. En sitios del mismo
pelaje también vas a encontrar a
los Mui Mui, unos pequefios se-
res, amigos de los LocoRocos: su
ntimero variard dependiendo del
nivel. Otro de los objetos gue se
distribuyen por el mapeado son
una serie de ftems que sirven para
decorar la Casa Loco, una opcion
de juego extra en el menu princi-
pal. En ella es posible decorar la
morada de un LocoRoco con dife-

rentes elementos para que se di-
vierta a lo grande. Finalmente, en
cada fase te quedara un dltimo re-
to: intentar completarla en el me-
nor tiempo posible. Ademaés, el
UMD guarda un par de minijue-
gos y un editor de niveles. En
cualquier caso, LocoRoco es un
juego que puede empachar, pe-
ro si lo juegas en dosis modera-
das, este verano hechizara tu
PSP sin remedio. Sobre
todo con sus pega-
dizas melodias:
antes de que te
des cuenta esta-
rés tarareando
sus letras sin
sentido.e¢ R. DREAMER




Minijuegos

LocoRoco tiene 2 diverti-
dos minijuegos y un edi-
tor de niveles. Sin compli-
carse mucho la vida, te
haran pasar un buen rato
alargando la vida de este
original UMD.

La fauna de LocoRoco es tan simpadtica y colorista como los protagonistas del
Jjuego, aunque no todos resultardn tan amigables como las bolas gelatinosas.

[=— Ratesson
Plataformas t umMo Sony C.E. e or > SCEl  Jugadors 1-2
30 Niverles de Diffcultad > 1 Texto/Moil Castellano/Ficticio 1 ;

Esta vez se puntua {a origi-
nalidad, frescura u cohe
sion de un apartado grafico

impecable. tanto en anima-
ciones come en Lo que a di-

seno purc y duro respecta
$in/duda. LocoRoco marca
fendencias

Pasara mucha fiempo anies
de que uoluamos a escuchar
una banda sonora 1an genial
como la de LocoRoco. Sus
agudas uocecillas se mete
ran en fu cabeza sin que
puedas hacer nada para e
sistirte a su encanfo

Impecable. Con tres boto
nes y un entorno 20, estos
simpaticos bichitos te van
a poner a buscar Mui Mui.
z20nas secretas y todos tos
objetos que se esconden en
cada una de Los freinta ni-
veles del juego

Sera dificil resistirse
gchar alguna partida mas
despuas de terminar el jue-
go. gracias a 3 posibilidad
de mejorar estadisticas en-
contrando todos los Loca
Rocos, Mui Mui y de Luchar
confra el cronometro

GLOB8L
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El continuo afin de supe-
racion de la compania inglesa por
conseguir €l juego de motociclismao
mas real y divertido jamas creado
llega a su maxima expresion con
@sta primera incursion de su tran-
quicia URT en la nueva consola de
Microsoft, superando notoriamen-
te lo visto en fa sere hasta el mo-

Virtuosismo téecnico

mento. Todos fos apartados han sido
cuidados hasta &l madximo detalle,
encentrandonos con un sector aiati-
CO que, aun presentando ciertas per-
didas en el frame rate (sobre todo
cuando la moto sale accidentalmen-
1@ de la calzada), se encuentra a ia al-
tura de los mejores dentro del catalo-
go de conduccion para 360 ('as car-

das son simplemente sobrecogedo-
ras), convirtiendose en uno de los pi-
lares mas destacables de todo el jue-
go. Junto a su excelente jugabilidad,
por descontado. Y es que Moto GP
‘06 no solo hace gala de un enaine
3D de excepcion. A la hora de cabal-
gar a lomos de nuestra moto, el jue-
go se convierte en toda una delicia

Hayden

para los aman-

tes de las dos rue-

das. Todos los dates del campeonato
oficial han side actualizados {termpo-
radas 2005/06 incluidash, pudiendo
ademas disfrutar de otros 17 circui-
tos en un vibrante modo Extreme
donde los escenanas ablertos nos
permitiran sentir 2 velocidad en su

La simulacion se pone de manifiesto a la hora de tomar las
diferentes curvas. No solo tendremos que hacernos con el
manejo de la moto. El corredor es tambien un elemento clave.
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estado mas puro. El control de moto
y piloto (estos van por separado) se
ha simplificade gracias al uso de los
sticks analogicos v gatitlos L v R,
ofreciendo una experiencia de juego
directa y sin complicaciones en cuan-
10 a mangjo. Eso si, el componente
de simulacion es muche mayor que
el de arcade, aungue se ha alcanzado
un notable equilibro que se ajusta a
las exigencias de cualquier usuario.

VUELTA
@ TISSOT

ERGIA DR

Por ultimo, conta- /
MoS con un excele- ¥
te modo On-line de
hasta 16 jugadores al
mismeo tiempo. Su-
mado a los multiples
desafios y opciones
de juego, Moto GP
‘06 se convierte en un
autentico referente en
el genero. =& crabius

L e
Genero >IMotocichsmo Formato > DVO-ROM  Compania > THQ
Jljt]dlll.lfl"}:'v > -6 [Circuitos > 37  Texto/Doblajes Castellano /Ingles  Grabar Partida > Disco Ouro

EL genero del motociclismo El rugir de cada moto (se EL manejo es intuitivoy Temporadas 2005y 2006.
recibe los mejores graficas han grabado diferentes mo- sencillo. Los modos de jue- Customizacion total de

que se han visto hasta la fe- delos) esta muy por encima g0 son muy completos y nuestras motos. Dos com-
cha. La sensacion de veloci- de La banda sonora. adere- presentan destacadas nove- pletos modos de juego. Hbox
dad es increible y tan solo zada con Los tipicos corfes dades. EL mado Livel perm- Lie! para hasta 16 jugado-
apreciamos escasas perdidas pop-rock y tecno de grupos te competir confra otros 15 res.. Sitequstael género,
en el frame rafe ligeramente conocidos. adversarios. no'enconfraras nada mejor.

Programador > Chrmax
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SYPHON FILTER:

DARK MIRROR

La mayor aventura de Gabe Logan y Lian Xing se juega en la portatil de Sony

Precedido de un incom-
prendida estreno en PlayStation
2 (Omega Stram era demasiado
adelantado para su tiempo y para
las posibilidades On-line del mo-
mento), Dark Mirror llega a
PlayStation Portable con todas
las papeletas para convertirse en
e el mejor Syphon Filter de toda la
saga, ndependientemente de que
este haya sido programado para
una consola portatil (a la que, apa-
rentemente, le falta un stick analo-
gico). Sony Bend (;0 deberiamos
decir 989 Studios?) no ha escati-

mado esfuerzos y ha conseguido
en PSP lo que otras companias ni
siguiera han intentado, poniendo
al limite el hardware de la portatil
de Sony y su propia imaginacion
El modo historia, compuesto por
siete largos capitulos, te obligara a
alternar el control sobre Gabe Lo
gan y Lian Xing, y a utilizar todo ti

po de armas y vehiculos y comple-

tar pequenos y continuados
checkpomts que nan encadenan-
do los acontecimientos, como en
los Syphon Filter clasicos: eliminar

ciertos enemigos, localizar uno o

varios objetos, completar algun
que otro puzzfe . Para hacerlo, po
dremos utilizar los cuatro botones
de PSP a modo de stick analogico
(tambien hay otras posibilidades

de control), vanar el grado de sen
sibihdad vertical v honizontal. e in

cluso podremos utihzar el boton
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La nueva herramienta ATL, nos permitira
colgarnos del techo {en lugares pre desigy
nacdos) para movernos a otras s0nas
mientras disparamos alos enemigos.
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consequido, su puesta en
£5cena no se queda corta;
no Nenos vIsto mejores
texturas en PSP que las

de Dark Mirror. Ade-

mas, su motor es

mily estable y posee

un enaine fisico mas

potente que el e

cualguiera de las an

teriores entiegas Si

un buen modo histotia

y un motor grafico m
presionante no te parecen
suficientes, el juego tambien
mcliye entrenamiento lcon re
compensas para cada modalidad),
cuatro misiones extra y lo mejot
de todo, un modo de juego On-
ne para un maximo de ocho juga
g, con cmeo diferentes esce

dore

nanos y chatro modahdades Site
gustaron las anternores entregas,
esta las supera; st no las has pro
hado, (e asequiamos que Dark
Mirror ¢,

ractico de PSP, =¢ poc

clmejor shooter/espio
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Los FH y su cinematografica
banda sonora son sobresa
lientes Siaesto le anadi
mos la tremenda calidad de
su doblaje al castellano,
resultara dificil encontrar
un titulo similar en PSP
con mejor sanido

Sony Bend ha aprovechado
el hardware de PSP comn
nadie hasta ahora en o que
alas 30 serefiere Lo me
jor de Dark Mirror son sus
efectos de iluminacion y la
increible calidad de todas
Sus festuras
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Sony Bend ha conseguido
unir auentura, shooter, es
prongje lactico  ¢onun
conirol muy bien adaptadn
a la configuracion de PSP y
un desarrollo gue enuidiari
an otros titulos para con
solas de sobremesa
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Gabe podra hacer
uso de tres dife-
rentes modos de
VvISION. noclirna,
mfrarroa y otra
que revela objetos
IMpPOtanies.

o

//Muchos titulos de su género para consolas
«de sobremesa» envidiarian sus
posibilidades y su calidad tecnica//

DURBCIaN

Siele capitulos. misiones
prira y fases de entrena
miento dan paramuche,
anadele mullijugador On [
ne al coclel y tendras uno
de los mas completos y
longevos fitulos jamas cre
ados para PSP
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PLAYSTATIOMN 2 | XBOX .

AND

STREETBALL
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Ubi Soft apuesta por el es-
pectaculo dentro del baloncesto,
dejando a un lado la NBA. Para
ello utiliza como marco una com-
peticién callejera disputada en Es-
tados Unidos (denominada «AND
1 Mix Tape Tour»). Asl, los jugado-
res son reales, con nombres co-
mo The Professor o Spyda, v las
canchas se sitlan en parques, pla-
zas y otros parajes similares. La
caracteristica mds destacada es la
espectacularidad tanto en las ac-
ciones ofensivas, con pases, ama-
gos y mates de auténtica fantasfa,
como en tareas defensivas, en las
que hay una total impunidad para
detener a los rivales. El sistema
de control creado para la ocasién
(«/-Bali») permite una gran libertad

Déjate llevar por el baloncesto
desenfadado de Ubi Soft

en todo este tipo de acciones,
aunque a veces no es demasiado
intuitivo. La espectacularidad de
las jugadas realizadas comparte el
protagonismo con las canastas co-
mo criterio para determinar el
vencedor en determinados
partidos. Por lo que respecta
a los modos de juego, &l pro-
grama ofrece una considerable
variedad. Aungue inicialmente el
Modo Historia sea la opcion mas
atractiva, incluye multiples compe-
ticiones, asi como la posibilidad de
jugar On-line. Destaca la gran ca-
pacidad de adaptacion a las prefe-
rencias de los usuarios, ya que es
posible modificar desde el nimero
de jugadores por equipo a las re-
glas aplicables. eschip &ce
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Gerwero > Deportivo  Formatn - OVO-ROM
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Lornestun > Ubi Seft Pragriamacdor > Black Ops

Jugadares > 1-8
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la concepcion arcade hace que
dez y e nanfe

rilmo de ju n dos de los

aspectos clave del programa

fl entorno que r

chas callejeras incluye bastan

tes detalles

chos mas
tener en cuenia

rap y el hip- tL control pr t1 apartado de opciones presen
tagonistas ab-
05 comentdri complicado
con un claro ac ) C muy multaneas y un inte
no. sin gue existan mu intuitivas, pero las auanzadas do On-line. Tambien re
lemenfos Sonoros a requieren un niuel considerable modo historia en el que hay que

de destrezd que crear un jugador

Sentaung gran

Las dos versiones son
muy similares y ambas
cuentan con la alternati-
pa de HBA Street, el gran
competidor de este juega.



LAS 10 PRECUNTARS SOBRE eL
FUTURO DE LOS ViDedgouecos aue
NADIE Se HA ATREeVIiDO A ResPanber

[Snow] [Guitar Hero 1] [Gizmando] [Mother 3] IManhunt] [Penny Arcade] [Mauro Entiialgol]
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Probando, probando.. /se nos

oye? No te preocupes, te garanti

zamos que de ahora en adelante

SE NOS VA A OIR Y atgunos preferiran taparse las
orejas. Y los gjos. Como los monitos atontoinados
Hay quien preferira sequir a lo suyo. Hay guen no
podra volver a hacerlo

Htreme ha llegado para guedarse, y nos acoge el
seno de la veterana SuperdJuegos, cosa que agra
decemas, porque aqul en medio se esta calentito
Y mas que se va a estar. Sumuladores de trafice
de drogas, empresas de portables gue desfalcan
millones de libras, juegos de brutalidad insondable,
rol japonés abstracto.. Traemos lo mejor, lo mas
tremendn y extremo del mundo del videojuegn, Por
es0, pontificamos

4 Htreme no se vende Pero poders hacer
ofertas

2 Htreme no se arrodifla. Pero podeis ir sacando
las rodilleras,

A VERPATA, S( 1€ Lo HE

3 En Htreme nos gustan las juegos. N ias monser-
gas ni las tontadas. Los juegos.

& Podernos ser fans fatales.

S Seremos despiadados con quien lo merezca.

& Nos gusta mucho el mambo

7 Si algo os ha ofendido en este primer numero.
podemos intentar repetir la jugada. Escribid a
Htreme.superjuegos@grupozetaes. Se hara

lo gue se pueda y o gue nos de 1a gana

Pasad un verano tranquilo. Porque septiembre se
presenta muy agitado
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g,TQNTERiH DE BOLSILLO? ¢,DESFALCO MULTIMILLONARIO? ¢,ESPEJISMO COLECTIVO? GIZMONDO ES
EL ULTIMO GRAN ESCANDALO FINANCIERO DE LA INDUSTRIA, CON UNOS ESTERTORES DE MUERTE
ABSOLUTAMENTE GROTESCOS. PURAR CARNAZA PARA HTREME_

por una vida de derroche y gastos desenfrenados.
Una coleccian de Harley Davidson engarzadas en
tapiceria de dlamantes. Yates, viajes... Ese tipo de
cosas. La consola sale en marzo de 2005, y se
anuncia que la habian encargado 500.000 perso-
nas. El numero real era de 50. (Risas)

Como en cualquier mantafa rusa, poco después
comienza la cuesta abajo. 2004 acaba para Tiger
Telematics con pérdidas de 49 millones de libras,

La fiebre por las consolas portatiles ha dado pie a
historias demenciales comao la breve y fulminante
trayectoria de la Bizmondo, una estafa de altos
vuelos que ha desvelado delirantes delitos.

Gizmondo salid a la venta en 2005, pero su origen
se remonta a los noventa, década en la que el sueco
Carl Freer cres Tiger Telematics. En primavera de
2004 anuncia la creacion de un cacharrito multime-

y para el verano de 2005, perdian 500.000 libras al
dia. Entramos en la fase grotesca: se descubre que
Eriksson habia tenido contactos con

la mafia sueca. Otro de los directores

de la compania era conocido como

«El Torpedor en los bajos fondos

de su pais. Gizmondo se hundid

PANTALLA LCD 2.B PULGRDAS

ESPECIFICACIONES TECNIGRS:
RESOLUCION 240H320.65.536 COLDRES

PROCESADOR 32-BIT ARMS/128-BIT NVIDIA GPU

definitivamente, pero los deta-
lles siguen bratando sin piedad:
dinerales gastados en inversio-
nes absurdas (700.000 libras en
relojes), sospechosos accidentes

SOPORTE 64MB FLASH, SD CARD

dia gue reproducia MP3, incorporaba GPS y permitia
enviar SMS. Una pequefia y cara maravilla rodeada
de dudosas operaciones comerciales por parte de
sus Fabricantes. En la primera mitad de 2004, fac-
turaban menos de 100.000 libras. AGn con todo,

VEL. RELOJ 400MHZ MEMORIA 64MB

la paga de Freer era de 500.000 libras al mes. El
doble a finales de 2004. Un amigo, Stefan Eriksson,
entrd en el equipo directivo con 400.000 libras de
sueldo, gue se dobld también en poco tiempo. Ambos,
con incentivas de un milldn de libras al afo. Mas: la
mujer de Freer recibia 80.000 libras por gestiones
de marketing, y Erikssan, en gastos automovilisti-
cos, 5.000 libras al mes. Pronto se hicieron famosos

con carisimos deportivos de los que

todo el mundo sale ileso y dispuesto

a cobrar el seguro, y el mejor de todos:
Freer intentd suplantar a un agente de
policia para quedarse con su arma. Y el
dinero de los inversores en la consola, mien-
tras, en el mismo sitio que la autoestima de
esos felices cincuenta compradores de la Giz-
mondo: ilocalizable.
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NO ES UN SIMULRDOR DE ESQUI ALPIND: TAKE 2 HA CANCELADO DEFINITIVAMENTE EL PRIMER
SIMULADOR DE TRAFICO DE DROGA. Y AUN DIRAN QUE NO SE LO VEIRN VENIR.

E - M A

2K Games, empresa subsidiaria de Take 2, ha
anunciado oficialmente que ha cancelado el juego
Snow, un titulo de estrategia en tiempo real que
prometia tremenda polémica y cierta innovacion.
Tematica, al menos. O no. Sensacionalismo barato,
simplemente. Qué méas da. Pero polvareda iba a
levantar con toda seguridad.

Lo estaba desarrollando para PG y Hbox Frog City
Software, un pequeno equipo de programacion de
San Francisco que le estaba dando una impronta
visual muy original al juego. A golpe de cell-shading,
con un persanalisimo estilo de comic, contaba la
historia de Johnny Morrell, un actor sin trabajo que
comienza a vender droga para ganarse la vida a
finales de los setenta. Pronto viaja a México, donde
entra en contacto con unos amigos que trafican con
marihuana, y de ahi salta a Los Angeles, comen-

zando a traficar a tiempo completo con todo tipo
de sustancias. Los viajes constantes a Colombia y
la construccion de un imperio del narcotrafico se
convertirian en los grandes objetivos del jugador,
cuyo plan culminaria en 1985, con un manumental
negocio llegal que extenderia sus tentaculos por
toda Ameérica. Todo ello con una estructura narrativa
no lineal y un sistema de lucha por cartas para los
abundantes momentos de conflicta (cuando pillan
al Jugador cruzando la frontera de Colombia con
cocaina hasta en las orejas, por gjemplo) entre el
Jugador, las fuerzas del orden Y otros aspirantes a
suministradores de paraisos artificiales.

Hasta Take 2, que ya para llevar adelante a esos
maravillosos mostrencos encarnados en disefado-
res de videojuegos que son Rockstar tienen que

_JOHN TONES

tener una flota de abogados y unas convicciones
morales a prueba de bombas, ha considerado que
Snow es un exceso. Una cosa es desencadenar las
matanzas primarias, pero en el fondo, maoralmente

‘Inofensivas de los GTA. Otra muy distinta, lanzar

un titulo que deja de lado la accion frenética para
centrarse en un atentado serio y meditado contra
la salud publica de todo un pais. Después de la polva-
reda levantada con la violencia escolar que parecia
que iba a proporcionar en cantidades ingentes Bully.
dar a los jugadares la posibilidad de respaldar los
negacios de la droga era demasiado.

Insistimaos: hasta para Take 2. Y después del ridi-
culo pero previsible escandalo organizado por culpa
de Hot Coffee, aquel mad erdtico-festivo para San
Andreas, los cambios de calificacion de Oblivion por
un quitame allé esos pechos, Y los cada vez més pro-
longados silencios en torno a Buily -que nos hacen
temer lo peor... s,ddnde estaba en el vltimo E37-, un
follon mediatico relacionado con cantidades ingen-
tes de cocaina es Io Ultimo que les hace falta.
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CeRO POR CIenTg De FIFBILIDAD

Se especula con la posibilidad de que el mando de Wii incluya un microfono y unos cascos. similares a los que se usan para Xbox Live! Sony
podria cospetir cen l1a sieapre dafiina venta de juegos de segunda mano usando la PS3 como receptor virtual de juegos. No habria juegos fisi-
ian On-line. El maravilloso y multipremiado juego de estrategia arcade de tono retro DarWinia podria estar

cos para P53, {odos se descargarian




Los habituados a sumergirse en ese maremagnum
de ideas enfebrecidas que son los cémics On-line
sabrén de sobra qué es Penny Arcade: una tira
4cida y malencarada que se enfrenta a la industria
en general y a algunas bestias negras de su duo de
creadores en particular.

Gabe y Tycho no son esos monstruos que salo
quieren destrozar la industria, como dicen algunos.
Buena prueba de ello son este par de anuncios por
encargo del ESRB (Entertainment Software Rating

GABE Y TYCHO, DIBUJANTE Y GUIONISTA RESPECTIVA-
MENTE DE PENNY ARCRDE, POR UNR VEZ, SON BUENOS.

FE- BREREIE

_JOHN TONES

Board, el equivalente norteamericana de nuestro
PEGI) que han creado para publicar en las revis-
tas de videojuegas de su pais, Con los anuncios
intentan concienciar tanto a nifios como adultos
de la necesidad de un cddigo de clasificacidn moral
y de contenidos para los juegos. El vibrante estilo
de dibujo de Babe y el sentido del humar propio
del comic queda patente en unas ilustraciones de
auténtico coleccionista.

ELNTHR HERE
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_EL VIEIO HICKORY

¢,8igues intentando tocar Bark At The Moon en
nivel Hard? ¢, Tu madre te ha puesto las maletas
en la calle por atronar la casa a las cuatro de la
madrugada mientras intentas hacer una puntuacion
perfecta en Ace Of Spades? Si, coma nosotros, eres
un fandtico de Guitar Hero, preparate. Red Octane
prepara la secuela del mejor lanzamiento para PS2
de los dltimos afos, y promete incluir aquellos cla-
sicos del rack que echamos en falta en la primera
entrega. Ni Harmonix ni Red Dctane han soltado
prenda de momento sobre la lista definitiva de can-

ciones. Solo han desvelado aqusllas que se pudie-
ron disfrutar en la demo del reciente E3. Strutter
{KISS), War Pigs (Black Sabbath) o la versian de
Van Halen del You Really Got Me de los Kinks seran
algunas de fas 55 canciones que ofrecera Guitar
Hero ll. Desde Activision (que adquirid reciente-
mente Red Octane) anuncian que se ha mejorado
&l modo de dos jugadores y se permitira elegir entre
tocar la guitarra solista, la de acompafiamiento o
incluso el bajo. En EE.UU. saldra en septiembre. A
Europa llegara un poco mas tarde.

versionandose para formar parie de la cada vez mas amplia oferta de juegos descargables en Xbox Live! Arcade. Rockstar tiene planeadn
estrenar un nuevo t1tulo en PSP. Los rumores apuntan insistentemente hacia una logica y esperadisima version de portatil de Table Tennis.
Nintendo ha comprado y reservado el dominio Wiichannel .com. Ellos sabran. éln canal de television, un portal de Internet. un despiste?
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San muchas los gue creen que, una vez este PS3 en el
mercado, Sony barrera del mapa a Hbox 360. Sin duda,
la nueva consola de Sony ocupara un puestao importante
en el mercado, pero su elevado precio y la espera de los
Grandes Titulos (desde los nuevos Final Fantasy hasta
MGS Guns of the Patriots, que na llegaran antes de 2007),
haran que su aterrizaje Sea un proceso paulatino. Y mien-
tras, Hbor 360 podra lanzar titulazo tras titulazo: Dead
Rising, Gears of War, Halo 3.. s Los beneficiados en esta
pugna? Puede que, por una vez. los jugadores.

Y dale con los graficos Hay dos extremos del
sectar consolero que viven para y por los gra-
\ ficos: las casuals y, tal vez mas importantes,
= 3 los inversores y productaoras que buscan el

-y {" praducto mas llamativo en términos visuales
!

Han gueride cargarse a Wil por ofrecer un
apartado tecnico No eHcesivamente espec-

tacular.. cuandao los propios pragramado-

res Insisten en que apenas han explotado

el potencial grafico de su chip Hollywood.

Pera la propia estrategia de Wil es ocu-

par un puesto en el mercado de conso-

7ay (+) las basado en una alternativa de juego
— Wil va a apostar par la interactividad, la
diversion multijugador, las posibilidades
de su mando. Gracias a Wii, Nintendo

Elk puede ocupar un puesto unico en el
.
. sectar, y lo que es mejor, coexistir con

el resto de plataformas. Que poguito

ha tardado Saony en verle las orejas

() al Wii-lobo y lanzar un mando con
sensor de movimientos

|GUERRRA! Los medios especializados parecen
boletines belicos gracias a un repertoria de acu-
saciones, ninguneos y, por supuesto. muchos
bulos. Las ultimas noticias desde el frente son
esas declaraciones que cuestionan la hombria
de PS3. «jNo genera suficientes tridangulos por

segundal «|El acceso a la memoria interna es

farragosol «jEs casi imposible programar
para PS3h. Bobadas. Vale, de acuerdo: puede
que los «yonkies» de las graficos esperasen
un salto cuantitativo entre la gue ofrece,

digamos, Hbox 360 en sus mejores titu-
los. y algunos de los anunciados para

PS3. Pero, damas y caballeros, habla-

mos de un despliegue técnico inaudito en
ambas platafarmas. ¢Llevan a alguna parte
estas discusiones sobre quien la tiene mas
grande a nivel técnica? Y si. puede que

desarrollar para PS3 sea complejo

Pero tambien lo fue en su dia para PS2
y ahi estan las maravillas de las que ha
sido capaz. Cada consola eshibe sus
meritos de acuerdo con lo que los
programadores saquen de ellas
Ni mas ni menos ¢Algunos
ejemplos? MGS 4, Bioshock,
Call of Duty 3 o Assassin’s
Creed Y la fiesta acaba
de empezar

Si y no. Para enplicarlo no hacen falta esas plomizas
tablas sobre los precios de las consolas en su lanza-
miento. Aunque suene paraddjico, Sany va a perder
dinero con cada PS3, ya que su precio de partida es
inferior a los costes de produccion. Eso sin contar con
gue sera uno de los primeros reproductores de Blu-ray
(B-r) en el mercado. Con todo, 600 Euros es una inver-
sion muy seria. Resulta evidente gue PS3 tendra un gran
exito, pero a medio plazo. Una posible bajada de precio
de Hbox 360 y la competencia directa de WM a -aun no
hay precia definitive—- unos 200 Euras, deberian hacer a
Sony no dormirse en los laureles y dar un empujon a su
linea de lanzamientos. Para empezar, 4,qué tal si mandan
mas kits de desarrollo a las companias?

La PSP ain no ha alcanzado {a plenitud como la plata-
farma multimedia que se esperaba, como deja patente
el hecho de que el UMD-Video no ha logrado asentarse
como formato alter nativo al DVD. El optimismo con los
juegos es relativo: basta ya de ports apresurados de
juegos de PS2 Y mientras, DS Lite se vende a pale-
tadas, gracias a titulos de gran calibre. El mensaje es
evidente: PSP deberia replantearse su estrategia, Y para
lograrlo debe apostar fuerte por su prometedor cataloga
enclusiva MGS Paortable Ops, Tekken Dark Resurrection,
LocoRoco, Guitaroo Man Lives], Crisis Core..
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Es innegable que Sony quiere repetir con PS3 [a misma
jugada que realizase con PS2.. Su plan es ofrecer un
reproductar de peliculas Blu-ray, el gus muchos conside-
ran como et nuevo formata de cine en casa. El problema
es gue la industria del DVD es aln joven, con menos de
una década de asentamienta. La batalla que habra entre
Blu-ray y HD-OVD na tiene unvencedar declidido, mien-
tras que el DVD aparecid sin competencia destacable.
Factores que se resumen en una frase; el DVD tiene
aun varios afios par delante. En todo casp, puede que
Blu-ray y HD-DVD se establezcan, pero como sopartes
para juegos dada su amplia capacidad de almacenaje,
en particular la del primer formato.

De cara a los medias hay que entrar por los gjos, apabu-
Var visualmente. Para bien o para mal es lo que muchos
jugadores buscarn: pantallazos o videos de algo nunca
visto. Tlempo al tiempo. Las nuevas plataformas ofrecen
muchas posibidades, en lo visual pero también en lo que
na se ve. Y habra profesionales que sepan explotar ese
potencial, renovando sagas, mejorando ganeros o Incluso
creandp alguno nuevo. Y ahora mismo ya se anticipan
varios titulos gue combinan un gran gancho wisual con
atractivos conceptos de juego: Assassin's Creed, Blo-
shock o el nuevo proyecto de Naughty Dog.

Square Enix sorprendia anunclando no una ni das, sino
catorce nuevas entregas de Final Fantasy Esoesira
lo segura, g,eh. muchachos? Eso sin mencionar las
continuaciones de Tekken, Devil May Cry, MGS,
Halo y tantos otros. Tada esta relacionado con
los costes. Si se invierta en una licencia de exito
las compariias se aseguran un minimo de ventas,
gracias al peso de ese nombre. Y que nadie se
acoja a engario: cualquiera se muere por jugar
la nueva entrega de su saga predilecta en
una plataforma de nueva generacion.
Asi que, salvo en manos de genios de
la programacian. innovar va a ser un
riesgo que pocos afronten. De nuevo
los dichosas costes de produccion:
es dificil que las companias se atre-
van con algo demasiado nuevo que
puede suponer la pérdida de gran-
des sumas, 0 incluso su quiebra. Pero las praductoras
también deberian contar con los consumidores, que son
quienes dictan la permanencia o muerte de un genero
Los géneros nacesitan ser renavadgs, incluso reinven-
tados. Y st no se aprovechan las posibilidades de las
nuevas plataformas para lograrlo. mal asunto. Por for-
tuna, la innovacian vive en esa nueva aldea nipona, que
lucha contra el imperio de las secuelas y los esquemas
de juego habituales. Wii va a ser un género nuevo en si
misma, un concepto de juego distinto, y tal vez el revul-
sivo que la industria necesita para avanzar.

Vaya, pues si. Pero tampoco es el fin del mundo, ua gue
se cambio generacional tardara unos cuantos meses
en llegar. La aparicion de nuevas consolas supone el cese
de nuevos titulos para sus predecesaras. ¢, Supone esto
que haya que desterrar al olvido a todas estas plata-
formas? Ni mucho menos. Mientras PS3, Wil y Hbowx
3860 se asientan en el mercado se padra disfrutar de
grandes juegos para las consolas actuales. Aun tienen
que llegar Final Fantasy Hll, Gad of War I,

Okami, Guitar Hero I, Mortal Korbat Arma-

geddon, Super Paper Mario, Zelda: Twilight
Princess, Baten Kai-

tos Il

El desarrollo para las nuevas platafermas se plantea muy
caro. Las inversiones que las companias de programa-
clan han de hacer se estiman astronomicas. Pero tam-
bién seran de adpa los ingresos sl lanzan un exitazo. Las
compafies adoptardn alguna de estas estrateglas:

- Fusién. Muchas compaiias se uniran para afrantar
unas costes tan arriesgados.

- Multiplataformas. Grandes titulos, comao GTA IV,
seran lanzados en varias plataformas

- Diversificacién, Aigunas compafias ya han anunciado
que los capitales de desarrollo para varias consolas les
son inviables, por lo que se centraran en una de efas.
Es el caso de Nippon lcehi, que no podra afrantar los
costes de trabajar en Wii y por ahora seguiran con su
proyecto para PS3, el misterioso Makai LWars.

- Desarrollos a largo plazo, Algunos titulos requieren
anos de programacion, como MGS 4 o Halo 8, para que
la Inversién y su programacion este a la altura.




¢Es demasiado adjetivo para un videgjuego, encima,

espanol? Creenos: una partida al Break Questy no

volveras a mirar al Arkanoid con los MISMOS 0joS.

Cada fase imita una texstura, y no sabras como

superarla hasta que no empieces a jugar. Rgua,

tiza, madera, papel, metal.. las tipicos ladrillos son

un ejemplo ridiculo de los multiples ebstaculos que

encontraras en tu viaje a lo largo de cien niveles.

Como dnica ayuda, una cantidad de power-ups para

tu nave absolutamente monstruosa y la capacidad

de controlar fugazmente la gravedad de |a bola. El

imaginativo diseno, pletarico de homenajes alos cla-

sicos (increible el nivel que mezcla Breakout con

Space Invaders) y de descubrimientos fisicos -gra-

cias a su motor grafico DunaMo-, covierte a Break

Quest en una propuesta unica. Felix es consciente

de su condicion de rareza: «El panorama me parece

La banda sonoia ha sido compues!s o1 unos hishor- 31 1 muy pobre. En general lo relacionado con |2 tecnolo-

cos de la musics pa@ juegos: Maniacs of Npise_ ¢ D | gia en Espana esta muy descuidado, nos fimitamos a

importar lo que hacen los demasy. Rareza que, como

no, alcanza a la prapia génesis del juego; par edtrano

que parezca, el creador de Break Quest no es un

fanatico del genero: «Arkanoid, con veinte anos,

sigue siendo una de los mejores. Han salido muchos,

algunos buenos como Ricachet o OH-Ball pero no

aportan gran cosa al género. Para Break Quest no

me he inspirado en ninguno en concreto, al disponer

Aghmate, sbuels: se negoca 18 de un sistema de simulacidn fisica Y el hecho de que

posioiidad de que Break Queast lps objetos puedan tener cualquier farma y tamano?.

gntivs 2n Hbox Livel Arcade, Lo dicho: una rara avis. Y a las especies en estincion,
pern 3l finsl no pudo ser_ ya se sabe.. hay que protegerlas,
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DEFINICION DE KAMIKAZE: «JAPONES COMO UN CENCERRO
CADAR MES, EN ESTA SECCION, REPASAREMOS L0 ULTIMO
Y MAS SORPRENDENTE DEL PAIS DEL CIRCULD ROJO_

n,

TORO JOVEN DEL SIGLO 21 TEME QUE SuU
FRMILIR, NOVIA Y AMIGOS SEPRN QUE
SE PASA LAS NOCHES JUGANDO A
BATALLAS CON ESPADITAS. PERD EL
RBOL TAMBIEN PUEDE SER POP. PUEDE
SER POR ¥ MUCHB MHS QUE ESO_

NN\

_MAESTRO ARAMBUL SANZ Y CAMPANAR
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¢0ue interes tiene el tercero de una serie de juegos
de rol que nunca se han vendido en Espana? Pues
una historia bien contada, huyendo de los clichés del
geénero, una senclllez exquisita en todos los aspec-
tos. y mucho, mucho humor postmoderno.

M®THED &

é é g g El primer Mother fue, de hecho, el primer videojuego
E £ § de rol pop de la historia {hasta ese momento todos
X =5 hablen sido jebis), y el segundo (distribuida en Esta-
=35 dos Unidos como Earthbound) flevé su dulce psicode-
% E lia a limites inexplarados. Ambos Juegos tienen lugar

en una America pop tipo anos cincuenta, en la que
un grupo de ninos (y su perro) salvaran el mundo
de la amenaza del destructor intergalactico Giygas.
armados con bates de béisbol, yo-yss, sartenss y
algunos poderes espaciales. Un munda yuna historia
que solo podian salir de la mazoerca de Shigesato
Itol. aficionado a la pesca, buscador de tesoros,

3
=
i
=
K-J‘

PLATRIOOMA GRMEBOY ANVANCE

=
4

escritor, y cerebro de todos los Mother

Este nuevo Mather 3 va simbdlicamente dedicado a
los [dvenes que jugaron alas dos primeras entregas
en su Infancia (muchos con buenas entradas ya),
pero no deja de ser un producto de entretenimiento
que camina solo desde el primer dia Es una obra de
arte del Sigla KHI y. como tal, usa todo lo aprendido
en el pasado para lograr su objetivo, que no es otro
que buscar en el jJugador emociones diversas: Todo

TU PUEBLO DEL

NADO DE TU .DAr“/—\ Tb
PERRO. UN COIO Y UN;

\_\_JJ;.
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Hay vanueros y hay luega,
peME 3 pesai de lodo esio no
es un disco de Manowas.

ello a traves de una elaborada y sorprendente his:
toria, nada artificiosa, con personajes normales L
persanajes raros, con lugares famiiares U lugares
Inverosimiles.

ROl DIEERENTRe

R diferencia de los Juegos anteriores, en esta oca-
sion la aventura esta dividida en capitulos: una
decision comprometida gue favorece a la historia
Suerte que tenemas a Papé Noel al volante, y que
8l uso de esta estructura es perfecto tanto en el
plano fiterario como el de juego, hasta el punto de
fundirlos. Un crescerido de personajes; de lugares
Yy de mativaciones que versa sobre la pérdida de |la
Inocencia y |a expansion de horizontes de todo un
pueblo: Pero no creals que es un juega sentimenta-
loide: Puede que sea un poco emo en momentos
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Uno de cada dos
caladores del Mas
Alla eligen Utiel-
Requena. T
fambien deberias,
si eres mayor de
edad

Pafa lodos Ios hippies: si, el perro es un perso-
naje jugable, Serd vuestio juego favarito
desde Duck Hunt_

& determinados, pero todo esté bajo el control de
un gran profesional.

Trascendentalismo barato aparte, es un juego que
rezuma carifio. A primera vista sorprende lo blen
que se mueven los pequenos sprites, la habilidad
con que estan elegidos sus colores, y el amor con
que esta dibujado cada pixel. Cada batalla es tam-
bién una grata experiencia, gracias a la combina-
clén de fondos psicodélicos (que recuerdan a la
demoscene europea de principios de los noventa)
Y eHtravagantes enemigos que podemos esperar
en un Mother, con el toque arcade introdu-

cido en este Juego, que consiste en pulsar
repetidamente un botén en el momento
de atacar, intentando seguir el ritmo
de canclones para hacer combos.
Esta férmula convierte a Mother
3 en el primer juego de rol musi-
cal de la historia, y obliga a uno
a preguntarse cdmo nunca se le

|: _l'yr

ENCONTRARAS DINOSAURIOS CIBERTUNEA-
DOS, TRAVESTIS MAGICOS, Y PROBABLE-
MENTE TAMBIEN TU COMIDA FAVORITA

bt

habia ocurrido a nadie esta manera de hacer de
los combates por turnos del rol japonés algo activo
y desafiante.
Mother 3 es, ante todo, un juego de autor al que el
sr. Itol ha dedicado gran parte de la Gitima década.
Tras ser cancelado hace afos para Nintendo 64,
es en 2006 de forma inevitable un juego de
BGame Boy Rdvance, ya que la maquina casa
con su profunda sencillez, y con la ocupada
vida de los jévenes adultos a los que
ahora se destina. Japdn entero, y
muchos fans de todo el mundo, reciben
con regocijo la obra magna de un gran

escritor de videojuegos.  wmmEETTT

Maliher podria haber Sido un juego de pol mas,
{12 10 5er por 50 ambientacion moderna y sus
tidlogos intelectualmente ageesivos, que lo
hicieron destacar inmediatiamentie entre
anta vuigaridad pseudomedieval porgue por o
(mds es una copia del segundo oragan auest;
Siguiendo al pie dé I3 1era cada una de sus vin-
[inales reqtas.a sabels. combabes por Gumos,
RGOS 08 eaperiencia, anmas | hechizos..
Wakier 2(1984) usa basicamente el mismo
£ONCeAGD, personajes  histioria. relegando el
primero al nivel de protiotipo en baskantes
puntos. Es'mucho mas fallera y alucindgeno
{raficamentie, pero el Gono de fa narraiva
piende laligera melancolia del masher origi-
nal, 1o que da como Pesultado un juego mucho
Mejor producido que. siendo mas o menas lo
Mismo. deja un Sabor de boca diferente que
¢l primeno_
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s Todas las televisiones ocupadas por culpa del Mundial? ¢,No pue-
des jugar en Rlta Definicion en casa de tu abuelita? No sufras mas
porque Joytech te ofrece el complemento del verano para 360. Por

229,99€ podras llevarte de vacaciones esta pantalla LCD digital de UJ I He L' ES

alta definicién de 9,2 pulgadas con altavoces estéreo integrados,

mando a distancia, dos salidas de auriculares y conmutacion auto- HH E_I n E \.IJ H E EL—I

matica entre 50 y 60 hertzios y NTSC. |A la venta en Juliol

Llega el volante oficial de Microsoft. Olvidate de los cables porque tanto el volante
como el juego de pedales Incluido se comunican con la consola gracias a la tecnologia
wireless y se alimentan con baterias recargables (también se puede enchufar a la red).
Incluye dos motores de vibracion y tres sistemas de retroceso que haran la conducciort
mas realista haciendo que la direccion se endurezca o se ablande segun el terreno.

2980800008080 0800460800004684846840.604§

Subtitulado «Consoles, handhelds & home
computgrs 1972-2005», esta auténtica
enciclopedia de Winnie Forster repasa,
con abundancia de informacién curiosa

y datos técnicos, la historia de clasicos
como Spectrum, Super Nintendo o PG
Engine y de rarezas insondables como el
Oric-), la Epoch Super Cassettevision
o la 3D0. 224 paginas de datos impres-
cindibles a 29,95 Euros. Disponible en
www.hardcore-gamer.net
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Manhunt se nos vendio en su dia como otra sal-
vajada de Rockstar. Posiblemente tenian razon.
Es una salvajada. Empezando por su argumento:
James Earl Cash es un condenado a muerte obli-
gado a participar en un macabro juego de gato y
raton, grabado con camaras de vigilancia y que le
lleva a moverse por los barrios mas sordidos de su
ciudad, protagonizando snuff movies en las que no
esta muy claro en ningn momento a quién le toca
el papel de protagonista. Siguiendo por su mecanica:
cada uno de los asesinatos que Cash se ve obligado
a cometer para seguir adelante se nos ofrece no
ya con absoluto nivel de detalle, sino con tres nive-
les progresivos de brutalidad. Cuanto mas tiempo
consigamos estar cerca de nuestra victima sin ser
descubiertos, mas sangrienta y salvaje sera su
ejecucion. Y terminando por su estética: Manhunt
esta ambientado en su gran mayoria en callejones
humedos, alcantarillas, tuneles de metro, solares
abandonados y barrios que no aparecen en la Guia
Michelin. Ademas, todo se nos ofrece desde el mudo
punto de vista de las camaras de vigilancia, con la
compania continua auditiva de la sucia respiracion y
los chascarrillos del responsable de esta simpatica
inmoralidad, EI Director.

Este viaje, en cierto sentido sin retorno, al lado
mas sucio del alma humana, fue rechazado por los
detractores del juego argumentando que Rockstar
parecia no haber entendido la grandeza de sus pro-
pios Grand Theft Auto, cuyos logros son, mas que la

violencia desbordada y la impunidad total para delin-

quir, el gigantismo de sus mapeados y la absoluta
libertad de accion. Y eso de que los GTA estan mas

Puystacon 2

PLATAFORMA HBOR//! 2//PC _HAND 200
COMPHANIR ROCKSTAR GAMES
_DESARAOLLADOR ROC
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puldos que Manhunt es cierto, y no lo es
Manhuntno es un GTH para psicopatas -comao dijo
algun periadista despistado en su dia-, igual gue
State Of Emeryency no es un GTH verbenero. Para e
empezar no cs nada facl dar a luz (aungue sea luz en su desarrollo. Esta planteado en su gran mayoria -
neqra) el videojuego mas sordido de la histona: el coma un juego de sigilo (aungue en el tramo final
cuidadisimao gy muy estudiado ermpleo de la estetica hay despliegue pirotécnico, cuando Cash logra
de video, con sus cintas rayadas |y sus simiestras encontrar, al fin, unas cuantas armas de fln:qn}_
nterferencias, es perfecto para dotar al juego de un pero es muy distinto alos Splinter Cell y sinilares:
adecuado sabor setentero, gue entranca na temea por una vez, 8l acecho y lapunalada trapera no son |
lica, pero siesteticamentes con el cine de violacio parte de una operaeion de-alto espionaje o una exhi i ¥ fa [ 1 ES dufo vivif con el peso e [a Cuipa despues 08 esle
nes yovenganzas de la epoca (La Uitkma Casa a la hicion de gadgets, sinoda dltima salida de un hormbre i AL d 1l | cto de ciega violencia. Pero se cutte uno
Izquierda, [ spit on your grave), De hecho, no es nada desesperado.que seve superado amplamente en i i
surprendente que Rockstar acabara programando numer o por susienemigos. Cuando Cash es descu a bl A 1
The Warriors, de cuyos protagonistas encontramns bierto tiene gueshuir aesconderse a algun rincaon it b1 O mambenl |
alguna verson perversa entre los letales cazadores oscura del escenaria. Una y otra vez, debido a la i i Lt
de: Manhunt, El ejermplo perfecto de lo estudiado de sHtrema dificultad del juego {que no tiene opeion de o e it . {
eole aspecto esta en el manual de instrucciones, de facil, para hacer se unaidea), es descubierto por lus (ke el e asisial bl
delicioso tufillo a fatocopia y camuflada de folleto cazadores, | las partidas se alargan lastimosa pero T 100545000 3P, .
Je venta por correo de los terribles videos protas  no frustrantemente, avergonzando,al jugadar sin. 600 S i [ Red g s s
gunizados por Cash y otros desgraciados: parar. Conclusion: el sigilo no'es tactico nieglegante. e PR e P | g
Manhunt tambien se atreve a dar un paso mas alla Es vergonzoso. 1% ey i
1) PATRICTS Sy, Mambumt = v
i |
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EN EL SECTOR ES BIEN SABIDO: EN SUPERJUEGES
NO SOMOS SOLD LOS QUE MEJOR ESCRIBIMOS.
TAMBIEN SOMOS LOS QUE MEJOR LO PASAMES. Y
EN HTREME, CON MAS RAZON__
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A ver si adivingis cuales de esfas cinco personas se ganan

la vida con su fisico. Y no nos referimos a venderlo al
peso ni 8 experimentos medicos...

<

Un ejemplo de looks bien
combinados. A |3 izquierda,
olra muestra, pero con menos eslilo.

Ningin redactor fue herido
en |a realizacion de esta folo..
Eso pasaria mas larde.

Los chicos de El Sueno de Morfeo, hartos
de Raquel, posan con nuesha Sexy
Crazy Anifa.

CHIRFAEAN FLIATING
VeDee DIRBLO AZUL

DOC MOJITO

Evil Princess sabe a quien
seducir: que sean malos,
vale.. pero que estén buenos.

NUESTROS COMBINADOS PREFERIDOS

| LOUVE SURMLIL/OR PEPPERMINT CON VAINILLA
€L, L'EJ0 HICHOMY DESTORNILLADOR
DOHN TONES BLOODY MARY
BUIL PAINCESS DAIQUIAI DE FRESA

SEXY CARMZY CUBA LIBRE
CMRLOS DUTY POLEO MENTA

NEW SUPER MARID BROS. (NINTENDO) NOS
THE ELDER SCROLLS IV: OBLIVION (2K/TAKE2)
HBOH 360

DRAGON QUEST: E.P.D.R.M. (SQUARE ENIH/PROEIN)
pPs2

LOCOROCO (SONY C.E) PSP

SYPHON FILTER: DRARK MIRROR (SONY C.E). PSP
TABLE TENNIS (ROCKSTAR/TAKE2) HBOH 360
GUITAR HERO (HARMONIH/VIRGIN PLAY) PS2
TOMB RAIDER: LEGEND (EIDDS/PROEIN) PS2/
PSP/HBOR/HBOH360

METROID PRIME: HUNTERS (NINTENDO) NDS
BRAIN TAARINING (NINTENDO) NDS

nnTenno os

D2 BRAIN TRAINING

D2 ANIMAL CROSSING: WILD WORLD
O3 NINTENDOGS: TECKEL Y COMPARNIA
O4 METROID PRIME: HUNTERS

0S5 H-MEN: EL VIDEOJUEGO OFICIAL

PLAYSTATION 2

02 TOURIST TROPHY

02 PRO EVOLUTION SOCCER 5

03 PRO EVOLUTION SOCCER 5 (PLATINUM)

04 GOD OF WAR (PLATINUM)

DE‘J‘BUZZ: EL GRAN RETO + BUZZER CONTROLLERS

032 DRAGON BALL Z'SHIN BUDOKAI

02 DAXTER

03 PRO EVOLUTION SOCCER'S

04 PRO EVOLUTION SOCCER S (PLATINUM)

OS GRAND THEFT AUTO: LIBERTY CITY STORIES

XBOX 360

031 MOTO GP 0B

02 TRBLE TENNIS

03 THE ELDER SCROLLS IV: OBLIVION

04 GHOST RECON: ADVANCED WARFIGHTER
OS COPA MUNDIAL DE LA FIFA 2006




Los comba-
tes contra
los enemi-
¢os no son
&l punto
fuerte del
juego, pero
estan mejor
integrados
que en ante-
riores capi-
tulos,

LEGEND

4 _,_{;‘\P‘ér fin podras llevarte a Lara a la cama

la exploradora sea algo manos de
vartido, v que obstaculos que an-

Lo mejor que puede decir-
e (e asta tardia version de la en-
tiega que ha devuelto a Lara al
Olimpo de los dioses videojuegui-
les es que incorpora todos y cada
uno de los elementos de las en-
carnaciones para consolas de so-
bremesa. El renovado estilo de
juego que nos cautivo, agil y flui-
do. La perfecta mezcla de explora-
cion de variados entornos, saltos,

puzzles y los nuevos movimientas
de Lara; todo contribuye a crear
una experiencia de juega fresca y
divertida. Pero si en PS2, Xbox v
su hermana mayar ta gncontrasie
con un diamante patiacianenta
pulido, en la portatil de Sony esta
piedra preciosa esta en bruto. La
brusquedad de su refresco de
pantalla, unida a un control mucho
menos intuitivo, hace que llevar a

ao, tambien as clefto que se trata
de la version mas completa, con
unos modos multijugador bastan-
te divertidos a modo de carrera vy
todo tipo de extras. Sigue siendo
recomendable, pero no tanto co-
MO NOS gustaria. =& LAST MONKEY

————— —— S—eTT T
Genero > Aventura/Plataformas  Formato > UMD Compania > Eides  Programador > Buzz Monkey

Fases > B Niveles de Oificuitad > 3 Texto/Oobiaje > Castellano/Cast.

BREFICOS musice | FrH JUEEBILIDSD I:II_IH‘H[:ICJI'I

tes sortedbas con gracia ahora se-
an mucho mas arduos. Sin embar:

Admirable el infento de Los
programadores de incluir
todos Los detalles con Los
que cuentan Las versiones
para consolas mas poten-
tes. pero por el camino se
ha perdido/gran parte de su
fluidez.

RAqui si que te encontrards
£on un apartado idéntico al
de los sistemas antferiores.
La banda sonora original es
degran calidad, asi como
Los efectos de sonido y el

doblaje al castellano de las

uoces.

La perfecta mezcla de dife-
rentes estilos de juego cre-
ada por Crystal Dynamics
sigue estanda presente y
ofrece una experiencia de
juego dnica. queise uelas-
trada por un control no del
todo fiahle:

En suidia este apariadu no
fue un punto fuerte del jue-
go. y sigue sin serlo. Los
ocho niveles. a pesar de su
intensidad. se hacen cor-
tos. Sin embargo. queda la
exploracion de la mansion
y el modo multijugador-

Jugadores > 1-2

Grabar Partida > Memory Stick (304 KB)
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Dependiendo del mvel tendias ago tu control unidades pertenecientes a las distinlas razas que pueblan
la hierra Media: Elfos, humanaos, Enonos, Trolls, Orcos, Goblins, Dragones, Aquitas y demas seres de
leyenda entraran en combate de una forma espectacula

LA BATALLA POR LA TIERRA MEDIA Il
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Por encima de todo destacd
el gran numero de unidades
gue se mueven 3 la ez so
bre el mapa Si haces zaom
comprobards que no son es
pecialmente bellas. y alqu
nos detalles coma las som
bras son deficientes

La gemal bandd sonora de ld
pelicula ha sido utilizadd a
tiestro y siniestro para am
bientar la accion Algunas
de Las voces de La version
original son Las mismas que
escuchaste en su diag en Las
sdlas de cing

Lo mejor de todo es Lo bien
gue se ha adaptado el con
trol al mando de la conso
la Mover las unidades y
estar en todo momento en-
terado de Lo que ocurre en
pantalla no te costara nin
qun sufrimiento

[ada una de las dos campa
nas presenta una longevidad
bastante considerable. Rde
mas. podras jugar hatallas
independientes tu solo o
disfrutar de'la gran variedad
de modalidades a fraves de
Hbox Live

B
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El arcade de
conduccion que
regresa desde las
frias tierras del
Norte de Europa

Unos desconocidos
programadores, poca pramocion,
un género tan machacado como la
conduccién y una compafia que
no se encuentra entre las mas po-
derosas del mercado no parece
ser la mejor presentacién de un
juego, pero aln asf la primera en-
trega de Flatout

P /AwsSTATION =2 7

y ob-
jetos des-
tructibles, algo que sera
necesario para aumentar el nivel
de turbo de los coches. Estos en-
tornos son ahora mucho més va-
riados; ademas de los bosques y
circuitos de tierra hay canales, de-
siertos, ciuda-

consiguid ven- //Las carreras siqu des, etc. Cada
der més de e uno de ellos

i en <1l e<tiln neri -~
600.000 unida- cil U es5ul0, pera cuenta con ru-
des en todo el cantidad de coches v  tes alternativas

mundo. Ahora,

su secuela llega entorn

a los mismos
soportes con

una oferta mu- especiacuia

cho més amplia

en todos los sentidos y con la mis-
ma jugabilidad marca de la casa,
mezcla del arcade més desenfada-
do v la simulacién necesaria para
controlar bien estos vehiculos. El
impresionante motor fisico que
tanto nos gusté sigue estando pre-
sente, y en los circuitos encontra-
rés centenares de construcciones

VUELTA
- ’ /4

que deberés
seguir si quie-
res progresar,
va que la eleva-
¢ f da inteligencia
artificial de los
rivales conseguira que ellos si o
hagan. Lo mismo ocurre con los
coches: junto a las clasicas «barca-
zas» americanas podras conducir
deportivos de Iujo, camionetas, o
4x4. También podras mejorarlos
con el dinero que consigas, aun-
que siguen sin ser modelos reales,
y el tema de las mejoras es cadti-

POSICION
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€0; a veces parece mejor dejarlos
como estan. El desarrollo de las
carreras sigue siendo frenético:
mucho derrape, mucho choque
contra los rivales o el escenario y
mucha velocidad. Controlar a estas
bestias a mas de 200 por hora no
es sencillo, y ademés te dards
cuenta de que sacarle méas de un
par de segundos a los rivales es
tarea casi imposible. Por ello, Fla-
tout 2 se aleja de, por ejemplo, la
saga Burnout y requiere unos ner-
vios de acero. Claro que siempre
podras relajarte con los minijuegos
que protagoniza el piloto. Este sal-
dré despedido por la luna del co-
che para acabar en una diana, sal-
tando una valla o impactando con-
tra unos bolos. También existe la
modalidad Derbys de Destruccion,
donde acabar con los rivales antes
de que tu coche sucumba sera lo
fundamental. Todas estas posibili-
dades, junto con los modos de jue-
go para varios participantes On-li- ‘ 4 4 ~ ' 3
ne y Off-ine redondean una oferta & : L R S (E'
espectacular. e¢ LAST MONKEY - - 3 :

RESTANTE s |

8 =i

TORTAZO #*

JACK BENTON

Genero > Conduccién Fornimato - OVOD-ROM  Cormgeais - Empire Interactive  Froogrormaodar - Bugbear  Juaadores > 1- 8 [On-line)
Eatornos - B Vehiculos - 34 Minguenas > 12 osialobioge - Castellano/Cast.  Liabor Partica = Segun Consola 12+

== ¥
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Il moter grafice creade per los
programaceses para la primera
entrega ha sido mejorade. S

ntes era bonite. ghore Lo es
mucho mas Fluido y estable
cuenta con va monton de efec
105 en pantalla

Sien el primer capitulo se dio
la oporuaidad a bandas debu-
tantes para que infrodujeran
SUS femas. en esta ncdsion se
ha recurrido a grupos mucho

mes conecidos. Melodias cane-

ras. L0 1deal para el juego

Ho es Lleveis a engano por esie
aspecto del juego: en Flatout 2
hay gue conducic muy bien'y
dominar el coche a La perfec-
cian para Llegar el primero. Las
Carferas seran Siempre muy
1gualadas

kL modo de juego principal pre

seata un desarrollo mucho mas

campleto, Largo y variada que
la primera entrega Con les m
nijuegos y Las epciones para
varios jugadores 0ff-Uine y Un
Ling tendras aun mas

MEJOR UERSION

Los creadores han sa-
bido aprovechar la
superiar potencia de
La primera consola de
Microsoft
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Desata la furia de los Saiyans en PSP

Las supuestas imia

clanes a la hora de programar para

una portatl no parecen haber afec-

1ado a los japoneses Dimps que,
tras firmar [0S cuatro ultimos be-
at'em-ups de Son Goku en PS2,
han hecho lo propio en PSP de
manera brllante, tanto en el apar-
tado agrafico (con personajes de
gran tamano y animacion fluida)

como en la jugabilidad, simplifican-

do las llaves y los combos de las
entregas PS2 para que ejé-
cutarias en PSP no

sea un formento.

Famclo o

en el largometrae n"13 de Dra-
gon Ball Z te ofrecerd diversion
suficiente para unos cuantos di-
as, pero es en las peleas para dos
jugadores, via Wi-Fi, donde descu-
briras toda la grandeza v posibilida-
des de este UMD. Elige tu perso-
naje entre rosiros conocidos como
Son Goku, Freezer, Piccolo o Krilin
(podras encontrar hasta 18 lucha-
dores) y enftentate a un amigo en
VEITIQINnosos combates, en tierfa o
en el aire, multiplicando &l nivel
de ataque de tu luchadory
ejecutando Sus magias

\ /'

El modo histo- MAG‘AS mas conocidas. Impost
na, inspirado DEMOLEDORAS ble sofiar con un debut
¥ faciles de ejecutar. mejor para la franquicia
s Dimps ha simplificado DEZ en PSP o nemesis

las \laves respecto a
PS2, pensando en

ol pad de PSP

Gohan

Género > Beat'em-up  Formato > UMD Compania > Bandai  Programador > Dimgs
Texto/Doblaje > Castellano/Mingies- lapones  Grabor Partida > Memon) Stick Ouo (256 KB)

Niveles de Dificuitad > |

lugadures > -2 Luchadares > 18

BHF'Fu:Ds musu:ﬂ | FiH JUEEBILIDEO Dui=e|.=|t:n:'1n 12:

Pensando en Las Limitacio-

nes de PSP. Dimps ha prefe- B

rido centrarse en los perso-

najes. de gran tamafio y do- R

fados de una animacion muy
fluida. que en los escena-
r10s. La apuesta ha resulta-
do'ser fodo/un acierto.

La musica jamas ha sido el
punto fuerte de Los Dragon
Ball. y esta entrega no es
una excepcion. Eso si, Los
puristas podran elegir enfre

Ir Las voces en inglés o en
el japonés original. Buenos
efectos de sonido

Los sequidores mas hardco-
re quizas encuentren dema-
siado sencilla la ejecucion
de las Llaves especiales.
pero Dimps acerto al hacer-
Lo, o de Lo contrario nos
habriamos cargado Los bo-
tones de/la PSP

EL modo historia. bautizado
como Senda Dragon, no es
excesivamente Largo. pero
Los combates en Wi-F1 con
tra 0110S usuarios pueden
alargar la vida de este UMD
practicamente hasta el in-
finiio

GL0OBaL
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Un consejo, hijo: guardate esas grandes habilidades para un lugar mas apropiado. www.yourpsp.com
World Tour Soccer 2. Un juego en el gque lo importante no es ganar, sino hacerlo con

estilo. Cuanto mejor, mas puntos. Y ademas WTS2 tiene 11 modos de juego diferentes

y la posibilidad de descargarte 11 mas a traves de la web. Ensena lo que es bueno

a los mejores equipos del mundo. World Tour Soccer 2. Preséntate.
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FORBIDDEN SIREN'2

Ensayo y (tlerror: Capitulo dos

La arriesgada piopues-
ta de SCEl y su joven equipo de
programacion Project Siren (inte-
grado por algunos de los maximos
responsables de Silent Hill para
PSone) establecio con la primera
entrega en 2003 un punto y aparte
dentro del survival horror, gracias a

/[Forbidden Siren 2 es un titulo
con mas luces que sombras,

mecanica de juego podian reducir-
se a un pobre intento por ofrecer
algo nuevo dentro del genero (algo
oxidado por aquel entonces, no
nes vayamos a enganar). Para
otros, Forbidden Siren merecia ser
catalogado de forma inmediata co-
mo pieza de culto dentro de un pa-
norama ludico reple-
to de secuelas y se-
cuelas de nula re-
percusion. Antes de

aunque dificiles de descubrir// sataralanueva ge-

una jugabilidad y atmosfera que
ofrecian una experiencia unica e
inrepetible, a la par gue arriesgada.
La acogida entre critica y publico
resulto de lo mas vanada. Mien-
tras que para unos la innovacion y

El perfil de cada perso-
naje se pone de mani-

fiesta cuando hay que

saltar a la accion. Mas

o menos violentos...

neracion de conso-
las (se ha confinmado el desarrolio
de una tercera entiega en Play$-

tation 3) y con la intenclon de con-

solidar el subgenero del japanese

horror, SCEI prueba de nuevo for-
tuna en PlayStation 2 con una se-

cuela que repite y potencia lo me-
jor del primer titulo, aunque man-
tenienda los controvertidos esque-
mas que convirtieron a Forbidden
Siren en un producto no apto para
todos los publicos. El entornoe gra-
fico, argumento y apartado sonoro
son de lo mejorcito que podremos
encontrar en la consola de Sony
en mucho tiempo (ala altura de
cualquier Sifent Hill aparecido en
128 bits), pero la jugabilidad sigue
estando aderezada por ese singu-
lar toque marca de la casa. Y es
que, para poder disfrutar al'cien
por cien del juego tendras que
acostumbrarte a convivir con la, a
veces frustrante, vista ajena, un
gjercicio de pacienciay control pa-
ra todos nuestros sentidos. La li-

Novedades

Yurl Kmh.da
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Cuando seamos aicanzados por algun putrefacto Shibita o Yamibito |
deberemos pulsar rapidamente los botones del DualShack. b
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Para resolver la mayoria de los puzzles que nos prasenta el
jueqo deberemos hacer uso de la siempre util vista ajena.

bertad de accion, desarrollo de los
acontecimientos y dificultad e 1A
de los enemigos resultan en tedo

momento mas que asequibles y
correctos. Ademas, se han in¢lui
do dos niveles de dificultad para
afrontar cada uno de los episodios
y un modo Tume Attack que alarga
ligeramente la duracion del juego.
Forbidden Siren 2 ¢s un juego
que amaras u odiaras en su maxi-
mo extremo pero, sin duda, no te
dejara indiferente. Para el que es
cribe puede asemejarse a un libro
de dificil lectura aunque de exce-
lentes capitulos por descubnr. Me-
rece la pena releer algunos de sus
pasajes para darse cugnta del ver-
dadero significado que encierra. Es
cuestion de tiempo que la obra de
Project Siren se convierta en un
autentico best-seller. =¢ crapius

<

Dy - Survival Horror Poeirest o - DVE-ROM L oo - SONY C.E. Moot SCEI [(Project Siren] Do s A |

Macotes e D oladd = 2 testo/nboge = CastellonoAngles- Japanes feabior oo = Memony Card [75 KB

Tewturas, capturas de movi- Runque La bandasonora no El verdadero guid de'la Se han incluido diferentes
miento, expresiones facia- dispone de:cortes especial- cuestion Si eres paciente y submisiones en cada esce-
les... EL engine 3D goza de mente destacables; es en logras hacerte con el exi- nario, dos niveles de difi-
una calidad exquisita. La los efectos de sonido donda gente manejo de la vista cultad y un modo = time af-

atmosfera nos sumerge de el juego Logra el calificati- ajena, este esuno de tus tack>> para alargar La vida
lleno en la misteriosa isla vo de sobresaliente. Inclu- juegos. Sieres de/gatillo del juego. Lograr el cien por
de Yamijima. De Lo mejor- ye el siempre agradecido rapido. mejor prueba con cien es una tarea realmente
cito'en PlayStation 2. modo surround. otro titulo. dificil de conseguir
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sibilidad deutilizar el sis

tema de wiston tridimensio-
nal TOBIBACID. incluso du-
rante la partida. suma ente-
ros al apartado grafico del
titulo de Konami.

Runque tecicamente no es
nada del otro mundo. La po-

UOBETAD ot S

PLAYSTATION PORTRARBLE

4 gracias ala
T
X g
La /B R
= e
LY
= o -
! "
SS9
€
rE} sidor » Komamit lugadores = 1-2

Lo L [Pt oA

musce | FH

=,

Tantn su banda sonora como
sus efecfos sonoros pueden
compararse perfectamente
con Los de cualquier Metal
Gear creado en PSone o

PS2_ Esuna lastima gque no
incluya un doblaje al cas-
tallano

Aungue muchos de los se-
guidores de Solid Snake renega-
ron de la primera entrega de la sa-
ga para PSP, Kojima vuelve a con-
vertir al rey del espionaje tactico
en un autentico estratega en esta
nueva entrega de Metal Gear
AC!D. Konami ha pulido cada une
de los aspectos de la prime-
ra entrega, empezando por
" un apartado gra-
 fico algo mas
desenfadada’y
' cuyo aspecto,

DURBCION

tnatiar Paitida » Memory Card [352 K

SUEEBILIDS0

SEAR ACID 2

técnica cell shading, recuerda a un
anime. El sistema de juego se ha
mantenido casi intacto, pero se
han acelerado acciones que ralen-
tizaban el juego considerablemen-
te (agacharse y levantarse, pegar-
Se a una pared); a medida que
avanzamos en €l juego, iremos

«consiguiendo nugvas cartas, hasta

igher Unas guinientas, con la posi-

‘bilidad de potenciarlas a cambio

de puntos de experiencia y de im-

“portar las de la primera entrega

desde nuestro Memory Stick. Si

te gustd el primero, su aspecto y

su divertido argumento te
‘engancharan desde el
Principio. ee poc

Y
4
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Konami ha refinada su on
ginal sistema de estrategia
por cartas. con La posibili
dad de potenciar cada arma,
importar cartas del primer
MGA y acelerando las ac
ciones mas aburridas de la
primera entrega

Su dwertido Modo Historia,
replefa de secuencias gene
radas con el motor del jue
0. te tleuara completaclo
de seis a ocho horas [o
mejor san sus posibilidades
muthjugador 4 fraves de
lh-Fi




Envia FONDO sequido del nombre de 1o i
que quieras al 5575. Ej: FONDQ DIA

stribete alos fondos de chitos mds explosivos: Envia ALTA ZETACHICO 0} 7733 Compatible con méviles multimedia-
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Envia SONITONO v ¢l cddigo del que quieras!

1'5575. Ei.:SONITONO BERNARDO

Leches, Maricarmen cogelo.., me esids poniendo de nemus! —
Jooo.. Me estés estresando, no lo voy o coger....Déjame!!

Ese... Epadés coper of ilbann? 0of o oscrois? 1 Rebbda Wy!  REBELDES
Soy ko Super Mo, o o cofes felbonn o vy  sentoru ol do et SUIPERNAI
By, cubao, por Dins, Enos vamos @ hcer botllin? BOTELLON
Heola, Sey Luis. T ws sonaedo ol il oo?Y 5 no va asomst, 6S08C 0. ARAGONES
Ay, opt los wies? Mo me copen of lifeme. Parecegme . MARIAR
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POEMAS

ESTA EN TU MOVIL

Envio POEMA sequido de lo legoria
que quieras ol 5575. Ej; F{IEMA AROR

{UH PUEMA

ocasidn.

Parg d;flnm";'
ora pedir perdén,
“para cada purg demostrar tu omistad,
o subir o temperatura...

&

‘
Catagarias: AMOR, PERDON, AMISTAD, MAGICO, PICANTE, XIX .
Suscribete o nuestros posmas: Envia ALTA ZETAPOEMA al 7733,

Envla JUEGO sequido del codigo del juego/que quieras ol 5575. Ej: JUEGD BANDICOT

= Santiago
< i s

(bunduot :

Reqeiere 3 sms. 1.
 (larry, m!ﬁmuﬂo;handlm!, parchisf |2
y mastot requieren 4 sms.).

_ Sustibete o los juegos més adictives: Envio ALTA ZETAJUEGD ol 7733.. Compatible con méviles multimedio:
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Envia TONO, POLITONO o SONITONO seguido del cadige de la candén que quieras of 5575. Ei: POLITONO OPA

!
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Tonos, politonos y sonifonos requieren 2 sms.

Love Generation pabob
Sorry be sorry
Ella Y Yo pe ellayyo
Noda Que Perder (Los hombres de...) »sperder
Rubi (Serie Tv) parubi
Besos ps besos
Tus Ojitos Negros Pa ojitos.
Mi Mundo Sin Ti pamundo

Yo No Quise Defiar Tu Cornzoncifo P corazoncito

Suefios De Ayer ba ayer
Mirame b mirame
Querida Enemiga paquerida
Yo Me Liomo Maria paponpon
Te Traigo Flores pa flores
No Quiero Verla Mds paverla
Pirata De Boquita papirata
Burbujos de amor pahurhujos
Volverd pavolvera
La Posada De Los Muertos paposada
Tu Corazén pa corazon

LAT[NO—REGGAE.T O

ps rompe
Batuka pabatuka
La Tortura patorfura
No Te Vistas Que No Vas payistas
Te Regalo paregolo
Hasta Cudndo pa hasta
Sin Tu Amor pa tugmor

NOVEDADES

Te Echo De Nenos (Anuncio operadora)  Vuelve
Es Como La Cocaina cocaing
Cldvome clovame

Hard Rock Hallelujah (Euroganadora) hardrock

La Furgoneta Del Amor furgoneta
Don "t cha pacho
World Hald On Pe hold
Hung Up »amadonna
My Spmf Flies To You ps monjes

" Sonitono disponible {sonido real)
Advertentin- Los tonos de senal de llamada son versiones propios de grandes éxitos.

La Muerte Tenia Un Precio wlomueric
El Bar Coyote pacoyote
£l Ulfimo Mohicano pamohicano
El Bueno, El Feo Y El Malo p hueno
7 Yirgenes pavirgenes
Blode pavampiro
Kill Bill pakil il
Titdnic patitanic
El Padrino w padrino
Ghost paghost
La Pantera Roso papantera
Braveheart pa broveheart
Gl pasi
Hospital Central pa hospital
Rocky p rocky
Gladiator pa gladiator
Verano Azul paveranoazul
Shinchan pa shinchan
Espaiia Cai {Mavil de Poco) @ni
Contra Viento Y Marsa (Seria Tv) mareq

@lige

Envia ANIMACION seguidoidel nombre de/lo animacion
que quieras al 5575 Ej: ANIMACION PERRO MAGO

(" rockero ) Lgulltu ) ( pedito

“ﬁudu

Requiere 2 sms

NCKil\ 35100

quieres hoter desaporater tu logo, envin BORRAR o

Envla te mnwlo al 5575, (OSTE DEL MENSAJE: 1,2 €+ VA MOVILES CORVATIELES IMos de 300 terminales sem|
3] REuALA AUN AH G50 51 q:lTrn regalar twalquler rrodmn 0 quisa
5575 y la ponl

oe fu mévil qued

211 $1 quieres saber qué produrtos sen compalibles con Ju mavil, envia OB AUBILIDAD s

ﬁﬂuru , escriba 1u mensgje como si [o pidieras para 1, afede su nimaro de mévil al Bmal y envialo ol 5575. Ef FOND0 TORD 612345670 &
L I ord limpi. Si quieres restaurar el logotipo de tu onmdo munﬂur

ménlu mﬁm . Lu descarga de contenido multimesdia pueds llevar asociado tostes afiadidos de Ja epéradora Para concelar s o Todas tus suscripciones envia

de la MAKCA { NOUELC de tu mavil gl 5575,
COMO QUIERES VER TU/MQYILT
one o ansa), envin AHULAR o 5575 ylwuds en pontollo. (Lo fundén onvlat ng e <ompatible con

< COMPATIBILIDAU
cnl:;msm loga?

Ateniin ol dei
902167777
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CARS

- EEPLAYSTATION 2 | PSP

Las carreras mas entranables

Monstruos que salen del ar-

mario, héroes Increfbles, peces tier-
nos... Y lo que faltaba, coches que
hablan. El fin de la unidn entre Pixar y
Disney llega con Cars, la quinta peli-
cula de animacion acordada con la
factorfa de los suerios y que seguro
sera todo un taguillazo este verano. Y,
aungue no cuenta, como en &l film,
con las voces de Fernando Alonso ni
de Schumacher, la adaptacion al vide-
Ojuego es toda una maravilia jugable
para los mas pequefios de la casa.
Carreras vertiginosas, gran variedad
de minijuegos, modo para dos juga-
dores... Y todo mientras sigues el hilo

argurmental del largometraje. Ade-
mas, tanto escenarios como disefio
de personajes son una réplica del or-
ginal. Las diferencias entre la version
PSPy PS2 estan en la jugabilidad y
en la oferta de modos, Mientras que
en la portatil de Sony la conduccion
es mas Impulsiva por el uso del tur-
bo, en PS2 todo es mas tianguilo,
senclllo y asequible para los mas
Inexpertos ante el volante. S embar-
go, esta Uitima version posee los tip-
COs minjuegos que te permiten des-
cansar de tanta camera. = anna

R

Tacalo todo

La version para DS, ademaés de incluir
un Modo Historia, como las otras entre-
gas, ofrece divertidas pruebas (12 en
total) en las que tendras que utilizar la
pantalla tactil. Asi, deberés apilar neu-
maticos haciendo una enorme torre o,
controlando a la vieja grua Mate, pes-
car en el lago interesantes objetos...

A lo largo de la aventura podras ir
desbloqueando mas personajes
Jugables. Solo tenes que canjear
los puntos obtenidos en las carre
ras para conseguir a Sally, Doc
Hudson, Chick Hicks

Senwero » Conduccion ' - DVDO-ROM y UMD yafla > THO
1-2 {(P52)/1-4 [PSP] "~ o > 9 F

- Rainbow Studios (PS2)/Locomotive (PSP]
13 [P5S2) Twio ~ 5egun Consala

el

Helodias exiraidas directamen-

Todo se mueve correctamente L3 version de PS2 posee una oferta [esbloguen de extras. mas moda-

y. a pesar de la velocidad a la
que vas. fanio coches como
enfornos se ven perfectamen-

te. Ademas. el ook de esfos es
fiel al del filme. Se echan en
falta los danos en carrocerta

te de la banda sonora de la pe-
Licula 'y, aungue las voces no
son Las mismas. el doblaje de
ambas entregas al castellano
no suena nadamal Corcectos
efectos de sonido

mas amplia, con minijuegos, extras
y mas modalidades de competician
fidemas. su jugabilidad es mucho
mas asequible para inexpertas con-
ductores, ya que la de PSP requiere
uso constante del furbo.

lidades. un completo modo Histo-
ria. .. lavida de Cars en PS2 es
mucho mas duradera que la de
PSP. Aungue realmente. un/jueqo
de carreras como éste es para toda
lavida. a no ser que te harte.

La version de PS? es
mas completa, ade-

mas su jugabilidad es-
ta mas ajustada al po-
blico infantil .



LEIEDS |:u3r Ia vn:la urbana, pero

,:_c:clnﬁeguira 14
Despertar de unlargo suefio.

y encontrarte en-medio de unbos-
que... jQue herror! s

les ha pasado alos/animalitosde la
nueva peli de Dreamworks, solo
que al revés, Mientras hibernaban,
su bello entorno ha sido destruido 'y
en su lugar han construido una ur-
banizacion residencial. RJ el mapa-
che, Verne la tortuga, Hammya ar-
dillay Stella el zorrillo tendran que
sobrevivir a fos avatares del lugar.
Escoge a dos de los cuatro perso-
najes y haz que trabajen en equipo.
para abrir puertas, destruir objetos
y eliminar a los enemigos, entre

'har:erse con las calles?

otros a las pesadas ratas peludas.

Sinduda'un titulo infantil.de lieen-

dla bien hecha, completo y diverti-

do.Posee'un total de 30 niveles lle-

nos de accién, plataformas y puzz-

lesque resolver, Es sencillo

de mangjary encima

contiene divertidos

minijuegos. Este:ve-

rano, lo tienes facil: W’

site-gustan los jue-
 gos de carreras, eli- ( ‘

tuyoes |8 aventura,
Vecinos Invasores

te:encantara. se anna

h » ‘,‘; .:' ;

Mucho mas que la peli

Alo largo de la
aventura, gue sigue
el hilo argumental
del filme, iras des-
blogueando videaos,
bocetos y minijue-
gos como éste, en el |
que conduciras un -
carrito de golf al esti-

lo de los autos de

choque.

o . OVO-ROM - Covi

EHF!FII:CIE
tsteticament
tel filme (aunque los perse

as 4 entornes de Cars son
mas euteaticos. . 1 [0 oca

Camasa jaga malas pasadas,
pedo en general fodh fupciona
correclamente

musu:a I FH

es fiel at ook laha
aungue ro tiene el peso que
feguiere ya gue en muchas
0Ca5100ES pasa (esapercibi-
siones La perspectiva ée la da, L
al castellano y pasee subtitu-
{05 [al
padies- agradecen

P
[ /
i -J S

- oAd

D

-

Activision
Castellano/Cast.

JUEEBILIDSD

Lo mejor, sinduda. Unaa
fura sencitia de solventar a ia
pez que completita. Puzeles.
plataformas, miniueqos. pe-
S uoces esten dobladas leas. . Ademas, poder coa-
trelar a los cuatra protas-
que Los nifnos -y ls?us[ prmando equipas de
) dos en dos) esua acierto

8,00

13 sonora no esta mal.

Edge of Reality
Memory Card (358 KB]

_ OuURECION

Teadrds juege para rate, ya
que tiene treinta niveles.
Les cueles puedes revisitar
para deshloquear Los ex-
fras, COME MiAIJUEEAS, Ui-
deos, bocefos.  Ademas.
su desarrollo es dinamico y
nada mengtono

BLOBEL
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SUPER MONKEY

BALL ADVE

Monos mas plataformas...
¢ Un resultado redondo?®

La compania Travellers
Tales se ha caracterizado a lo lar-
go de su historia como una gran
especialista en recrear mundos de
ensueno basados en conocidas
franquicias orientadas al publico
infantil (Toy Story, Bichos o Bus-
cando a Nemo son tan sélo algu-
nos ejemplos). Con el juego que
nos ocupa, nos demuestra una
VezZ mas gue es una apuesta fiable
para cualguier companifa a la hora
de ceder una licencia de éxito. Si
obviamos el exigente manejo que
la saga Super Monkey Balf ha ate-
sorado desde sus inicios, nos en-
contramos con un titulo
rebosante de encan-

to, magia y diver-

i

NTURE

L g

sion. El paso del puzzle a la aven-

tura se ha realizado de forma con-
vincente, con un total de cinco is-

las que explorar y un sinfin de mi-
nijuegos que iremos desblogue- |
ando segun nuestro porcentaje

de juego completado vaya au-
mentando. Si sumamos un aparta-

do técnico correcto a una jugabili-
dad que brilla especialmente en
su modo multijugador, el resul-
tado, mas gue redondo, es al-
go irregular. Una pena que el
control lo relegue a un titulo sim-
plemente COIrecto. =6 cranius

' SMBA resulta mas generoso en
PSF, aportando exclusivos nive-
les y modos de juego.

La carismatica serie de Sega se

ha convertido en todo un clasico dentro
del mundo de los puzzies. En SMBA
encontraremos diferentes niveles para
saborear su especial jugabilidad. La
version PSP también cuenta con un
exclusivo juego de cartas y la posibili-
dad de intercambiar datos con
PlayStation 2. jEcha a rodar y diviér-
tete como un mono!

Traveller's Tales ha sabido
trasladar felmente el espiritu
y carisma de Super Monkey

Hall £l modo sventura esta re-
plefa de color y personajes en-
franables. PSP pierde en suavi-

dad y gana tiempos de carga

Lo mas destacado es el diverh-
do Lenguaje que utilizan Los di
ferentes monos, que fe hard
eshozar mas de una sonfisa La
musica y resto de efectos
acompanan correctamente. a la
altura del resto de apartados

PSP gana puntos con sus posi
bilidades multijugador a W
F1. niveles y minyvegos exclu-
siwos. Aungue el modo aventu-
ra no es demasiado largo [cin-
co niveles). tardaremos en
completar el 100% del juego

Los minijuegos son punto y
aparte. S1nos cenimos al modo
principal y exclusivo que pre-
senta el juego [modo aventu-
ra). la erigencia en el manejo
Llega a resultar frustrante en
algunos momentos.
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STORY

Lo mas original de este juego es su nombre...

Los aficionados s s
jueaos de rol en consola somos
una especie diferente. Situ formas
parte de este arupo, sequro que
sabras distrutar de un juego que, si
bien no pasa de la media en nngu
no de sus aspeactos, al menos ofre
ce una alternativa bastante decen
te enire tanto titulo de conduccion
aiSparos y daporte que pueblan la
portatil de Sony. La historia no po
Gia sef mas convencional: el robo
de una reliquia sagrada por parte

de una malvada hechicera provoca

contrar a diferentes personajes
que Se unan a su causa Por el ca-
mine explorata puebios donde
equiparse (aungue no hay muchas
opeiones diferantes en este sent
dol, numerosas magmolras dende
combatir a los enemigos y también
el mapa pnncipal entre localizacion
y localizacion, en el que los mons-
truos se mueven a sus anchas, To
do el desarrollo es bastante ineal;
no existe apenas libertad a la hora
de decidir cual sera tu proximo pa
s0. La histona te llevara en todo

sus habilidades (maglas, atagues
fisicas, objetos), mientras que los
enemigos haran lo mismo. Se trata
de un sistema sencifle y divertido
aungue se echan de menos

mas posibilidades. El apartado
tecmico de!l juego denota su
origen. Se trata de una pro-
duccidn para PC del ano

1954, que mas recientemen-

te fue lanzada para la fallida
portatil coreana GP32. Por lo
tanto, puedes esperar un festi-
val bidimensional para el gue no

que el heroe en cues momento al siguiente objativo. Las  hacia falta, desde lucgo, la poten

S tion se embarque batallas, eje principal del juego, se cia de PSP: los jugadores mas e :
% BN unaaventu desarrollan sabre un espacio ceira-  nostalgicos apreciaran su arado A ‘ ;"_ T
COMBATES % raquelelle do. lras moviendo a tu grupo de de detalle, aunque la mayoria lo = : . 2
; U "
Se desarrollan de g vara a en personajes por orden y empleando  vera desfasado. = LAST MONKEY ) L
‘ una forma simitar a lo %
visto en titulos como 5 by L — .
Final Fantasy Tactics, § . [ BwT W 1 3 ary ' ary
aunque en un terreno 55’ TR | A b ash ans
. - - x . £
planoy deuna g ¢ i 5 S h al 4
4 !e_ r i L}. L ! o 2 i
forma simp o - v&%-_‘ e i W iag h:* & 0y
o (e i £ %
e . Gy ¥ ¥ ﬂ - bd
. Sy 3 -
B " E N = +
. . e £
' '
T ® L =y ] B 8 - ;
a = | - [
b A pesar de la sencillez de sus graficos. y al centrario de lo que ocurre én otros
2 titwios similares como Tales Of Eternia, el desarrello se ve interrumpido demasia
Cﬁn do a menudo por fas cargas de acceso al UMD.

Formato > UMO  Compatea > UbiSoft  Programaidor > Sonnorl
Grabow Partida > Memony Stick [320 KB)

JUGEBILIDBD = DuURSeCIon

bernero > RPb por turnos
Porsornaies > 13 Textodlioblae > Ingles.

GREFICOS

Jugadines > 1

=,

La handa sonera cuenta can
algunos lemas dignes de in
feres, pera tampoce esta a sencitlos de entender y las

la altura de los grandes batallas sea bastante dina-

de su encanto. Sin embar- clasicos del genero. Los micas, aungue muy fre-

go. patidace comparado cop efectos da sonido estan cuentes. Sinembargo. se P
Iras producciones bidi- conseguidos, pero sin alar- echa en falta alguna inne-

mensionales des

Todos los sistemas de juego
incluidas eneste UMD son

Para fratarse de un juega de

rol ala japonesa, es bas-

tante corto. Sin duda. sals

se alargara si pretendes su- .

bir el nivet de los persona- \
GELOBSL >

Hace diez ahos este aparta-
6o hubiera tenido bastante
gracla. y de hecho hoy en
dia sigue conservando parte

jes antes de sequir avan-
2ando. Tampeco offece oh-

acion que paganche Jetiuos adicionales
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El salto de potencia de PSP
con respecto a ias anteriores
consolas portétiles ha permiti-
do a Electronic Arts crear la
mejor version para este for-
mato de un titulo mundia-
lista. El trabajo realizado
paa la conversion se re-
fleja fielmente tantc en
los aspectos técnicos co-
mo en las opeiones. En el

competicion mundialista,
(que incluye un modo On-ii-
ne) asf como una serie de
desafios en los que hay que
superar diferentes resultados. Con
respecto a las otras versiones pier-
den peso ias tandas de penattis,
que dejan de tener un modo espe-
cifico. El ambiente mundialista se

Dﬁ'—\ VLN D |/

_—'l

A'FIFA OE

La mejor version para una portatil de
un programa mundialista

dltimo aspecto se recoge la

J»

refleja en los videos de los esta-
dios, en las intrcducciones, en el
sonido ambiente y en los comenta-
rios adaptados para la ocasion por
Pepe Domingo Castafo y Javier la
Laguna. E! control sigue la linea de
FIFA'06 manteniendo la configura-
cion basica y hacendo algunas mo-
dificaciones para permitir acciones
avanzadas cemo el freestyls. La
gran cantidad de acciones posibles
no afecta a un juego fluido en el
que las dimensiones de la pantalla
permiten una amplia vision de! te-
rreno de juego. La calidad gréfica
es otro de los aspecios a destacar,
ya que la personalizacion permite
una clara diferenciacion de los ju-
gadores. Ademés, la reproduccion
gréfica de las grandes estrellas es
impresionante. se cumpace Y

Bénero > Oeportivo  Formato > UMD Compania > Electronic Arts ngramadur > EA Sports Jugadoras > 1-4

Modos > 4 Maodo W> Sl fexto/Doblaje » Castellano/Tast,

Los comentarios, de Pepe
Jomingo Castaio y Javier
la Laguna son correctes. y
hacen alusiones a situacio-
nes mendialistas. La banda
sonora es muy variada y el
sonido ambienfe brilla a
aran aliura.

Lapersonatizacion dellos
jugadores hace posible dis-

tinguirlos durante la cele-
bracion de les partides. la
animaciin muestea una am-
plia variedad de movimien-
tos y unes desplazamientos
muy Suaves.

rencias

EL programa ofrece una am-
plia variedad de posibilida-
des. incluidas variaciones
tacticas en fiempo real. EL
confrol avanzado requiere
bastante practica. aunque
es el que marca Las dife-

EL mado On-line y los desa-
fios intentan patiar la corta
duracien de la fase final del
Mundial. La duracion, com-
parada con Las miltiples
competiciones de FIFR‘06.
hace que sea el aspecto
mas discrete det juego.
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POPOLOCROIS

Una decada de clasica magia isometrica RPE en tu bolsillo

El destino es caprichoso v
pocos amantes del género RPG
podiamos sospechar que una saga
casi desconocida y puramente ja-
ponesa como Popolocrois aparece-
rfa en formato occidental diez
afios después de su crea-
cién. Bajo la maravillosa
tutela artistica de Yoh-
suke Tamori y Atsuko
Fukushima esta en-
trega de PSP, que
llega hasta nosotros
equilibrada por tres
grandes historias a su
vez divididas en capitu-
los/libros, recopila el embrujo
isométrico de los dos primeros
episodios de PSone (1996-2000) a
los que suma un nuevo enlace ju-
gable entre ambas fabulas, nece-
sarias gotas de secuencias de ani-
macién, renovados combates y al-
guna gue otra pequena sorpresa
respecto a los originales. El resul-
tado es un RPG de mas de 30 ho-
ras de duracion tan clésico como
bésico, de reposado y embriagador

jugar

una saga
legendaria en
Japon.

{NEDITO

Popolotrois
es la uinica op
y disfrutar con

RPG

colorido, melodias altisonantes, sin
fisuras, sin alardes y con esa ma-
gia contenida que se le exige a es-
te tipo de juegos en los =
gue una bella historia se
basta y se sobra pa-

ra sujetar los cimientos de su pro-
puesta ltdica. Popolocrois es un
pequeno homenaje a un género
que evoluciona lentamente y en el
que todavia tienen cabida clasicos
bidimensionales de otro tiempo
como el caso que nos ocupa y
otros ejemplos como Tales Of
Eternia o Astonishia Story, en
los que unos cuantos persona-
jes entranables, idilicos po-
3 blados de media docena de
casas y noches que restable-
cen nuestra energfa en el interior
de alguna posada siguen siendo
los verdaderos y necesarios
5 protagonistas. =& THE ELF

Geenere > RPB por turnos Focroora > UMO Cornooniia - Ignition
Hoiras de Juego > 430 Historla 3 o Doblye - Inglés/ingles

memoria las
fillos. poblades y bas
sometrices han sido

tentic
tus pids

5. Peguenas gofas
de doblaje en ngles para
secuencias y combates

SJUEEBILIDE0

EL confrol de Pietro con el
stick analogico y el pad digi-
fal no es preciso. El desa-
rrollo de 1 avenfura fe man-
tendrd pegado a tu PSP hasta

gue se acabe la bat
esfe caso, unas fre

Demasiades combates

srisior - Sony CEL

Memory Card [992 KB])

DURACION

Mas de treinta horas de puro
saber APG repartidas a Lo
largo y ancho de Las fres
historias y correspondientes
apitulos que conforman es-
en [ taeniregade PSP. Su adicti-
5. ' Ua exposicion argumental
hara que parezca corto

0tro combate?

Los encuentros con el ene-
migos son aleatorios y
muy numerosos. Las bata-
llas seran por turnos sobre
una rejilla. Podras utilizar
armas, hechizos, items y

demads parafernalia.

1

 BELOBAL
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ELECTROPLANKTON

Toda una joya para los sentidos
con la firrma del japones Tashio Iwai

La nueva apuestade la
«Gran N» para su portatil de doble
pantalla lfega con el nombre de
Touch! Generations y consiste
en una serie de titulos que, o bien
tienen alguna caracteristica espe-
cial que les aparta del concepto
que tradicionalmente tenemos de
wvideojuegor, o bien estan dirigi-
dos a personas que no cumplen
los estandares del jugador habi
tual. Son los casos de Brain Tra
ning, Nintendogs, Trauma Center
0 esta pequena joya llamada Elec-
troplankton, que vio la luz hace
mas de un ane en Japon y

gue muchos pensa-

maos que nunca

llegaria a tierras

europeas. Y es

que no esta-

mos ante un

juego al uso: aqui no hay tiempo,
ni enemigos, ni ningun objetivo
determinado mas alla del simple y
puro deleite estético-musical. Sus
menus, sus graficos y su cuidadi
simo apartado sonoro hacen de
Electroplankton una auténtica
obra de arte interactiva [n ella,
encontraremos diez mmijuegos en
los que experimentar con diferen
tes especies acuaticas para crear
NUEStras propias composiciones
musicales. La parte negativa es
que no podremos guardar ninguna
de nuestras creaciones en el car
tucho y que pasada la fascinacion
inicial, es un titulo que no
ofrece demasiadas horas
de diversion. Pero bue
no, ¢squien dijo que el
arte tiene que ser fun-
clonal? »¢ supernENA

Toshio lwai ha
estado estos
dias en nuestro
pais para mos-
trar su obra a
los asistentes al
Sonar 06.

Genero > Musical Formato > Cartucho  Carmpania > Nintendo Programador > Nintenddo
Modos > 2 Minijuegos > 10 Texto/Doblaje > Lastellano/-  brabar Partida > Consola

Juracinres = |
Ho sabemos si sera la am- Completamente sublime. En algunos de Los minijue- lina autentica lastima no
bientacion acuatica o los desde las transiciones des- gos se echa de menos un poder guardar nuestras

colores brillantes de Las de el menu y sus efectos de poco mas de «control de'la composiciones. Esto provo- 7 E

criaturas submarinas pera burbujas a cada una de Las sifuacion>- ya que a ueces £a que no merezca 3 pena .
Eleciroplankton tiene algo notas que suend durante el tendremaos la sensacion de inuertic horas en encontrar

que fascina y que hace de jueqo. Muy divertida la po- estar moviendo elementos la'nota perfecta y acabe -

La experiencia de juego un sibilidad de incluir peque- al azar mas que de estar siendo un titulo de partidas

france casi hipnotico. flas pistas de voz componiendo algo muy cortas




 KATAMARI

Lo tiene todo pero le falta magia...

Puede gue en nuestro
pais no cuente con la populari-
dad que se merece, pero su ori-
ginal mecanica, su delirante
banda sonora y su estética cute,
hacen de Katamari una de nues-
tras franquicias preferidas. Por
eso, llevabamos meses espe-
rando con impaciencia esta nue-
va entrega creada en exclusiva
para la portatil de Sony. Uno de
los aspectos que mas nos intri-
gaba era el control: jcdmo se
las habrian apanado los chicos
de Namco para adaptar al hard-
ware de PSP un titulo disenado

para jugar con dos joysticks? La
respuesta es que el lado izquier-
do del katamari se maneja con
el joystick o (preferiblemente)
con los botones de direccion,
mientras que el lado derecho
queda relegado a los botones
de accion. El problema es que,
mientras resulta de lo mas natu-
ral movernos con el pad, no es
sencillo acostumbrarse a utilizar
los botones de accion para des-
plazarse. Asi, nos descubrire-
maos mas de una vez moviendo
el katamari con el lado izquierdo
y limitando el derecho a corre-

gir un poco la direccion. Por lo
demas, los niveles no resultaran
novedosos para los seguidores
de la saga pero los graficos lu-
cen geniales en la pantalla de
PSP y |la banda sonora contiene
versiones de los temas de PS2.
En definitiva, con todos los ele-
mentos de la version grande no
deja de resultar entretenida, pe-
ro nos deja con la sensacion de
que le falta algo. Ademas, es
una pena que Electronic Arts
no se haya decidido a traducirlo
como hizo con We Love Kata-
Mari. »& SUPERNENA

Benero > Habilidad/Accion  Formasto > UMD Compania » Namco  Progrn

Competiciones > |

Erecicosh i

Niveles de Dificultad > 1

DURSCIAN

amador > Namco Jugadores > 1 -4
Textodlobige > Ingles  Grabar Partida > Memory Stick Duo [512 KB)

MUSICH | FH || JUGEBILIDSD

EEl EEm = B

Presenta los defectillos ti-
picos de la saga (fallos de
camara y alquna ralentiza-
cion) pero nos gusta mucho
gl aspecto de esta version

porfatil. que adapta perfec
tamente los graficos a las

caracteristicas de PSP

Uno de los elementos mas
caracteristicos de esta
franquicia es su banda so-
nora. En esta ocasion. no
es 1an original como de
costumbre {recoge temas de

las versiones grandes) pero |

no deja de ser brillante

Probablemente no fiaya me-

| jor solucion para el con-

frol. pera la experiencia de

| Jueqo no esta a la altura de

La que proporcionan Los dos
joysticks del DuatShock
Breves tiempos de carga
dentro de Los niveles

|

|

1

Los escenarins son mas pe
quenos que en La version
grande, pero es mas dificil
enconfrarlo todo La ubica-
cion de Los objetos va cam
biando en cada parfida. Las
posibilidades multijugador
alargan su vida

=]
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CONCURSO «NINTENDO DS»

ZCual de estos juegos no pertenece la linea Touch! Generations?

A) Brain Training B) Trauma Center C) Metroid Prime Hunters

NINTENDOD)S, 3 12

Touch/!
@ 2005 Nintendo. TM, @ and the Nintendo DS logo are of Ni do, © 2005 Ni i ® Generations




Nintendo y SuperJuegos te invitan a conocer la
nueva linea Touch! Generations para Nintendo DS. Si
participas en este concurso podras optar a uno de estos
5 premios compuestos por 1 consola Nintendo DS mas

2 juegos a elegir entre: Brain Training, Trauma Center,
Tetris DS, Nintendogs Dalmata o Animal Crossing. Para
participar envia un SMS con la respuesta correcta a la
siguiente pregunta antes del dia 23 de agosto.

Touch/

Generations

5 LOTES %
CONSOLA + 2 JUEGOS A ELEGIR | TRAINING
DE LA LINEA TOUCH! GENERATIONS \&,3 o

R e ‘
. pnimal;
4, (CroOsging

- Wild World  ghaib
Al

La mecanica de participacion en este concurso es muy sencilla. Solo tienes que enviar un
mensaje de texto desde tu movil al namero poniendo la palabra nintendosj espa-
Cio + respuesta correcta. Por ejemplo. si crees que la respuesta correcta es la B, deberias

mandar al namero lo siguiente: nintendosj B

Coste maximo por cada mensaje 1,20 euros + IVA. Valido para todos los operadores. El premio no podra ser canjeado por dinero. No se admitirdn reclamaciones por pérdida de Correos.

Se llamara por teléfono a los ganadores y sus nombres saldran publicados en préximos nimeros de la revista. La participacion en este sorteo implica la aceptacion total de sus bases. Sus datos se-
ran incorporados en una base de datos informatizada propiedad de Ediciones Reunidas S.A. con motivo de este concurso, y para informarle de futuras promociones. Usted podra ejercitar los dere-
chos de acceso, rectificacion, cancelacion y oposicion dirigiéndose a Ediciones Reunidas S.A. ¢/0’Donnell 12 28009 Madrid. Fecha limite: 23 de agosto.




B

S0

Wwww [ zetasuperjuegos. cont uJ

La franquicia Ace Com-
bat debuta en GBA, y tal y como
imaginabamos no se trata de un
simulador de vuelo con gréaficos
poligonales en la tradicién de la
saga, sino de un modesto shooter
2D, cuya Unica semejanza con el
original reside en la posibilidad de
pilotar diversos cazas de combate.
La mecéanica de Ace Combat Ad-
vance recuerda bastante a la del
clasico Time Pilot'84 de Konami,
con el escenario rotando bajo el
avion, mientras atacamos todo ti-
po de objetivos en tierra y aire. El
juego ni siquiera ha sido progra-
mado por la propia Namco, sino
por los californianos Humansoft

ECAME BOY ADuUANCcCE

ACE COMBAT ADVANCE

(no confundir con la japonesa Hu-
man), cuyo bagaje en GBA inclu-
ye un par de licencias de Nickelo-
deony la infame adaptacion de la
pelicula Elf. En esta ocasién han
firmado un titulo simpético, senci-
llito, con algunos detalles gréficos
apreciables (el escenario ofrece
un ligero scaling para dar sensa-
cion de profundidad) pero que
puede parecer algo repetitivo des-
pués de un par de misiones. Si
buscas un buen shooter para
GBA, intenta localizar alguna copia
del Arcade Advanced de Konami,
que incluye los insuperables Time
Piloty Scramble. Son viejos, pero
terriblemente divertidos. e¢ nemesis

Hasta diez modelos de cazas de combate podremos llegar a pilotar en Ace Combat
Advance. Al contrario que los Ace Combat de PSone y PS2, los cazas no estan licencia-
dos de modelos reales. Simplemente estén inspirados en ellos.

_—
Géenero > Shoot'em-up
Misiones > 12 Aviones > 10

Formalto

Texto/Uoblape

- Cartucho  Cornpenic

Inglés/-

CEAME BOYy s/ |

Bandai Narmco
birabiar Particla

Programacior > Humansoft

Passwords

—B-

lugaclores > 1

RUSH

POPEYE

FOR SPINACH

Popeye, que protagoni-
z6 algunos de los comics y cortos
animados mas enloquecidos de la
primera mitad del siglo XX, es car-
ne de videojuego: viene de serie
con las archinémesis y los power-
ups (las espinacas). Un aun hoy
impecable arcade de Nintendo de
1982 (Popeye, Olivia y Bruto iban
a ser los protagonistas originales
de Donkey Kong) es el Unico pre-
cedente de este Rush for Spi-
nach que no esta a la altura de la

herencia de su protagonista: una
carrera de obstéculos en las que
Popeye compite con Bruto, Olivia
y Pilon por entornos diversos y
disputandose gran nimero de ve-
hiculos y mejoras. Cinco modos
de juego idénticos y la posibilidad
de conectar cuatro GBA no mejo-
ran un juego repetitivo y que se
agota demasiado répido. Una pe-
na, porque el apartado grafico es
brillante, sumamente nitido y muy
fiel al original.

©0 JOHN TONES

Género > Arcade Formato > Cartucho
Texto: Castellano

Jugadores > 1-4

- Namco
Cartucho

Cormpania
Grabar Partida

Frogranmnacon

Magic Pockets




GBenern > Arcade de excavacion  Formato > Cartucho  Compania > Nintendo

Programador > Game Freak Jugadores > |

Texto > Inglés GBrabar Partida > Cartucho

. BREFICOS = MUSICH | FH
La banda sonora, de tecno
confundente, contrasta
acertadamente con La falsa
candidez de los graficos
Los efectos sonoros, inu-
sualmente cuidados para un
titulo de GBA. tienen un in-
teresante papel jugable

Extremadamente original.
Lleno de colorido nipon, el
apartado grafico de Drill
Dozer es simplemente per-
fecto para un arcade de pla-
taformas en 2. Excelentes
secuencias introductorias y |
diseno de personajes

Pocas veces en un videojue-
qo se ha exprimido tan cui-
dadosamente su idea de par-
tida. Absolutamente fodo,
combate y puzzles, se pue-
de y debe resolver usando
La versatil y muy movil ta-
ladradora multimotora.

GAME BOY ADVANCE B

La carencia de extras hace
que sea complicado encon-
trar motivos para volver a
jugar una vez se haya com-
pletado el primer recorrido
Eso si: los ocasionales re-
gresos a fases concretas
estan asequrados
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THE KING OF FIGHTE

El adids al hardware de Neo
Geo llegé en 2003 con una de las
mejores entregas de la saga King
Of Fighters. La versién para PS2
presenta la misma jugabilidad que
hizo de KOF'03 uno de los mejores
de la saga, cuya principal novedad
era el uso de tres personajes simul-
tdneamente (con la posibilidad de
cambiarlos en cualquier momento)
y un aumento de su resolucién
(que ha permitido la inclusién de
escenarios 3D). En exclusiva para
PlayStation 2, SNK Playmore ha

Ash, persona-

; ) . je mds ambi-

incluido una inmensa galeria de guo que

ilustraciones, que iremos desblo- f"’"’"""’“’ 2
a nueva

queando a través de los nuevos
modos de juego S-Survival (Single)

incorporacion
a la saga pre-

, sentada en
y T-Survival (Team). o poc KOF 2003.
[ ST
benero > Beat'em-up  Formato > C0-ROM  Compania = Ignition  Programacdor » SNK Plagmore Jugadores - 1-2
Personajes > 37 Niveles de Dificultad > B8 Texto/Ooblaje > Inglés/inglés  Grabar Partida Memory Card (150 KB)

GCREAFICOS DuUReCIom I UsEaEBILIDen

PL AYSTAHATION

METAL SLUG

El pendltimo capitulo de
la mitiga saga de SNK Playmore
(Metal Slug 6 vera la luz en Japdn
aracteristicas [ este invierno bajo la nueva y estan-
Las:; ncipales se 1 T =1 darizada placa Atomiswave) llega a
marﬁienen respecto @ et i Espafa a un precio reducido de
anteriores entregas: Tl 24 {11 29,95 Euros. Aunque, tras ver lo
scroll, sprites Y S 2B que nos ofrece, nos parece un pre-

jon a . , ;
a::(l;:‘es e Mo cio todavia elevado. Suma cinco
¥ e L I i simples y lineales niveles a un des-

//E' l"timD Metal Slllg censo considerable del sentido del

humor (el rasgo emblematico de la

hasado en el hardware serie) y una jugabilidad repleta de La difieltad v tybinas da

ataque de los diferentes
continues infinitos. El resultado no final bosses dejan bastante
de Neo Geo//

que desear.

=i
o llega a convencernos. ee crabius

Genero > Shoot ‘em up  Formato > CO0-ROM  Compania > Ignition  Programador > SNK Playmore ILuiﬁ[&:l«?m«*
Fases > 5 Niveles de Dificultad > 4 Texto/Oohlaje > Inglés/Inglés  Grabar Partida - Memory Card (98 KB)

GCREFICOS
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DRAGON BALL Z

SUPERSONIC WARRIOR

Cavia revoluciona los beat’'em-ups 20 de Oragon Ball

Combina los poderes

de varios luch

adores O

reclama 13 ayuda de

A estas alu-

ras, parecfa dificil que
alguien pudiera crear al-
go minimamente original al-
rededor de un tema tan trillado co-
mo Dragon Ball Z, sobre todo en el
campo de los beat’em-ups. Pero
en estas ha llegado Cavia para
combinar el clasico desarrollo 2D
de los DBZ de SNES con las nue-
vas posibilidades de juego que
ofrece la pantalla tactil de DS. En
SuperSonic Warriors 2 formaras
equipos de hasta tres Juchadores y
podrés alternar su control con sélo
pulsar sobre su imagen en la pan-
talla inferior, mientras la pelea con-
tinGa en la pantalla superior. Desa-
rrollarés ataques conjuntos entre

secundarios como
Ten Shin Han ©
Bardock

ras los mejores
momentos de Dra-
gon Ball Z {incluyen-
do los OVAs) a través de
15 modos historia protagonizados
por otros tantos personajes. Y a
pesar de que los mintsculos boto-
nes de la DS no fueron disefados
para los arcades de lucha, el con-
trol es muy accesible y los movi-
mientos, incluyendo los especiales
tipo «Kamehameha», no pueden
ser mas féciles de ejecutar. A esto
hay que anadir ademds unos grafi-
cos realmente simpaticos (con es-
cenarios poligonales), multitud de
elementos para desbloquear y di-
ferentes rutas dentro de cada mo-
do historia. Si te gusta DBZ, no te

et it

los diferentes luchadores y revivi-  lo pierdas. =6 nemesis | 2005C)

= ; T T
Gerprn - Beat'em-up Fostoote > Cartucha Coipacia = Bandal Programiador » Cavia Jugadores » 1-2
A s> 8 Luchiodlores s 15 Jiexto/dinbleye » Castellano/Japongs ot Pacticd Cartucho (1 partidal

i

creFcos [l musce | A+ lousssLnss | ousecion

=,

Sprites 20 al estilo de Los
entraiables DBZ de SHES

combinados con escenarios
paligonales. EL resultado es
deslumbrante. sobre todo
cuando entran en liza las
espectaculares magias de
Son Goku y cia

Rock dura [al estilo nipon)
para La secuencia de pre-
sentacion. EL resto de la
misica es excelente, aun-
que se echa en falta mas
volumen (la tasa de kilo-
hertzios es muy baja para
ahorrar memoria)

Los controles no pueden ser
mas sencillos, o quees de
agradecer. feniendo en

[ minusculo tamano

otones de La DS Uti- §

Lizar la panfalla tactil para
cambiar de personaje ha si-
do una buena 1dea

Los 15 modos historia te
teadran hastante entrenido
(sobre todo teniendo en
cuenta que algunos inclu-
yen diferentes rutas alter
nativas). Ademas, permite
duelos Wi-Ficonira otro
usuario
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PLAYSTRTION PORTABLE

TENCHU:

TIME OF THE ASSASSINS

Erase una vez unNos ninjas cortos de vista... ,

- Otra saga emblemética de

z PSone y PS2 aterriza en PSP, y lo
hace de la mano de From Softwa-
re y K2, responsables de laante-
* rior entrega de la franquil '

tagonistas. Estos asesinos del Ja-
pon medieval ven menos que un

topo con cataratas. El escenario se
.anara a unos escasos dos metros | P

/ ¢ | -
7 PlayStation 2: Tén, 5 ~ 3
L
PR L e i
P1102, 32
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Gahero > Simulador de Ninja  Formato > L
HBrsonajes > 4 [+ 1 extral Niveles de Dgﬁcult

GREFICOS musIcs | FH

/( =S

EL diseno y La animacion de Muchas de las melodias que
personajes se acerca has- amenizaran tus andanzas

NG ampania > Sega Programador > From Software /K2 Jugadores > 1-2
| Texto/Doblaje > Inglés/Cast. Grabar Partida > Memory Stick (256KB)

JUEEBILIDSD  DURECIAn

L= 8,6

EL ridiculo campo de vision EL' juego multijugador y la
de los personajes acaba posibilidad de crear nues-

tante a Los originales de
PS2. Lastima que no hayan
puesto el mismo empeno en
crear un entorno grafico
que no se genere a dos me-
tros del jugador.

como ninja estan directa-
mente extraidas de las an-
teriores entregas de Ten-
chu. Son algo cansinas. pe-
10:de una excelente factu-

arruinando cualquier inten-
to de atacar a los enemigos
con'un minimo de sigilo.
jSi es imposible saber su
localizacion hasta estar
cdrd a cara con ellos!’.

« 1ros propios niveles para

Luego compartirlos con
amigos mantienen el inte-
res por el juego, a pesar del
ya mencionado problema
con los escenarios.

ELoEEL
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SUPERCONCURSD

CODIGD: KND

OPERATION: V.I.D.E.0.G.A-M.E.

Cartoon Network y SuperJuegos te trasladan
al simpatico mundo de las aventuras de Cdédigo:
KND. Si quieres ser el afortunado ganador de uno
de los 25 OPERATION: V.I.D.E.O.G.A.M.E. para
PlayStation 2 que regalamos, tan solo tienes que
enviar un SMS con la respuesta correcta a la
siguiente pregunta antes del dia 23 de agosto.

iIREGALAMOS 25
JUEGOS PARA PSg!

por High Voltage Software. PlayStation2 y el logo de PS2 son marcas comerciales registradas de Sony Computer Entertainment Inc. ™ ,® CARTOON NETWORK, el logo,
de © Cartoon Network.

'son marcas

Software, Inc. D:

Cuantos son los protagonistas principales de la serie Codigo: KND?
A) Dos B) Cinco C) Quince

de Take-Two

CODENAME: KIDS NEXT DOOR y todos los

© 2005 Take-Two Interactive Software, lng.Global Star Software, Inc. es una filial de Take-Two Interactive Software, Inc. Global Star Software, el logo de Global Star Software, Take-Two Interactive Software, Inc. y el logo de Take-Two son marcas co-
1 TM & © Cartoon Network
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La mecanica de participacion en este concurso es muy sencilla. Solo tienes que enviar un mensaje de tex-
to desde tu movil al ndmero . . l . poniendo la palabra kndsj espacio + respuesta correcta. Por gjern-

plo. si crees gque la respuesta correcta es la B, deberias mandar al ndrmero . I l I o siguiente: kndsj B

Coste maximo por cada mensaje 1,20 euros + IVA. Valido para todos los operadores. El premio no podra ser canjeado por dinero. No se admitiran reclamaciones por pérdida de Correos.
Se llamara por teléfono a los ganadores y sus nombres saldran publicados en proximos nuimeros de la revista. La participacion en este sorteo implica la aceptacion total de sus bases. Sus datos serdn in-
corporados en una base de datos informatizada propiedad de Ediciones Reunidas S.A. con motivo de este concurso, y para informarle de futuras promociones. Usted podra ejercitar los derechos de acceso,
rectificacion, cancelacion y oposicion dirigiéndose a Ediciones Reunidas S.A. ¢/O’Donnell 12 28009 Madrid. Fecha limite: 23 de agosto.




-

Esta guia detalla la manera mas:aconsejable de sdperar el Modo.
Aventura de Metroid Prime Hunters. No obstante, para terminar el cien’
+porcien de juego, deberas completar el banco de datos que puedes ,
consultar en la nave. Por ello hemos sefialado en qué zonas hay objetos
“de datos o de «Cronicas» -solo visibles mediante el visor de escaneo-
‘para que no'te deles ninguno. También tienes que escanear cada uno (e,
~los tipos de enemigos del juego (bloformas) asi como a todos los.

' Cazadores, los jefes de final de fase, los portales las armas y obletos
(expansmnes de misiles, recargas de energia, etc)... Escaneando'todo y
_siguiendo 1a guia al dedillo, conseguiras el-ansiado.cien por cien. .'
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SECTOR ALIMBICO

Desde el Plano Galéctico
elige tu primer destino,
los Archivos Empireos, v
aterriza. Una vez en el
hangar, verés dos porta-
les desactivados y una
puerta con el objeto
"Profecia Alimbica 01"
scbre ella. Escanea todo,
ademés de tu propia
nave, la informacién
"Archivos Empireos”
junto a ella y atraviesa la
puerta (si la has escanea-
do, que deberias, sabras
que tienes que disparar
sobre ella para desblo-
quearla). En la siguiente
habitacion, una gran sala
curvada, tienes varios
objetos que escanear: el
procesador de sinergia,
el conductor de sinergia,
puerto de babor y puerto
estribor. Ve al final de la
sala y escanea el inte-
rruptor junto a la puerta
para desbloquearla.
Crlzala, atraviesa la

zar ofra puerta, esta se
bloguearé a tu espalda y
apareceran varios
Psicobots v1.0. Méatales
para desbloquear las
puertas y sigue adelante.
Utiliza disparos cargados
para romper las cajas
gue encontraras, obtén
su contenido (recargas

de energia) y sigue hasta I

la Sala de Meditacidn.
Tras atravesar un agujero
en la pared, veras un
Petrasy: destrayelo.

Escanea los objetos de la |
- otra trinchera similar.
- Entra por ella para con-
© seguir un Tangue de

zona (panel alimbico y
carta de navegacién -
antes del agujero -, pun-
tal de sinergia y mapa de
Tetra) y sigue al

Santuario de Datos 01.
Estards en un corredor
(los santuarios de datos
se componen de un
corredor circular y una
gran sala central). Ve a la ;
izquierda, mata los :
Psicobots y entra por la |
puerta de la derecha. Al
entrar en la habitacién
quedards encerrado y
veras en el centro de la
sala un escudo de ener-
gia protegiendo tu pri-
mer Artefacto Alimbico.
Tras escanearlo aparece-
rén mas Psicobots.
Derrotalos y coge la
llave de escudo que apa- :
rece para desactivar el
escudo. Coge el artefac-
to (hacen falta tres en
cada fase para activar el

¢ Portal Fortaleza que

, lleva al jefe de final de

| fase) y se desbloquea-

. ran las puertas. Antes

_ de irte, pasa a visor de

| escaneo y busca el Hub
 cientifico y el panel de
siguiente zona y tras cru-
" Sal por la puerta flan-

Artefactos Alimbicos.

queada por cristales (los
cristales significan "hacia
delante"). Cuando salgas -
al corredor, te atacaran
varios Psicobots. Tras
dar cuenta de ellos, |

| salta el escalén, paray
¢ mira atras. Veras una

pequena trinchera a
nivel de suelo: ve por
ella en tu forma
Morfosfera y coge la
recarga de misiles. Al
volver, sigue el tinel
hasta el final y verds

energia. De vuelta al

. corredor, busca la puerta

: queard la puerta. Crazala
; para llegar a la Sala del

. lar al anterior santuario,
; encuentro con otro caza-

: derecha y tras caminar
. un poco verds a Kanden.

blogueada. Al acercarte,
aparecera un Ithrak
Menor, Al morir desblo-

Ventilador Alfa, donde

¢ has de buscar el objeto

i Ventiladores de Frio y

i trepar de plataforma en

" plataforma hasta la puer-

ta superior que lieva al

* Santuario de Datos 02.

Aqui, de estructura simi- -
tendras tu primer

dor: al entrar, ve a la
Si te acercas mucho
huird, asi que intenta

escanearle sin acercarte
demasiado {mas comodo |

. aqui que més adelante

mientras te dispara). Al
verte pasara a su forma
alternativa y huird por
una de las trincheras a
nivel de suelo. Siguele.
Al otro lado tendras que
deshacerte de algln
Psicobot. Sigue por el
corredor {reglstralo con
el escaner) v al final
veras otra trinchera.
Entra como Morfosfera y
obtén una preciada
Expansion de misiles.
Sal de la trinchera y ve

5up5runs

por el tunel hasta la
puerta que lleva a la Sala
del Ventilador Beta. Esta
es igual que la anterior,
pero con un objeto esca-
neable en la pared del
fondo: Galaxia Tetra. Tras
escanearlo, mata a los
Petrasyl y sube hasta el
Santuario de Datos 03.
En el corredor, ve a la
izquierda hasta una puer-
ta plateada. Atraviésala y
prepérate para enfrentar-
te a Kanden.

Si no lo escaneaste
antes, éste es el
momento. Tienes que
hacerlo tanto en su
forma humanoide como
en la alternativa -

que tendras que hacer

| con todos los Cazadores |

que te encuentres.
Recuérdalo. Kanden es

| considerablemente sen-
+ cillo: en forma humanoi-
¢ de lanza disparos disrup-

tores de la vision, asf

' gue no te quedes quieto.
Lo mejor es forzarle con

algunos disparos a que

pase a Acularva, y enton-

ces perseguirle esqui-
vando sus bombas y
déndole duro con dispa-
ros cargados. Lo derrota-
rés antes de que te des

cuenta, aungue te ven-
dra bien ir practicando el
saltar como un loco,
esconderte tras objetos
y moverte lateralmente
para futuros encuentros
con cazadores, ya que
éstas son las técnicas
bésicas. Recuerda otra
cosa; apunta a la cabe-
za. Es realmente util,
Kanden dejara una llave
de escudo y se abrira
una puerta en uno de
los extremos de la pasa-
rela del centro de la
sala. Ve por ella para
obtener el segundo
Artefacto Alimbico.

: Antes de dejar la sala,
;. escanea varios objetos
Acularva -, y esto es algo |

en la sala (Hub politico,
Hub antropoldgico). Sal
por la otra puerta al

corredor y destruye las

* Torretas alimbicas v1.0

gue encontraras y ve

© por la puerta al Nucleo

de Sinergia. Aqui veras

| un portal con un inte-

rruptor. Usa éste para
activar el portal que
lleva de vuelta al hangar.
No lo uses aln. Sube
por las plataformas,
escanea el Control de
Elevadores, y sigue
subiendo hasta el pasillo
que lleva a una puerta.
Tras ella esta el tercer
artefacto. Escanea y dis-
para a los cuatro inte-
rruptores de las esqui-
nas, coge la llave de
escudo y el artefacto
(¢lo has escaneado?).
Se abrird la siguiente
puerta, que lleva al
Portal Fortaleza. Antes
de usarlo, vuelve atras y

. salva la partida en la
' nave (al salvar, también 12
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te curas). Tras ello, vuel-
ve y toma el Portal
Fortaleza.

En la Fortaleza, pasa a
visor de escaneo y regis-
tra lo que encuentres de
camino al jefe final. No
hay enemigos, asi que
tranquilo. Cretafide v1, el
primer jefe final de fase,
esta tras la segunda

puerta. Se trata de un
enorme pilar {escanea, y
también la Cémara de
biodefensa A justo a la
derecha de la puerta) que
lanza rayos laser desde
sus varios ojos. La tacti-
ca principal consiste en
hacer cfrculos a su alre-
dedor, esquivando los
rayos y disparando a los
0jos cuando estan azu-
les. Cuando destruyas
todos, de la cuspide del
pilar saldra el "cergbro"
de Cretafide: dispérale
con lo més poderoso que
tengas mientras haces
movimientos laterales.
Repite hasta que
Cretafide muera (apunta:
ésta, salvando detalles,
serd la tactica a repetir
con todas las versiones
de Cretafide).

Un vez muerto, aparece-
ré el primer Octolito
(escanea). Cogelo y toma

iel camino de vuelta. Tras
i atravesar la segunda

puerta, recibirds un men-
saje de la nave y comen-
zard una cuenta atrés.
Tienes ocho minutos
para llegar a la nave, sin
usar portales y superan-
do varias emboscadas.
La mas complicada la
encontraras en la Sala de
Navegacion, donde te
atacaran tres Guardianes
(si vas justo de tiempo,
no te pares a escanear
ahora). Los Guardianes
son similares a los
Cazadores, pero sin
forma alternativa y algo
mas faciles. Matales y
sigue hasta el hangar.
Entra en la nave y despe-

ga.

ALINCS

Alinos es el siguiente
objetivo. Tras aterrizar,
baja de la plataforma por
la parte trasera de la
nave para obtener €l
objeto Estacion de
Magma. Ve a la parte
delantera y atraviesa el
campo de lava saltando
sobre las plataformas de
roca que se hunden bajo
tu peso {¢has escaneado
el panel junto a la nave?
que no se te olvide el de
ningun planeta). Antes
de atravesar la puerta
(Profecia Alimbica 02
sobre ella), gira a la
izquierda. Llegaras a
unos blogues de piedra,
escélalos, y pasa a una
cornisa en forma
Morfosfera donde encon-
trards una Expansion de
misiles. Vuelve, busca

i los objetos Saber
i Alimbico 01 y 02 y atra-

i viesa la puerta. En la Sala
i de Eco, tras unos escalo-
i Nes veras unos pocos
Zoomers (faciles), ast

i como plantas que tam-

i bién puedes destruir (y

| que durante el juego te

" darén recargas de ener-

| gfa 0 misiles). En la sala

i arenosa busca dos obje-
i tos con el visor de esca-
i neo, y llegaras a un con-
. ducto de piedra. Entra.
En la primera bifurcacion
ve a la derecha y busca
siempre la izquierda,
hasta llegar a una peque-
fia sala. Al matar a los
Zoomers aparecera una
llave que desbloguea a
su vez otra puerta en el
laberinto. Vuelve a la
bifurcacion, y tras tomar
la derecha otra vez, sigue
recto y al fondo a la dere-
cha. Bajaras una rampa y
llegaras a la puerta des-
bloqueada. Atraviésala y
sigue recto, hasta el
fondo, y de ahi a la dere-
cha hasta el Tanque de
Energia. Vuelve, y gira a
la izquierda. Al final del
tUnel tendras que usar
una bomba para alcanzar
el siguiente (toma nota
de la "bomba-salto”),
que te lleva a una habita-
cién con un Artefacto
Alimbico en el centro.
Cogelo y ve por la puerta
de la derecha. En la
siguiente sala, escanea y
mata las Avispas vy sal
por la puerta a las Tierras
Altas. Te encontraras pri-
mero en unos tdneles,
en los que tendras que ir
matando todos los
Zoomers para que se
desbloqueen las puertas.
lgnora de momento los

campos de energia, pero
ve usando el visor de
escaneo con ellos y con
varios objetos que
encontrards en estos
tuneles. Al final veras
una abertura en el techo,
salta por ellay sal a la
zona abierta. Spire te
esta esperando aqui.
Disparale un par de
veces y saldré huyendo.

en el centro de la sala
dos objetos de Crénicas
y los muros grabados.
Sube por la rampa (igno-
ra de momento el arte-
facto que habrés visto),
ve a la derecha hacia la
arcada y coge la
Expansion de misiles.
Dirigete ahora hacia la
puerta por la que huyd
Spire, y ve por ella al
Pasaje de los Sabios.
Agui verds un escudo
protegiendo un
Artefacto. Ve a la dere-
cha. Un campo de fuerza
aparecera a tu espalda y
un generador frente a ti
gue comenzara a escupir
Voldrums. Destruye pri-
mero el generador (la
mayoria de los generado-
res se destruyen con uno
o dos disparos "carga-
dos') y los Voldrums des-
pués. Al acabar con
estos, otro generador
aparecera a tu izquierda.
Haz lo mismo. Un campo
de fuerza sobre tu cabe-
7a se desactivard y Spire
vuelve a aparecer. Tras
varios disparos, bajara a
por ti y usard su forma
alternativa: Avalancha.
Tras varios disparos,
huird otra vez. Escanea el
interruptor para gue apa-

rezca la llave de escudo
y cogela. Ve a por el
Artefacto Alimbico.
Vuelve a las Tierras Altas.
Al salir, Spire te atacara.
Aprovecha que carga
desde lejos para acertar
con cuantos misiles pue-
das. Cuando se te acer-
que, intenta que caiga,
para que tenga que hacer

- el caming de vuelta, v
Aprovecha para escanear

repite. Deberia morir con
facilidad. Si se te resiste
o caes abajo, usa la
arquitectura como cober-
tura. No deberia costarte
mucho més que Kanden.
Cuando Spire es derrota-
do, el escudo del artefac-
to de esta zona se
desactiva. Cogelo. Las
plataformas flotantes se
realinean y varios genera-
dores de Psicobots apa-
recen. Destriyelos y usa
las plataformas para lle-
gar al Pasaje de los
Sabios superior. Aqui
encontraras el Portal
Fortaleza y un portal a la
nave, que tendras que
activar. Salva, vuelve, y
usa el Portal Fortaleza.
Como siempre, usa el
visor de escaneo para
registrar todo lo que
encuentres de camino al
jefe de final de fase y en



la misma sala de com-
bate. Y, como siempre,
éste se encuentra tras
la segunda puerta (y
tendrés que escanearlo
también, en sus dos
formas). Se trata de
Slench 1: un gran ojo
protegido por una cora-
za gQue permanece
pegado a la pared flan-
queado por tres tenta-
culos. Tendrés que
esquivar lateralmente
sus proyectiles mien-
tras disparas a los ten-
taculos (no te entreten-
gas porque se regene-
ran) para que Slench se
separe de la pared, y,
entonces, dispararle al
centro del ojo con lo
mas potente que ten-
gas. En esta version no
tiene ataques de melee.
Repite el proceso hasta
que muera, y obtén el
Octolito. Sal de la sala y
volveras a recibir el
mensaje de Cuenta
atras. Tienes solo cuatro
minutos y medio. Ignora
todos los enemigos que
puedas. En Tierras
Altas, ve donde la
Expansion de Misiles,
en la arcada, y déjate
caer por el foso.
Llegaras al tunel justa-
mente anterior a la sala
de las Avispas. Llega
por el conducto hasta la
Sala de Eco, donde el
primer artefacto. Aqui
te enfrentaras a Weavel
{vete acostumbrando a
los enfrentamientos con
Cazadores durante la
cuenta atras). Weavel
puede separarse en
dos, y lo hara tras acer-
tarle varias veces. Una
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mitad se convertira en
la Semitorreta. Gira a su
alrededor rapidamente
sin dejar de dispararle
hasta destruirla. Weavel
huirad por el conducto
que antes estaba blo-
gueado. Siguele, y
acaba con él en la zona
arenosa de la Sala de
Eco. Si todo va bien,
aun te sobraran un par
de minutos para llegar a
la nave y despegar.

PUESTO VESPERAL

En el mapa del Sector
Alimbico tendras dos
nuevos destinos posi-
bles. Nuestro consejo
es continuar con el
Puesto Vesperal. Una
vez alli, escanea la con-
sola junto a la nave y
baja por la rampa
izquierda hasta la puerta
(Profecia Alimbica sobre
ella). A través de ella lle-
gas al Laboratorio de
Bioarmamento. Elimina
los Petrasyls y escanea
la habitacién para obte-
ner cinco objetos de
datos. Sigue hacia el
Centro de Armamento.
Ve por el corredor de la
izquierda {objeto esca-
neable en el suelo),
destruye la Torreta v1.4
en el techo y encontra-
rés una puerta a tu
derecha y un conducto
a tu izquierda. Ve por el
conducto como
Morfosfera hasta el
Ordenador Cerebrum.
Esta es una de las
varias zonas gue encon-
trards en el juego que
"emula’, por asi decir,
un juego de plataformas
2D. Ve hacia la izquierda

y usa una bomba para
subir a la plataforma
movil. Luego ve a la
derecha y colécate bajo
la Expansién de misiles.
Usa una triple bomba
para alcanzarla (pon una
bomba, v justo antes de
que explote deja otra, y
otra méas en el aire. Al
caer, la segunda bomba
te impulsaréd de nuevo y
la tercera te hara saltar
maés alto). Dirigete de
nuevo la izquierda, por
encima de la plataforma
hasta los "impulsores de
salto" del extremo
izquierdo. Usalos sin
miedo y alcanzarads un
conducto superior, Ve
por él hasta que puedas
pasar a forma humanoi-
de otra vez. En la sala
en cuestion, escanea la
especie de cerebro en
el tanque y cuatro "cla-
ves espectrales” en las
esquinas. Apareceré el
Destruktor, tu primer
arma secundaria. Usala
para desbloqguear la
puerta y vuelve por
donde viniste. Mata el
Quadtroid sobre el que
caerds (mas adelante
podras escanearlo) y
vuelve a donde estaba
la expansion de misiles.
Veras un peguefio tinel
flangueado por pilares
azules. Sube a esa pla-
taforma con una bomba
y ve por él. Llegarés a la
Camara de Compresion
y al Portal Fortaleza
{desactivado, y es ahora
cuando puedes escane-
arlo). Hay varios objetos
en esta sala y el otro ala
al que pasaras en un
momento: Historia 05,

SUp=rguls

06 y 07, y Guerra
Alimbica 10. Usa el
Destruktor para destruir
el campo de fuerza al
otro ala de la sala. En
ésta, destruye la torre-
ta, los generadores y lo
que éstos escupan (cui-
dado, porque a estas
alturas de juego, la
municién de las armas
secundarias es muy
limitada). Junto a la
abertura por la que has
entrado veras un inte-
rruptor. Usalo. Frente a
éste, al otro lado de la
habitacion, hay otro en
una cornisa. Usa la caja
para alcanzarlo, o esca-
néalo saltando con el
visor puesto (se desblo-
queard una Expansion
de MU en el piso infe-
rior). Vuelve donde esta-
ba el Quadtroid y ve por
el conducto de la
izquierda al piso inferior
de la Camara de
Compresion.
Apareceran dos genera-
dores de Psiccbots 4.0
(sus disparos congelan).
Destrayelos. Todos los
campos de fuerza aqui
deberian estar desacti-
vados si has seguido
los pasos anteriores.
Coge la Expansion de
MU. Después, ve por
una de las aberturas de
la derecha, mata al
Ithrak Menor y coge la
llave. Antes de irte,
escanea la zona
(Mazmorra 08) y busca
el conducto escondido
tras un muro. Ve por él
y un impulsor de salto
te llevard a la parte
superior de la Camara.
Escanea Historia 08 en

el centro de la habita-

cién y coge el Artefacto
Alimbico. Aparecerd un
Guardian. Este es un
poco mas duro, y dispa-
ra igual que Kanden. Al
matarlo, se desactivan
los campos de fuerza
restantes.

Vuelve al Centro de
Armamento. Ve por la
puerta frente al conduc-
1o, y destruye los
Psicobots y los genera-
dores que aparecen. El
campo de fuerza del
foso se desactiva. Baja,
mata a los [thrak
Menores y coge la
llave. Vuelve a subir y
coge el Artefacto
Alimbico. No te vayas
sin escanear la habita-
cién (3 objetos de croni-
cas). Rompe el campo
de fuerza verde con el
Destruktor y, en la
siguiente sala, escanea
y destruye al Pilar {ten-
dras gue esperar a que
salte sobre ti: acércate
a su perfmetro y cuando
empiece a moverse,
apunta hacia arriba.
Cuando salte, muévete
hacia atras y dispara a
su base naranja.
Repite). Escanea la
Profecia Alimbica sobre
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la puerta. Sube en la
plataforma y una vez
arriba, activa el portal al
hangar. Ve, salva, y vuel-
ve. Baja por el corredor
de la izquierda y encon-
trards a Sylux. Usa misi-
les si tienes punteria y
apunta a su cabeza.
Cuando se convierte en
Mandibula es muy dificil
acertarle. No es mala
idea pasar a Morfosfera
e intentar acertarle con
bombas. Si no, esquiva-
le y espera que vuelva a
su forma humanoide
para dispararle a la cabe-
za. Tras varios aciertos,
se refugiara en la sala
central, y su nave, la
Delano 7, acudira en su
ayuda (jescanéalal).
Disparale varios misiles
para neutralizarla y
luego (o directamente)
comienza a disparar
como un loco a Sylux. A
su cabeza, ya sabes.
Cuando caiga, aparecera
una llave de escudo. Ve
a por ella y después al
tinel que acaba de abrir-
se para coger el tercer
Artefacto Alimbico. En
el tinel a tu izquierda a
la vuelta al portal,
podras escanear los
Tangues de Gestacion.

Usa el portal, salva, y
vuelve al Ordenador
Cerebrum y de ahi al
Portal Fortaleza.

Te enfrentaras a
Creafide v2. Es incluso
mas facil que la primera
version, y la tactica a
seguir es la misma: girar
en torno a €l en circulos
disparando a los ojos
azules para que salga el
"cerebro” en la clspide y
atacarle con todo.
Cretafide 2 no dispara
lasers. En su lugar lanza
bolas de plasma verde,
muy faciles de esquivar
o destruir. En esta oca-
sion, ademds, los ojos
azules se convierten en
rojos aleatoriamente y
son invulnerables mien-
tras estan de ese color.
Al matarlo conseguiras
el tercer Octolito, y ten-
drads 3 minutos y medio
para volver a la nave.
Tiempo de sobra: no
encontrards apenas
resistencia en la vuelta.

ARCTERRA

Baja por la cornisa que
rodea la zona de aterri-
zaje hasta el nivel infe-
rior. Si te caes, la caida
no es mortal, aungue
hay varios objetos de
cronicas que debes
escanear en la bajada.
Encontraras también
alguncs enemigos
menores, entre ellos
unos Shriekbats, que
deberias escanear. Una
vez en el fondo, atravie-
sa la puerta hasta Sic
Transit. Una vez ahi,
escanea el Emblema
Alimbico frente a la
puerta. Escucharas dis-

paros que vienen de una
amplia zona descubierta.
Noxus y Trace estan dis-
parandose mutuamente.
Una vez Noxus te vea,
te atacara a ti. Muévete
mucho, salta para evitar
sus ataques y dispara
con todo. Cuando se
convierta en Guadana,
busca zonas altas para
esquivarle. Si mantienes
la lucha en la zona abier-
ta, Trace os dispararg a
ambos. Una vez derrota-
do, Trace desaparece, el
corredor se desbloquea
y varios generadores
aparecen en la sala.
Mata los Voldrums y
Psicobots junto a sus
generadores. Ahora tie-
nes que usar seis inte-
rruptores repartidos por
la sala. El primero se
encuentra al final del
corredor que se abre a
la izquierda de la entra-
da a Sic Transit. Tras
éste, usa el ascensor
que hay tras un muro en
dicho corredor para lle-
gar al puente superior.
Aqui tienes tres inte-
rruptores (ademas del
objeto "Puente
Dafiado"). Cruzando el
puente y girando dos
veces a la izquierda, lle-
gards a un boguete en
la pared con otro de los
interruptores.
Finalmente, en la puerta
blogueada que hay
donde encontraste a
Noxus, esta el Ultimo. Al
usarlos, aparece una
llave en el pasillo supe-
rior {cruzar el puente y
girar a la derecha), que
abre una puerta frente al
ascensor. Dentro encon-

trards un Artefacto
Alimbico, ademas de un
conducto por el que
pasar como Morfosfera
hasta un Tanque de
Energia. Ahora se ha
desblogueado la puerta
junto al primer interrup-
tor que desactivaste,
por la que llegards a la
Colmena Glacial,

Sigue recto y déjate
caer por la abertura en
el suelo. Veras varios
dispositivos (puerta blin-
dada, impulsor de salto)
que al escanear detecta
sin energfa. Usa el inte-
rruptor que hay justa-
mente junto al punto
por el que has caido.
Desactivaré los escudos
protectores de las dife-
rentes celdas de la sala.
Usa, a su vez, los inte-
rruptores dentro de
cada celda. Ten listos
los misiles porque apa-
recen muchas Avispas,
que salen de nidos en la
pared. Destruye los
nidos (2 misiles cada
uno) y a las avispas.
Una consola se activa.
Usa el impulsor de salto
para volver arriba. Toma
el otro pasillo, hasta que
llegues a la consola
(escanea justo antes de

llegar el objeto Orgullo
Alimbico 01) y usala
para abrir la puerta blin-
dada. Entra y enfréntate
a la avispa azul. Lanza
rayos congelantes.
Destruye su nido prime-
ro. Escanea la formacién
de cristales y sigue por
el pasillo de la derecha.
Llegards a una zona de
rampas y pasarelas.
Mata al Zoomer, cruza
por la pasarela donde
estd y activa el control a
la izquierda. Se habilitan
una serie de platafor-
mas, y tienes un minuto
para superarlas. Como
Morfosfera, pasa entre
las vigas junto al inte-
rruptor, ve a la izquierda
y detente justo antes de
la rampa. Espera gue
baje el ascensor, usa
una bomba y stbete a
él. Una vez arriba, ve a
la derecha, usando una
bomba para superar el
escalon. Sigue por la
cornisa hasta la platafor-
ma movil. Pérate enci-
ma y deja que te lleve a
las plataformas centra-
les. Crizalas hasta la
cornisa de enfrente,
rapido pero con cuidado.
Sigue la cornisa y cae
en la plataforma donde
est4 el Judicator. Ya
puedes abrir los portales
morados como el que
hay en esta sala. Abrelo
y sigue el pasillo, sobre
la pasarela de hielo (cui-
dado, resbala).
Escanéala, junto a los
cristales en el techo. A
tu derecha verés un
campo morado que pue-
des romper. De frente,
el Portal Fortaleza.
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Rompe el campo mora-
do vy salta a la abertura.
Coge la Expansion MU
a la derecha y destruye
la torreta a tu izquierda.
Aparecerd una llave
escudo. Cdgela, esca-
nea el techo de la habi-
tacién y baja a recoger
el Artefacto Alimbico.
Sigue por el pasillo
hasta el portal a la
cubierta y activalo. No
lo uses todavfa: ve a la
derecha por el pasillo
lleno de plantas y veras
una abertura a nivel de
suelo. Ve por ellay
coge la Expansién de
Misiles. Salta de ahi a la
sala de la puerta blinda-
da, rompe el campo
morado y coge otra
Expansion MU. Tendras
que subir de nuevo a la
consola para abrir la
puerta blindada. Vuelve
al Portal Fortaleza -
desactivado todavia - y
escanea los objetos
Historia 09 al 11. Salta
al portal a la cubierta y
ve a la nave a salvar.
Vuelve a la Colmena y
de ahi a Sic Transit.
Salta al pasillo de la
izquierda y ve por él
hasta una puerta que
puedes desbloquear
usando el Judicator.
Llegaras al Laberinto
Helado. Toma el camino
de la derecha y conti-
nla por él. Pasaras
jupto a una puerta blo-
queada (de momento).
Sigue. En la bifurcacién,
ve hacia arriba. Sortea
los lasers gue bloguean
el paso y gira a la dere-
cha. Veras una brecha
en el hielo con una llave
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encima. Haz Doble salto

para cogerla. La puerta
anterior se desbloquea.
Antes de cruzarla, vuel-
ve a la bifurcacién en
que subiste, sigue hacia
abajo y sigue el camino.
En el siguiente cruce,
ve a la izquierda (justo
donde hay una abertura
gue de momento no
nos interesa). Después
arriba, y después a la
derecha rodeando el
pilar. Si sigues subiendo
hacia la derecha, y sor-
teas unas barreras de
energia, conseguirds un
Tanque de Energia.
Vuelve a la puerta des-
bloqueada, entra y coge
el tercer Artefacto
Alimbico. Vuelve a Sic
Transit, de ahi a la
Colmena, usa el portal a
la cubierta, salva, vuelve
y usa el Portal
Fortaleza. Como siem-
pre, tu objetivo esta
tras la segunda puerta,
y se trata de Slench 2.
De nuevo hay que dis-
parar & los tres tentacu-
los para que el "ojo" se
desprenda y te ataque.
Los tentéculos en esta
ocasion son sélo vulne-
rables al Judicator (tres
disparos cada uno). Al
ojo hay gue acertarle en
el centro, también con
el Judicator. En su
forma B, Slench lanza
proyectiles de fuego
que prenden y te hacen
dafo durante varios
segundos (bastante
devastadores). Muévete
en circulos sin parar
apuntando al centro. El
"trucazo"” consiste en
quedarte junto a la

puerta mientras Slench
est4 pegado a la pared.
Parte de sus ataques se
desvaneceran antes de
alcanzarte, y asi puedes
controlar las bolas de
plasma a las que pue-
des disparar para que
dejen energia y muni-
cion. De esta manera
pedras controlar el
ritmo de la lucha, recar-
gandote antes de ir a
por los tentaculos (prué-
balo con calma).

Una vez acabes con él,
coge el Octolito y
comienza la vuelta.
Tienes siete minutos
para volver a la nave.
Cuando llegues a Sic
Transit {consejo: toma
el pasillo de plantas si
vas tocado de energia),
te veras obligado a salir
a la zona abierta. Trace
te esté esperando.
Trace es complicado,
porgue su forma alter-
nativa, Triskelion, es
muy agresiva y dificil de
esquivar, y en su forma
humanoide puede "des-
vanecerse'. Intenta
mantenerle siempre en
tu campo de vision (si le
pierdes te tendera una
emboscada), dispara
con todo mientras esté

SUp=Erguis

en forma humanoide. Si
se transforma, intenta
mantener la distancia y
encontrar una zona alta
para esquivarle.
Aprovecha las plantas
de la zona para recupe-
rar energia si te hace

| | falta. Cuando muere, se

desbloguean las puer-
tas. Corre a la cubierta.
Cuando empieces a tre-
par hacia la nave, apare-
ceran tres Guardianes
en la puerta inferior.
Matales antes de conti-
nuar. Corre hacia la
nave, entra y despega.
Siete minutos parecian
muchos...

ARCHIVOS EMPIREOS I
Con las dos nuevas
armas, tenemos varias
opciones per delante.
Recomendamos volver
a los Archivos Empireos
y seguir el orden gue
llevamos desde el prin-
cipio para hacer las
segundas partes de
cada localizacién. Por
otro lado, a partir de
aqui existen posibilida-
des aleatorias de que
un Cazador te ataque
en cualquiera de las
grandes zonas de cada
planeta. En el mapa de
coordenadas veras qué
cazador hay en cada
planeta. Si alguno de
ellos te vence, te quita-
rd un Octolito. Tendras,
por tanto, que buscarle
en ¢l planeta en el que
esté y recuperario.
Mantente alerta.

Al llegar a los Archivos,
cuélate debajo de la pla-
taforma de la nave,
rompe el campo verde

y encontraras, abajo,
una Expansion de MU.
Sube usando el impul-
sor, Usa el portal direc-
tamente al Nicleo de
Sinergia. De ahi pasa al
Santuario de Datos 03.
En el corredor ve a la
derecha, entra por la
puerta y mata lo que
haya en la sala. Sal por
la otra puerta. Ve por el
corredor hasta la
siguiente puerta y diri-
gete a la Sala del
Ventilador Beta. Salta
abajo y pasa al
Santuario de Datos 02.
En el corredor encontra-
ras unas puertas. Entra
por la de la derecha,
mata a los dos
Guardianes que encon-
traras dentro, y en el
centro de la sala coge la
Expansion de MU.
Ahora salta a la platafor-
ma con las dos colum-
nas, de ahl a la cornisa,
y coge el Voltric.
Escanea el Hub Médico
y el Hub Literario y vuel-
ve al Ventilador Beta.
De ahi, sigue hasta el
Nucleo de Sinergia.
Sube hasta la cuarta
plataforma vy dispara al
campo de fuerza amari-
llo. Salta al nuevo pasi-
lio y cuando llegues al
ascensor, Usalo. Salta
de la plataforma y usa
el impulsor de salto
para llegar al otro lado
de la habitacién.
Desbloguea la puerta
con tu nueva arma,
escanea la Profecia
Alimbica 05, y usa el
portal que hay dentro.
Te encontrarés en la
Esclusa de Transbordo. 2
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Salta del puente naranja

al piso inferior, mata a
los Voldrums y su gene-
rador. Junto &l genera-
dor coge la Expansién
de MU. Usa el impulsor
de salto para volver
junto ai portal y escane-
ar el disco grande de
detras, el muelle de
carga L2. Sube a la pla-
taforma superior y haz
lo mismo con el L3, y
abajo con el L1. Vuelve
al puente naranja y atra-
viesa la puerta gue tie-
nes a tu izquierda. Al
cruzar, en la pasarela
aparece un generador
de Psicobot 1.0 a los
lados. Abajo, dos gene-
radores de Voldrums y
dos Guardianes.
Maétalos todos. Intenta
no ir todavia al fondo de
la sala, ya que hay otro
tipo de Psicobot allf {los
2.0). Acércate con cui-
dado usando las esqui-
nas como cobertura y
eliminalos con cuidado,
a ellos y sus generado-
res (3 en total). Se abrird
la trinchera en la que
hay varios interruptores.
Dispérales y aparecen
otros tres en la parte
frontal de la sala. Haz lo
mismo con éstos y la
estructura central se
abre. Entra y usa la con-
sola para activar un por-
tal. Al volver, escanea la
pasarela rota y ve al por-
tal que se ha abierto en
el tercer piso. Tan pron-
to aparezcas en el
Muelle de Carga, un
Guardian te atacara. Al
matarlo aparece una
llave en la rampa central
que desbloguea un

Artefacto Alimbico.
Toma la plataforma y ve
a cogerlo. Cuidado: si
caes, morirds. Junto al
artefacto, escanea el
objeto Orden Alimbica
04. Vuelve al muelle,
busca los objetos Orden
Alimbica 02 y 03 en los
extremos, y sube a la
pasarela superior. A su
extremo (donde tienes
otro objeto que escane-
ar) acuden cuatro plata-
formas méviles. De
izquierda a derecha las
nombraremos 1, 2, 3y
4. Toma primero la 2, y
recoge la Expansion e
MU y escanea Qrden
Alimbica 01. Vuelve.
Toma la 4 y usa el portal
a la Sala de Incubacién
02. Mata al Pilar (dispa-
rando a la base) y todo
lo que aparece a conti-
nuacién: Psicobots,
Voldrums y sus genera-
dores, ademds de tres
Guardianes. Junto al
campo de fuerza azul
hay dos portales. Usa el
mas cercano al campo
para llegar a la Sala de
Incubacién 1. Apareces
en una cornisa. Debajo
hay dos Guardianes y
enfrente un gran tanque
verde (escanéalo). Si
andas mal de vida, usa
la cornisa para defender-
te. Cuando los mates,
se abrird un campo de
fuerza a tu izquierda y
apareceréd una llave de
escudo. Si has bajado,
vuelve al Muelle a tra-
vés del portal frente al
ordenador, y haz el
mismo camino para vol-
ver. Coge la llave y el
Artefacto Alfmbico y

vuelve a la Sala de
Incubacién 2 a través
del portal que hay en
mitad de la pasarela.
Estds ahora en la pasa-
rela de esta sala: entra
en la habitacion y déjate
caer por el agujero en el
suelo para coger el
Neutrinarm. Rompe el
campo de fuerza azul, y
usa el portal mas aleja-
do. En la Sala de
Incubacion 3 coge la
Expansién de Misiles y
mata a los Guardianes
de debajo (escanea tam-
bién el tanque central),
rompe el campo azul y
usa el portal de dentro
de la habitacion.
Perspectiva Tetra es un
corredor dafado, con
multiples aberturas al
espacio exterior,
Supéralo saltando los
agujeros. Varios
Psicobots saldrén a tu
paso. Esquiva con cuida-
do los proyectiles dis-
ruptores. No te preocu-
pes por matarlos, y si
por superar la sala cuan-
to antes (y de escanear
el Generador de Escudo
al principio y el
Estabilizador de
Gravedad a mitad de
corredor). Apura los sal-

tos. Con suerte solo
caerds un par de veces

. (muriendo, claro). La
i - .
* siguiente sala se llama

Registro de Aterrizajes y
estd compuesta por tres
"torres”. Antes de llegar

| a ellas tienes que atra-

vesar un pasillo con tres
Quadtroids. Si se te
pegan, pasa a
Morfosfera y suelta
varias bombas.
Disparandoles desde
lejos no presentan com-
plicacién. Cuando aca-
bes con ellos, se des-
bloguea la puerta del
fondo. Pasa por ella. En
la siguiente sala mata
los Psicobots que salen
{sin generadores), y ve
por la cornisa hasta el
portal. Activalo con el
interruptor. Te lleva al
hangar: salva y vuelve.
Mata los Psicobots - de
nuevo -, usa las platafor-
mas para subir a lo mas
alto de la sala. Salta al
tanel. En la siguiente
sala mira hacia abajo.
Esa plataforma estatica
es a la que tienes que
llegar. Usa la que tienes
a tu izquierda o salta
directamente. Una vez
en ella, mira a un lado y
verds al fondo un escu-
do de artefacto. Ve
hacia él.

Usa el visor y busca en
la habitacién varios obje-
tos que escanear acerca
de la historia de Gorea.
Al escanear los cuatro,
aparecera la llave de
escudo. Coge el
Artefacto e intenta salir.
Un Ithrak Mayor te
cerrara el paso. Tienes
que dispararle en la

cola. Si no te acercas
mucho cuando caiga,
permanecera unos
momentos grufiendo y
girando sobre si mismo.
Aprovecha para apuntar
a su cola. Vuelve a la
torre. En la parte inferior
verds un tlnel, ve hasta
él usando la cornisa
inferior. Sigue el tlnel
hasta la siguiente torre.
A tu derecha, a un salto
largo de distancia, veras
un Tangue de Energia.
Usa las plataformas para
subir y ve al tunel que
verés desde la ultima
plataforma. Cruza la
puerta y usa el Portal
Fortaleza.

Slench 3 es tu siguiente
enemigo. Es igual que
Slench 2, pero vulnera-
ble al Destruktor.
Igualmente, si te que-
das en la puerta, solo
llegan las bolas que pue-
des destruir para obte-
ner energia y municion,
no los proyectiles dis-
ruptores. Usa este
pequeno truco para
regenerarte. Luego,
acércate, mata los ten-
taculos y dispara al ojo.
Cuando éste empieza a
agitarse, pasa a
Morfosfera y muévete
répidamente a un lado,
ya que cargara contra ti.
Recuerda apuntar al
centro y regenerarte en
la puerta, y repite con
calma hasta matarlo.
Coge el Octolito y
emprende el camino de
vuelta. Tienes ocho
minutos y medio para
llegar a la nave. Llega
hasta el portal pasado
Perspectiva Tetra (que

e - - ]




resulta mas facil en
sentido inverso. Para
uno de los saltos ten-
drds que tomar un
camino alternativo por
la zona exterior dere-
cha). Desde la Sala de
Incubacion 3 toma el
portal frente a la conso-
la hasta el Muelle, de
ahf a la Esclusa de
Transbordo y de ahf al
Nucleo de Sinergia. Si
todo va bien, solo gas-
tards dos o tres minu-
tos. Ve al Santuario de
Datos 3 y de ahi al
Ventilador Beta. Cae
hasta el Santuario de
Datos 02 {(Guardianes,
seguramente) y sal por
la puerta a la derecha
de la plataforma flotan-
te, vy hasta el Ventilador
Alfa. En el Santuario de
Datos 01 te atacara un
Ithrak Menor. Matalo y
ve a la izquierda y entra
por la puerta plateada.
Sal por la puerta de
enfrente, otra vez a la
izquierda y hacia la Sala
de Meditacion. Con
suerte, a partir de agui,
no encontrards mas
enemigos. Con suerte.
Llega hasta la nave, y
despega.
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ALINOS i

Nuestra recomendacion
es continuar con la
segunda visita a Alings,
siempre que tengas el
Judicator. Si por casuali-
dad aun no has hecho
Arcterra, éste es el
momento. Una vez en
Alinos, toma el portal
para ir al Pasaje de los
Sabios. Sal a las Tierras
Altas. Tal vez no
encuentres enemigos,
perc bien podria haber
algln Guardién o inclu-
so algun' Cazador espe-
rando. Cuando termines
con ellos, salta por el
foso en el centro de las
Tierras Altas.
Desblogquea todos los
campos de fuerza y
busca por los corredo-
res {cuidado con atrave-
sar puertas que te pue-
des llevar sorpresas en
forma de Cazador} hasta
dar con una abertura a
nivel de suelo.
Desbloguéala con el
Judicator y entra como
Morfosfera. Y no te
asustes. Caerds por el
Foso de Magma. Al
principio inquieta, por-
que pierdes vida cons-
tantemente, pero hay
unidades de energia
cada dos por tres en la
caida. Cuando llegues al
fondo ve hacia la dere-
cha, hasta donde el
tunel sigue hacia arriba.
Usa bombas para impul-
sarte. En la primera cor-
nisa, tras usar la bomba
empezaras a caer.
Pégate a la pared
izquierda hasta que que-
des inmovil, usa otra
bomba y pégate a la

derecha. Con otra llega-
ras a la siguiente repisa.
Usa otra bomba y coge
la Expansion de MU.
Una més vy saldrés del
Foso de Magma

Al llegar otra vez a las
Tierras Altas, es posible
que haya otro Cazador
{y con éste iban tres en
mi primera vez en
Alinos Il). Méatale y sal a
la zona abierta. Ve al
campo morado junto al
hueco del Artefacto
Alimbico (vacio ahora) y
desbloquéalo. Entra.
Sigue por la rampa, no
entres por la puerta (no
todavia) pero escanea
justo frente a ella y con-
tinta hasta lo més alto,
eliminando la torreta y
escaneando la esquina.
Usa el interruptor junto
al borde de la terraza
para activar una plata-
forma flotante. Usala
para ir al otro lado, des-
bloquea la puerta con el
Judicator y ve por ella
{cuidado con el foso
justo frente a la puerta).
En los Jardines
Alimbicos supera el
peguefo salto rocoso
hasta llegar a la zona
abierta (con alguna avis-
pa y zoomers por el
camino). Cuando lle-
gues arriba, veréas volar
sobre ti al Delano 7.
Hay varios objetos esca-
neables (Gorea 01 y 02,
Guerra Alimbica 01 y
Jardin Alimbico), luego
ve hasta la puerta y
sigue hasta la Planicie
Térmica. Sigue por el
tinel como Morfosfera
hasta el final. Llegarés a
una gran sala con un
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enorme “lago” de lava.
Varias plataformas se

mueven sobre él. Usa la ! |
més cercana, justo fren-

te a ti. Al final de su
recorrido, queda cerca
de otra que se mueve

transversalmente. Usala |
también. Esta hace a su |

vez contacto con otras

dos, una a la izquierda y |

otra a la derecha. Da
igual hacia donde vayas,
acabas en el mismo
sitio. Usa una, salta a la
cornisa que te quede
mas cerca y ve por el
tunel que habra en ella.
Saldras al centro de la
Planicie. Aqui hay gene-
radores que escupen
Psicobots 3.0. Métalos
(claro). Sigue el camino
de piedra y usa el tanel
al final de la sala. En la
Elevacién de Alinos
espera por lo menos
tres Guardianes. Usa el
Judicator con ellos. Ve
por la puerta que se
deshloguea al matarlos
hasta la Sala del
Consejo. Rompe las
cajas para reponerte un
poco y atraviesa la
barrera de visién. Saca
el Judicator y dale duro
al Micelio Volcénico que
saldrd del estanque de
lava central. Tendras
que esperar a que des-
cubra su boca y dispa-
rarle ahf justo antes o
después de que te
lance magma.
Protégete tras una
pared que veras a la
izquierda y sera todo
mas facil. Y dispara el
Judicator “cargado”.
Cuando muera, apare-
cera el Magmaul scbre

la pared que has usado
de cobertura. Cégelo y
desbloquea el campo
de fuerza naranja que
habia aparecido en la
puerta por la que
entraste. Vuelve a
Elevacion de Alinos. Al
entrar (o més bien, salir)
sigue recto hasta una
especie de pilar en el
centro de la sala.
Rodéalo y activa, dispa-
rando, el interruptor.
Hay dos mas: uno en la
rampa que habrés visto
frente a ti al venir de la
Sala del Consejo {y
junto a él un objeto
escaneable}, y €l otro...
un poco més lejos.
Sube por la otra rampa
y destruye la torreta
que veras a tu izquierda
y los dos generadores
de Voldrums de Magma
gue habra frente a ti.
Sube el risco y rompe el
campo de fuerza naran-
ja con tu Magmaul. Ve a
la derecha por el risco,
mata los Psicobots 3.0
y dale al tercer interrup-
tor (lo veras a la izquier-
da, donde los Bots).
Antes de salir, ve hacia
la izquierda desde
donde entraste y coge

la Expansién de Misiles.

METROID PRIME HUNTER




04

S Losuperjuegos ]

Vuelve. Se habran acti-

vado varics impulsores
de salto, el Ultimo justo
frente a la puerta en la
que estas. Usalo. En la
meseta central, a la
derecha hay un ordena-
dor. Escanéalo para des-
bloquear una puerta.
Salta al impulsor de
debajo (un salto larguito)
que te impulsara al ter-
cero, y éste, a su vez,
hasta la puerta. Una vez
en la Zona de Impacto,
escanea desde el borde
una serie de estructuras
dafiadas. Te servirdn de
plataforma para llegar a
la llave de escudo que
tienes a la izquierda.
Coge lallave y ve a la
sala contigua a por el
Artefacto Alimbico (sin
alvidar el Orgullo
Alimbico, bajo las plata-
formas) y sal por la
puerta. En la siguiente
sala, pasa por una de las
ranuras como
Morfosfera. Estas de
nuevo en Elevacion de
Alinos. Dirigete a la Sala
del Consejo. Escanea la
lava, donde sali¢ el
micelic para el objeto
Sala del Consejo. Luego
ve a la izquierda y sube
la rampa hasta el campo
de fuerza naranja.
Rompelo y sigue el pasi-
llo hasta un Tanque de
Energia. Ya de vuelta,
rompe el Ultimo campo
naranja y entra. Elimina
al Guardian con el
Judicator y sigue por el
pasillo hasta la consola,
escaneando por el cami-
no Guerra Alimbica 03 y
Gorea 05, y Guerra
Alimbica 07 v el

_

Petrogrlifo junto a la
consola. Usala para
desactivar el campo de
fuerza que protege el
impulsor de salto. Con
&l llegarés a la parte
superior de la Sala del
Consejo.

Mata a los Shriekbats,
escanea Orgullo
Alimbico 04 y sigue el
pasillo hasta la sala cir-
cular. Al entrar quedaras
atrapado y dos genera-

4

dores empezarén a
escupir Voldrums de
magma y hielo. Matalos
(usa el Judicator para
los de magma, el
Magmaul para los de
hielo, y un disparo car-
gado del Judicator para
los generadores). Ve por
la puerta a la izquierda
de donde viniste y acti-
va el portal, pero no lo
uses ain. Ve a la
izquierda, a la habitacion
circular y mata todos los
Petrasyls que hay. Usa
la consola y aparecera
una llave, a la vez que
se desactiva el campo
de fuerza del suelo.
Coge la llave y se
desactiva el campo de
fuerza superior, revelan-
do un Artefacto

Alimbico. Salta abajo,
dispara al interruptor y
usa el impulsor de salto
para coger el artefacto.
Vuelve arriba, usa el por-
tal, salva y vuelve, Ve
por la puerta que gueda
en la sala circular para
llegar al Nticleo del
Procesador.

Salta a la plataforma
central. De ahi, a la que
estd justo enfrente y un
poco a la izquierda
encontraras una
Expansién de MU. Baja
y escanea los enormes
cilindros de la sala {pro-
cesadores de lava) y
veras el Portal Fortaleza
desactivado (y junto a él
otro objeto escaneable).
Vuelve arriba (en uno de
los procesadores hay un
impulsor) y ve al proce-
sador de la derecha de
la entrada. Salta dentro.
Usa la plataforma, y
abajo del todo verés un
tlnel: Morfosfera y
adentro.

La Gruta de Pistones es
otra de esas "salas 2D".
Tienes que ir por una
pasarela sin que unos
enormes pistones te
arrojen a la lava. Sin
misterios, al principio.
Cuando llegue el cambio
de angulo de cdmara,
esos pistones te aplas-
tan y son mortales.
Sigue con cuidado hasta
otro tunel. Tras él hay
mas pistones, esta vez
en vertical, y todos mor-
tales. Sube al primero
sin miedo. Calcula el
momento y cruza bajo
los tres que golpean
desde arriba. Sube rapi-
do al siguiente (es uno

doble, golpea de arriba y
abajo) y cruza hacia la
derecha sin dilacion.
Ultima parte: usa una
bomba justo cuando el
primer piston empieza a
subir, corre hacia la
derecha y deberias lle-
gar a tiempo de usar
otra bomba para encara-
marte al siguiente pis-
tén antes de que el que
tienes encima te aplas-
te. Los demés no pre-
sentan complicacién.
Llegards a un recodo
con el Artefacto
Alimbico v la llave de
escudo arriba, al final de
unos escalones. Coge el
artefacto, sube las esca-
leras y usa el tinel para
volver a la Sala del
Consejo. Ve a salvar otra
vez. Vuelve al Nucleo
del Procesador y usa el
Portal Fortaleza.

El enemigo en cuestion
es Cretafide v3. Es una
mezcla de la versiones 1
y 2: lanza bolas de ener-
gia y rayos por los ojos
de la columna. La mejor
estrategia es ir destru-
yendo bolas conforme
vienen hacia ti mientras
liguidas los ojos superio-
res. Cuando sdlo que-
den los inferiores, ya
s6lo podré disparar
rayos faciles de esqui-
var. Los ojos se ponen
azules para que puedas
acertarles. Entonces es
cuando tienes que darle
con todo al cerebro en
la cuspide. Al final
obtendrés el Octolito de
turno y dispondrés de
cinco minutos para vol-
ver a la nave.

El Guardian que aparece

en el Nucleo del
Procesador puedes
obviarlo. Usa el impulsor
de salto y ve directo a la
Sala del Consejo. Lo
mismo aqul: olvidate de
los enemigos y ve direc-
to a Elevacién de Alinos.
De ahi, a la Planicie
Térmica: usa el impulsor
de salto, pasa a
Morfosfera y ve por el
tunel hasta los Jardines
Alimbicos. De nuevo,
olvidate de los enemi-
gos menores, sigue
directo hasta las Tierras
Altas. Si agui hay un
Guardian, si que tendras
que matarlo para seguir.
Tras ello, salta al foso y
ve por los corredores
hasta la Sala de Eco.
Igualmente, si te topas
con un Guardian, debe-
ras matarlo porque la
puerta estara blogueada.
Llega a la nave y despe-
ga. Si en lugar de
Guardianes aparecen
Cazadores, mala suerte,
pero tendrds que acabar
con ellos.

ARCTERRA |

No es posible completar
la segunda parte de
Vesper sin pasar antes
por Arcterra. Asl pues,
sal de la nave y ve a Sic
Transit. Dirigete a la
puerta que queda justo
frente a la de entrada
(Voldrums en el cami-
no). Desbloguéala con el
Magmaul y entra en
Falla Magna. Destruye
los Quadtroids para des-
bloguear un campo de
fuerza que lleva a la
segunda parte de la
sala. Ve hacia alli.




Apareceré otro campo
de fuerza a tu espalda,
gue te deja encerrado, y
surgird un Micelio de
Hielo vulnerable al
Magmaul. Muévete
hacia los lados esqui-
vando sus atagues y
dispara a su boca. Al
morir aparecera el
Imperialist. Usalo para
abrir la puerta roja.
Antes de salir por ella,
busca en la salz los
obietos Esfera
Carcelaria 01, Guerra
Alimbica 09 y Profecia
Alimbica 08. Por la
puerta llegas al
Laberinto Helado. Sube
hasta la zona superior
(no tiene pérdida, llega-
rés a una abertura en la
que la cdmara se man-
tiene alejada) y entra.
La entrada es rara, usa
un boost para colarte
por ella. En el Sancterus
ve hacia la izquierda por
el corredor y coge la
Expansién de MU vy el
objeto Guerra Alimbica
01. Vuelve a la puerta y
ve por el corredor de la
derecha y por el tinel
gue se abre agqui tam-
bién a la derecha.
Escanea el techo (Gorea
03), baja (Guerra
Alimbica 12) y entra en
la sala central. Mata el
Ithrak que cuelga del
techo (usa el Imperialist
y su zoom). Verds un
escudo protegiendo un
Artefacto Alimbico. El
ordenador a tu izquierda
te daré la pista: busca
claves espectrales para
desbloquearlo. La pri-
mera esta tras la colum-
na justo frente al orde-

Do TeEMDO
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nador (solo podrés ver-
las con el visor, recuer-
da), la segunda, tras el
pilar mas cercano al
ordenador {a su izquier-
da), y la terceraen la
cornisa sobre dicho
pilar. En la cornisa mas
alejada, sobre el estan-
que helado aparece un
interruptor de disparo.
Dale con el Imperialist y
juntc a él aparecerd la
llave de escudo. Sube
{escanea los pilares
rotos para registrar
Gorea 01 y Guerra
Alimbica 06), cogela y
vuelve a por el artefac-
to. Apareceran dos
Guardianes vulnerables
al Judicator. Tras acabar
con ellos, vuelve atrave-
sando el Laberinto
Helado hasta la Falla
Magna.

Desde la puerta, dispa-
ra al interruptor rojo que
veras a tu derecha con
el Imperialist. Se activa
una plataforma que has
de usar para llegar a la
parte superior y poder
usar el impulsor de
salto. Ve por el tunel
frente al impulsor hasta
el final y date la vuelta.
Usa el zoom del
Imperialist y veras otros
dos interruptores {mué-
vete un poco a derecha
e izquierda si no los ves
en la lejania). Dispérales
para romper el campo
de fuerza. Ve hacia el
area nueva por la corni-
sa izquierda. Activa el
portal y ve a salvar.
Vuelve. Usa el impulsor
de salto a tu izquierda y
cruza la puerta. En el
Foso de Goteo, al avan-

zar, €l suelo comenzara
a moverse a lo largo del
tanel. Mata los enemi-
gos gue te encuentres
por el camino (si miras
abajo, veras una
Expansién de MU,
luego la cogerds). Si
caes, vuelve a subir
usando el impulsor de
salto y prueba otra vez.
Llegaras al
Subterranean: se trata
de un pequeno laberinto
de campos de fuerza.
Tienes que llegar al cen-
tro, al disco central.
Para ello, tienes que
disparar a los interrupto-
res que hay en el anillo
por encima de dicho
disco, con el zoom.
Tendréas que ingeniarte-
las para poder disparar
por encima de alguno
de los campos de fuer-
za, pero descubriras
puntos muertos (prueba
las esquinas y, en algu-
na ocasion, saltando y
disparando). Ve al cen-
tro y usa el disco, que
en realidad es una plata-
forma mévil. Una vez
abajo, sigue hasta el
final del pasillo y coge la
Expansion de Misiles (y
escanea Guerra
Alimbica 04). A la vuel-

SUp=rguls

ta, veras una abertura
en la pared de tu
izquierda. Ve por ella
(Guerra Alimbica 11}y
luego a la izquierda otra
vez. Cuidado con la
Torreta v2.7 al final del
pasillo. Destriyela.
Aparecerd una llave
que desbloguea el escu-
do protector de un
Artefacto Alimbico.
Sigue por el pasillo
hasta él y cégelo {y
escanea Guerra
Alimbica 05). Asegurate
que lo tienes todo, vy
sube de nuevo. Dirigete
a la salida y a los pecos
segundos apareceran
seis Guardianes. Lo
hacen escalonadamen-
te, cada pocos segun-
dos, asf que matalos
répido. Usa el
Imperialist, que aunque
lento, hace mucho dafo
(y si les das en la cabe-
za, mueren de forma
instantanea). Una vez
muertos, vuelve al Foso
de Goteo. Cuando estés
llegando al otro lado,
veras abajo la
Expansién de MU. Salta
desde la puerta al foso
y cogela (mientras caes,
trata de apuntar bien), y
usa el impulsor de salto

para volver. Si caes al
fondo, para alcanzar el
impulsor es probable
que tengas que usar el
Doble Salto.

En la Falla Magna, vuel-
ve al primer impulsor de
salto que usaste en
esta sala. Déjate caer al
otro lado y mata los
Psicobots y sus
Generadores (tres en
total). No pares de
moverte, unos son
Psicobots 4.0, que te
congelan si aciertan.
Una vez destruidos,
aparece una llave en la
esquina mas lejana de

la sala. Cagela. Al volver

veras una computadora
bajo una cornisa.
Escanéala. Con estas
dos cosas, el tercer
artefacto, en la primera
parte de la Falla se ha
desbloqueado. Sube a
la estructura piramidal y
dale con un par de misi-
fes a la columna. Caera
formando un puente.
Escanea el risco tras la
columna caida
(Mazmorra 01) y cruza.
Ve por la cornisa a la
derecha y salta al tunel.
Baja hasta el lugar en
que apareci6 el Micelio
y ve por el tunel de la
izquierda a recoger el

| Artefacto Alimbico.

| Vuelve a subir usando la
. plataforma y ve a salvar.
| Ve donde tumbaste la

| columna y usa el Portal

Fortaleza.
Te enfrentards a

L Cretafide v.4. Es pareci-

do a la versién 3, pero

{ estavez se mueve y te
| dafa si le tocas. Usa la
i misma tactica: gira en
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I3 circulos en tomo a él eli-
minando los ojos azules
y esquivando lasers y
bolas de plasma. Estas
bolas se quedan guie-
tas, para detonar trans-
curridos unos segundos,
lo que facilita un poco la
esquiva (siempre que no
estés justo delante de
Cretafide cuando las
escupe, todo ira bien).
Mantén la calma, tdma-
te tu tiempo para esqui-
varlo todo y ve disparan-
do cuando lo veas claro
y también mientras te
MUueves Como un pose-
S0 junto a la columna (el
azar es un aliado com-
probado). Cuando salga
el “cerebro”, dispérale
con misiles. Y cuando lo
mates, coge el Octolito.
Dispondras de cuatro
minutazos para volver.
Vuele a la Falla Magna,
de ahi a Sic Transity a la
nave. Con suerte no
aparecera ningun
Cazador. Si lo hace,
seguramente serd en
Sic Transit. Pero tienes
tiempo. Obvia los ene-
migos menores.

PUESTO VESPERAL I
Ya tienes siete Octolitos
y todas las armas

secundarias. Queda el
Gltimo empujén. Aterriza
en el Puesto Vesperal y
toma el portal al Centro
de Armamento. Es més
que probable que
encuentres a un
Cazador. Matale y usa el
Imperialist para abrir la
puerta roja y entrar en el
Bunker de Estasis.
Acaba con los Voldrums
y sus Generadores
(dos). Ve por la puerta
rota, destruye la torreta
y sube por la rampa
hasta el segundo piso.
Hay bastantes enemi-
gos y generadores. No
es mala idea usar el
Imperialist y jugar a fran-
cotirador desde las
esquinas (los generado-
res desaparecen con un
disparo). Desde el final
de rampa, ve a la dere-
cha y luego a la derecha
otra vez por una puerta
entre cristales. Llegaras
a un foso que te devuel-
ve al principio de la
rampa. Salta a la cornisa
derecha o izquierda de
la abertura y de ahi al
generador central y
hazte con la Expansion
de MU. Vuelve. En la
sala circular hay varios
objetos escaneables
(Esfera carcelaria 03 y
04, Mazmorra 02 a 07).
Ve por el pasillo con la
puerta bloqueada y a la
izquierda encontrarés el
Portal Fortaleza desacti-
vado (Ultima ocasién de
escanear). Frente a él,
una consola: al activarla,
dispondras de veinte
segundos para usar otra
consola en el piso infe-
rior. Al activar ésta, ten-

drés otros veinte segun-
dos para subir al genera-
dor donde estaba la
Expansion de MU y
coger la llave escudo de
uno de los Artefactos
Alimbicos. Al cogerlo,
apareceran varios guar-
dianes. Matandolos
obtendras otra llave v,
por tanto, el segundo
Artefacto Alimbico, que,
ademés, desbloquea las
puertas: sube a la de
arriba y dirigete a la
Ascension. Usa el eleva-
dor. Al final hay un por-
tal al hangar. Salva si
quieres. Vuelve y ve por
la puerta junto al portal
a la Esclusa de
Combustible.

Ve por el pasillo de la
izquierda. De repente,
habré una explosion y
una sobrecarga de ener-
gia: tendras 1 minuto
para activar una consola
de emergencia en lo
mas alto antes de gue
el Puesto explote. Sigue
por el pasillo v, al final,
ve a la derecha. Usa el
impulsor hasta un
saliente a tu izquierda.
De ahi, ve saltando de
saliente en saliente en
el sentido de las agujas
de un reloj hasta llegar a
lo més alto. Sigue por el
tinel que veras, ignora
los enemigos. Cuando
salgas de los tlineles, ve
a tu izquierda y supera
otros dos salientes.
Desde ahi, recorre la
cornisa hasta una plata-
forma que te lleva a la
consola (pasa a visor
mientras te lleva).
Escanéala. Listo. Esto,
ademds, descubre una

=

llave de escudo. Salta a
los salientes frente a la
consola y mata los
Psicobots. Salta al piso
inferior y, desde ahi,
destruye la torreta que
hay en la zona blanca
mas abajo. Escanea la
camara a tu espalda por
dos objetos de datos y
salta a la zona de muros
blancos. Baja la rampa
hasta que veas a tu
derecha una Expansién
de misiles, salta y coge-
la. Vuelve por la rampa y
usa la consola que
encontraras, la cual des-
bloquea la puerta adya-
cente. Escanea el foso
central y sigue por el
tdnel {escaneando la
tuberfa del techo). Al
girar la esquina, para,
saca el Imperialist y des-
truye las torretas a
ambos lados del
Artefacto Alimbico.
Entra en la sala y salta al
foso para coger la llave
escudo. Vuelve arriba,
coge el artefacto y esca-
nea Esfera Carcelaria
02. Salta otra vez al foso
y sal a la zona de los
Zoomers, busca un
objeto (Orden Alimbica
05), ve a la izquierda,
baja por el siguiente
foso y dirigete a
Ascension para usar el
portal y salvar la partida.
Vuelve ve al Blnker de
Estasis y usa el Portal
Fortaleza (el Bunker
esta repleto de enemi-
gos otra vez).

Preparate para Slench
v4, aungue a estas altu-
ras te resultara incluso
sencillo. Slench esté
ahora suspendido del

techo, asi que el truco
de quedarte junto a la
puerta ya no sirve. Pero
Slench 4 dispara rayos
congelantes, faciles de
esquivar si te mueves
lateralmente sin parar.
Por supuesto, las bolas
de plasma que dejan
municidén y energia
siguen aqui.
Aprovéchalas. Tienes
gue darle a los tentacu-
los, como siempre. Este
Slench es vulnerable al
Magmaul, asi que Usalo
con profusién. Una vez
pase a su forma B,
usaréd un nuevo atague:
permanecera rodando
por la sala durante un
rato. Quédate en una
esquina y no te dara.
Asi, ademds, tendras
tiempo de romper las
bolas de plasma que
queden por la sala. Tras
esto, como siempre,
muévete sin parar (o te
congelard) y dispara a su
ojo. Cuando tiemble,
rueda y quitate de en
medio. Repite hasta que
muera y coge el Ultimo
Octolito. Tendrés tres
minutos para volver,
pero tranquilo, es tiem-
po suficiente. En el
Bunker de Estasis, si no
hay Cazador, corre hasta
la planta de abajo y sal
por la puerta. Olvidate
de los enemigos, entre
ellos algin Guardian. Y
si hay un Cazador, ya
sabes... En el Centro de
Armamento sf tendras
que matar al Guardian
que haya, ya que las
puertas estan bloques-
das. No cbstante, corre
primero hasta la salida,
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la pusrta que te lleva
hasta el hangar (recto
desde el ascensor, a la
derecha y luego a la
izquierda), y ahl, libre de
Psicobots, matale (con
el Magmaul, por ejem-
plo). De ahi, directo al
hangar, a la nave y des-
pega.

ALINOS 1l

;Recuerdas lo de los
Octolitos robados?

Pues si alguin cazador te
quité uno y no lo has
recuperado, ahora
debes hacerlo. Busca
en el mapa galactico:
los cazadores que ten- |
gan uno estaran conve- |
nientemente sefialados.
A por ellos. Cuando los !
tengas todos, aterriza
en Alinos. Toma el por-
tal al Pasaje de los
Sabios superior. De ahi
a las Tierras Altas y |
toma el corredor que '
comienza donde estaba
el artefacto. Entra por la
puerta flanqueada por
cristales gue dejamos
pasar en la segunda
visita para llegar a la
Zona de Combate. Mata
al Cazador y/o i
Guardianes. Escanea la
zona para varios objetos |

de datos {cuatro en
total) y sal por la puerta
al otro lado de la habite-
cién. En la Sala del
Canon Alimbico, recorre
el tunel hasta la sala cir-
cular, En los cuatro pila-
res que rodean el anillo
central se explica la his-
toria del Cafion Alimbico
(escanea, 01 al 04).
Entra en el anillo central
y, si tienes los ocho
Octolitos, el cafion se
disparard y apareceré la
Mazmorra de Gorea.
Vuelve a la nave atrave-
sando la Zona de
Combate v las Tierras
Altas {y espera
Cazadores y/o
Guardianes). Despega.

MAZMORRA

Habré aparecido un
quinto destinc en el
iviapa del Sector
Alimbico. Aterriza en él.

! Cruza la puerta frente a
' la nave y toma el ascen-
i sor. Usa el portal. En la
i sala en la que apareces,

escanea para conocer la
historia de la Captura de
Gorea (1 a 5), luego sal
por la puerta. En la

{ siguiente sala, ve a la
i derecha y por el tunel

como Morfosfera. Al
final vuelve a tu forma
humanoide y salta a la

| plataforma. Usa el por-

tal v coge el Tangue de
Energia. Vuelve por el
portal, baja de la plata-

{

| forma y cruza por la

| puerta a la siguiente

i sala, hasta el anillo que

te llevard a Gorea.

GOREA |
Después de una

secuencia en la que
Gorea da buena cuenta
de todos los cazadares,
llega tu turno. Escanea
a Gorea (tiene tres
escaneos distintos
dependiendo de la
forma que adopte) y
uno de sus hombros y
sal corriendo de la
“isla” central hasta el
perimetro exterior.
Gorea permanecerd en
el centro, disparandote
desde lejos. Escanea
los Troca del perimetro
exterior (te dardn muni-
cién y energia si los
destruyes). Antes de
hacer nada més (y esto
es importante), dispara
a los enormes interrup-
tores gue rodean la
pared en este orden y
con estas armas:
Amarillo: Voltric

| Verde: Destruktor

Naranja: Magmaul
Azul: Neutrinarm
Morado: Judicator
Rojo: Imperialist

i Ahora empieza la bata-
i lla: Gorea ird cambiando
! de color, disparédndote

con armas diferentes

cada vez. Es invulnera-
ble a todo menos a las
armas especiales, pero

| solo a una de ellas

dependiendo del color
que tome. Nuestro con-
sejo es dar vueltas alre-
dedor de la sala hasta
que Gorea se vuelva
rojo - justo después de
que él use el Imperialist

\ -,y entonces, con &l
{ tuyo propio, haz zoomy

despacha rapidamente
sus dos hombros. Los
dos. Al hacer esto,
Gorea cambiard de
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i forma, colgado boca

. i 'k
] abajo de una bola amari-

llenta (escanéala).
i Mantente alejado y dis-

{ vuelva a su forma origi-
nal. Repite el proceso
i hasta que muera.
!
| GOREA Il
| Sinos hiciste caso con
! los disparos en orden a
1 los interruptores, pasa-
| ras a Gorea Il. Sino, te
| habrés quedado en &l
| final “menos bueno”.
! Gorea |l es inmune a
| todas las armas que lle-
i vas. Baja hasta el fondo
1 de la sala y coge el
Omega. Este arma
| tiene un disparo muy
lento, tenlo en cuenta.
Gorea 2 no parara de
teletransportarse por la
sala, y de dispararte un
laser brutal y rocas de
magma, convirtiendo
esto en una pelea bas-
tante dificil. Lo més
complicado es localizar-
i le para poder apuntar
con precision con el
Omega. Usa el radar,
| aungue tiene tendencia
a buscarte la espalda.
| Cuando bajes, te perse-
guird, pero después de
unos cuantos “omega-
zos", subird otra vez,
sin dejar de lanzar
rocas. Sube (tienes que
usar tres impulsores,
uno junto a donde
cogiste el Omega, otro
donde méas o menos
caes después de ésey
| otro donde te deja el
| segundo. Después del

| tercero, gira a la izquier- |
| day toma la rampa para |

llegar a la plataforma

N R

superior). Agul tienes
que aprovechar cada
disparo, ya gue puedes

' hacer que Gorea quede
| para a la bola, hasta que |

casi visto para senten-

| cia. Volvera a bajar, per-
| siguele, v otra vez cuan-
' do vuelva a subir. Apura
! cada disparo y no habra

necesidad de hacer mas

- viajes. Gorea Il caerd y

« AL

habras conseguido el
Final, con mayusculas,
desblogueando, ademas
de los videos y demés
parafernalia, la
Mazmaorra como Arena
para el Modo
Multijugador.

ARMAS
SECUNDARIAS
Y AFINIDADES

DESTRUTKTOR

Cazaelon r‘\?ur Weavel
Campo de fuerza: verde
Cazadar vulnerable: Kgnden
VOLTRIC A

Cazador Atin: Kanden
Campo de fuer ymarillo
Cazador vulnerable:
NEUTRINARM

Cazador Afin: Sylux
Campo de fuerza: azul
Cazador vulnerable: Trace
MAGMAUL

Cazador Al Spire
Campo.de fuerza: naranja
Cazado ‘-.-||‘|u-‘::l1lr N
IMPERIALIST

Cazador Atin: Trace

Campo de fuerza: rojg

Cazador vulnerabile: Sylux
JUDICATOR £
Cazadaor Afir

MNoxiis

.
po de
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De los creadores de Gran Turismo nos Wm un

simufador en el que encontraras una gran cantidad de desafios por st

Para facilitarte la tarea, no pierdas de vista las siguientes paginas.

CARRERAS
DE 1000 CC

LETTErIIN L}
[ ot -

O
Copa

-~ .:Vf Bolo pora motos de
B Sirer biack s 3 v preste

Estas serles de caneras de altz
dracla se resueiven bien ¢
Suzuki G

1000 '05 (normall o la Kaw:
Ninja 2X-10R '05 (norm:
Kawasaki gira mejor aungue |
poca mas lenta. Otra buena o
65 la Duecati 999R RM '05 (car
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R CARRERAS
D250 ¢C. BE 150 C¢

Para este tipo de carreras, la
moto gue mejor se adapta
es la Yamaha TZ250 '03.
Esta es la mejor moto de la
clase 250cc, pero &5 muy
dificll de conseguir. Sino
puedes conseguira, puedes
optar por la Yamaha
TZR250SPR RM '95 (carreral
¢ la Yamaha TZR250 '85.

Para esta sene de carreras, la
Suzuki GSX-R 750 '05 {normgll, v la
Kawasaki Ninja ZX-6R RM '05 te
daran buenos resultados. Son las

¥ mejores motos de esta clase.

STREET MACHINE CUP

STREET MIACHINE CUP
NORMAL MOTO RECOMENDADA: SUZUKI GSX-R 750 '05
MOTO RECOMENDADA: YAMAHA TZR250 * 85
RECOMPENSAS:

GRAND VALLEY ESTE YAMAHA RZ250 'a0
TWIN RING MOTEGI SUPER SPEEDWAY HONDA XR280 MOTARD '05
TWIN RING MOTEG! ESTE (RECORRIDO CORTO) SUZUK| DR-ZA00SM 05

RECOMPENSAS;
CIRCUITO DE SUZUKA ESTE HONDA XR250 MOTARD ‘05

CIRCUITO DE SUZUKA DESTE HONDA VTZE0F Rl ‘82
CIRCUITO DE TSUKUBA YAMAHA RZ250 AM '80

SUNDAY CUP

CARRERA

MOTO RECOMENDADA: KAWASAKI NINJA ZX-6R RM '05

RECOMPENSAS:
AUTUMN RIKG MINI ARAI SNC RX-7 ARAE,F (CASCD}, HONDA CB400FOLIA 74

TWIN RING MOTEGI SUPER SPEEDWAY SHCE| X ELEVEN UKAWA TCH(SILVER/BLACK), SHOEI

YANAGAWA TC-4 (GREENBLACK), TRIUMPH DAYTONA 85Q 05°
CIRCUITO DE SUZUKA ESTE SUZUKI SKYWAVE 650 '04

En funcion del tipo de competicin (camera o nomnal, hay
un par de motos anue deberés consswdel;paras f&“ciwté L)l‘n
poco las carreras. Para las senes normales, la
STREET MAI:HIN ':U 1300R Hayabusa '05 (normal) es la que mejor aceleracion tene de su clase. La
NORMAL Kawasaki Ninja 2X-12R '00 {normal) cuenta con un mayor ndmero de cabalios,
MOTO RECOMENDADA: SUZUKI GSX-R 1000 °05 por fo tanto, mas velocidad punta. Ademds, es algo mis manejable que la GSX.
las senes de carrera, 1 BMW Matorrad K12008 Racing Modified '05 te
RECOMPENSAS: serd de gran ayuda, daca su alta velocidad punts, aceleracion'y manejabilidad.
DEEP FOREST ARAT SHC R¥-7 RR4DICASCO), MV AGUSTA F4-16008 06
TRAIL MOUNTAIN HONDA CBRO54 FIREBLADE '02
AUTURN RING HONDA CB750F ‘75 STREET MACHINE CUP
NORMAL

MOTO RECOMENDADA: SUZUK! GSX-R 1000 '05

HEAVYWEIGHT SERIES

RECOMPENSAS:

HIGH SPEED RING YAMAHA RZ250 ‘80
CIACUITO DE SUZUKA DESTE ARA} RX7 PR4 BARADA(CASCO), MY AGUSTA F4-10005 05
CIMCUITD TSUKUBA MORIWAKI HONDA CERBO0ORR '05

MOTO RECOMENDADA: DUCATI 9398 RM'0S

RECOMPENSAS!

TWIN RING MOTEGI SUPER SPEEDWAY ARA| GOTH- TRACKER MHITE, BRIGHT SLVER,
PROTEIN BLACK), ARAl GOTH-TRACKER STOUT (CASCOS), HONDA CB750F ‘79 CLUBMAN CUP
HIGH-SPEED RING ARAI GUTHTRACKER B, HONDA CB1300 SUPER FOUR '05 CARRERA
SRAND VALLEY SPEEDWAY ARA] ASTRO-TR B, HONDA CB1300 SUPER FOUR 05 MOTEC RECOMENDADA: D

LICATI 9998 RM'05

RECOMPENSAS:

SUZUNA CIRDUITO DESTE SHOE! X-ELEVEN KAGAYANMA (BLUE/WHITE)
TWIN RENG MOTEG! - CIRCINTO CORTO ESTE TRIUMPH DATTONA £50 ‘08
MID-FIELD RACEWAY SUZUKI RG250 GANMMA BN ‘83

SUp=rgulis TOURIST TROPHY
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CARRERAS
DE 1000 CP

. s Estas careras tienan estricciones an
el tipo o modelo de mote a utilizar, En
algunas competiciongs es positle utili-
zar mas de un modeio diferente de
meto. Aqul te detallamos qué moto se
adapta mejor a cada competicion.

TMAX CUP

MOTO RECOMENDADA: YAMAHA TMAX RM '05

CAMPEONATO DE TRES CARRERAS: :
ARAIRX-7 AR4 TAIRA REPLICAIRED) [CASEO]

STROKE SERIES

MOTO RECOMENDADA: HONDA NS250R RM '84

CAMPEONATO DE TRES CARRERAS:
SHOEI X8 P UEDA, HONDA VERSOIR RACING MODIFIED ‘89

] LI

SUPER BIKE 1000

MOTO RECOMENDADA: DUCATI 999R RM '05
CAMPEONATO DE CINCO CARRERAS:

ARAL BAPIDE-SR AQYAMAICASCO), YOSHIMURA SUZUK! JOMO/EPIXON GSXER 1000
SUZURASH "0, YOSHIMUBA SUZUK] JOMO/SRIXIGN WATANABE SUZUKA
BHIEQUIPAMIENTO ESPECIALL ARA! YOSHIMURA REPLICA RX7 RR4,

MASTER OF EAGLES

| MOTO RECOMENDADA: BUELL FIREBOLY XB12R AM' 05

RECOMPENSAS:

INFINEON RACEWAY HONDA CBR®54 FIREBLADE '02
LAGUNA SECA RACEWAY HONDA CB750F BM '81

B80'S HEROES SERIES

MOTO RECOMENDADA: HONDA NS250R RM '84

CAMPEONATO DE TRES CARRERAS:

SHOEI GRV A SHOE | X-ELEVEN, TRICKSTAR ZX-10R SUZUKASH
‘05, TRICKSTAR TSURUTA SUZUKABHIEQUIPAMIENTC ESPECIAL)

125CC COMPETITION MODEL SERIES

MOTO RECOMENDADA: YAMAHA T2125 '03

CAMPEONATO DE TRES CARRERAS:
ARAI RX-7 HB4 SAKATA, SUZUKS KG 250 GAMMA '83

250CC COMPETITION MODEL SERIES

MOTO RECOMENDADA: YAHAMA TZ250 ‘03

CAMPEONATO DE TRES CARRERAS:

ARAL RAPIDE-SR YUKI, YSP & PRESTO RACING YZF-R1 SUZUKABH
015, YSP & PRESTO RACING NAKATOM)| SUZUKASHIEQUIPAMIENTO ESPECIALY

C. RICARDO TORMO DE VALENCIA KAWASAK! ZEFHYR1100 BACING MODIFIED 06

K1200R CUP

MOTO RECOMENDADA: BMW MOTORRAD K1200R RM '05
RECOMPENSAS:

CIRCUITO'DE SUZUKA ARAI GOTH-TRACKER A, SUZUK| DR-ZADDSM '08
DEEP FOREST RACEWAY ARAI SNC RX-7 R4 CICASCO), MV AGUSTA F4-10008 '05
HIGH SPEED RING YAMAHA MT-01 AM ‘05

EURO STAR SERIES

MOTO RECOMENDADA: BMW MOTORRAD K1200S RACING MODIFIED '05
RECOMPENSAS:

APRICOT HILL SUZUKI GSX 1800R MYMUSA RACING MCDIFIED 08
MID-FIELD RACEWAY TRIUMPH DAYTONA 850 RACINGMODIFIED ‘08
GRAND VALLEY SPEEDWAY KAWASAK! GPZS00R RACING MODIFIED '84

STROKE LEGEND SERIES

MOTO RECOMENDADA: HONDA NS400R RM ‘85

CAMPEONATO DE TRES CARRERAS:
SHOE} X8 RAY(TC-1,2 5/RED, BLUE GRAY), BUELL LIGHINING CITYX XBSSX 05

NOSTALGIC FESTIVAL

RECOMPENSAS:
NEW YORK ARAI RAPIE-OR SPENCERITRICOLOR)
GRAND VALLEY ESTE AGY KR(HELMET)
FUJI SPEEDWAY B0'S ARAJ ASTRO-TR AICASCO), BUELL LIGHTNING CITYX XBSSX '05

SUPER SPORTS 600

MOTO RECOMENDADA: KAWASAKI NINJA ZX-6R RM'05

CAMPEONATO DE CINCO CARRERAS:
AGV TI-TECH VALENCIA. MORBMWAKI MOTUL TIGER RACING CBR1000
RE SUZUKABH 05, MORIWAK] MOTUL TIGER RACING MATSUDC
SUZUKABHIEQUIBAMIENTQ ESPECIAL)Y, ARAL BX7 RR4 MATSLIDO

TT CLASSIC SERIES

MOTO RECOMENDADA: YAMAHA SR400 RM'05
CAMPEONATO DE TRES CARRERAS:
HONDA RC 162 '61

SPECIAL MACHINE FESTIVAL

PARA DESBLOGUEARLD TENDRAS QUE GANAR LA TT WORLD SERIES

MONSTER SERIES

MOTO RECOMENDADA: SUZUKI GSX 1300R HAYABUSA RM '05
CAMPEONATO DE CINCO CARRERAS:
ARAI RX:7 R4 WANTANBE(CASCO), YOSHIMURA HAYABUSA X-1 '00

MOTO RECOMENDADA: HONDA CBR1000 RRW SUZLXASH ‘05

RECOMPENSAS:
TWIN RING MOTEGI KAWASAK| 7X-12R RACING MODIFIED ‘00
NEW YORK YARAHA VIMAX RACING MODIFIED '06
C. RICARDO TORMO DE VALENCIA SUZUKI GSX-R 13008 HAYABUSA SPECIAL COLOR '05
GRAND VALLEY SPEEDWAY SUZURI GSX1100S KATANA AM ‘08
CIBCUITO DE SUZUKA KAVASAK] 71000 RACING MOBIFIED ‘08




No dejes pasar esta
extraordinaria oferta.
Suscribete a SuperJuegos
y recibiras este fantastico

A BT

reloj de marca Vil | U

Consigue 11 nimeros y

R este reloj MITO por sélo 27,50€

SUSCRIBETE ¢ SUSCRIBETE ¢ SUSCRIBETE °® SUSCRIBETE ¢ SUSCRIBETE ¢ SUSCRIBETE

Si, deseo suscribirme a la revista SuperJuegos

[ Por un afic (11 nimeros) con el 20% de descuento al precio de 22,00 €
(I Por un afio {11 nimeros) con el reloj MITO de regalo al precio de 27,50 €

H Precios extranjero por via aérea: Europa: 48,00 € . Resto Paises: 52,00€

Forma de Pago:

U Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, S.A. C/ 0'Donnell, 12. 28009 Madrid

[ Giro Postal n® {indicando en el apartado “Texto": suscripcion REVISTA SUPERJUEGOS.)
U Domiciliacién Bancaria: Banco .../.w.foufuu.f SUCUFSal fovefedoced DC wosdd CUBME ook sedovid koo k]

Ul Tarjeta de Crédito n2 .o/ufodind wdudundond wodvoduodiond sodid e Titular:

Fecha caducidad .../.../...[.../ Firma titular (imprescindible):

ENVIAR ESTE CUPON A EDICIONES REUNIDAS S.A., REVISTA SUPERJUEGOS DEPARTAMENTO DE SUSCRIPCIONES, C/O'DONNELL, 12. 28009 MADRID.

Teléfonos departamento suscripciones: (91) 586 33 53/51 de 9 a 14 horas. Fax: {91) 586 33 52. E-mail: suscripciones@grupozeta.es
Usted tiene derecho a acceder a la informacidn que le concierne, recopilada en nuestro fichero de datos, y cancelarla o rectificarla si es errénea.
A través de nuestra empresa podria recibir infermacion comercial de su interés. Si usted no desea recibirla, le rogamos que nos lo comunique. Oferta vélida hasta fin de existencias.
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EL VIDEOJUEGDO OROAL

[Psa2-XB0OX]
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! SALA DE PELIGRO DE ICEMAN:
‘ En el menu de archivos de Cerebro pulsa
Derecha, Derecha, lzquierda, Izquierda,
_ Abaja, Arriba, Abajo, Arriba, Stat

J

SALA DE PELIGRO D lRONDADOR

NOCTURNO: ==

En-el menu de archivos de Cerebro pulsa

Arriba, Arriba, Abajo, Abpjo lzquierda,
=== " Derecha, |zquierda, Derecha, Start.

SALA DE PELIGRO DE LOBEZNQ: ==
s En el menu de archivos de Cerebro pulsa
Abajo, Abajo, Arriba, Artiba, Derecha
, lzquierda, Derecha lzquierda, Start

MOTO GP'OG

[xXBOX 360]

DESBLOQUEAR LA USA EXTREME BIKE
Pulsa'Derecha, Amriba, B, B, A, B, Arriba, B, B, A
en la pantalla de «Modo de juego».

FULL AUTO

DESBLOQUEAR TODO
Introduce magicman
como nombre de perfil
para desbloquear todos los
coches, armas y pistas.
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SsUup=reEerucos
FULL SPECTRLM WARRIOR

TEN HAMMERS

MODO TRUCOS:

Selecciona la opcion de Bonus, después elige « Trucos:
TODOS LOS NIVELES DE MULTLIUGADOR COOPERATIVO:
Introduce fullspectrumpwnage en el menu de trucos

g

BRAIN
TRAINING

PARA CAMBIAR EL
GESTO DEL PROFE-
SOR EN LA PANTALLA
DE INICIO

Prueba a decir al micro
«Gafotas», «Doctor» o
«Kawashima» y observa
las reacciones del pro-
fesor.

HACER SONAR EL
CLAXON DE LOS
MEDIOS DE LOCOMO-
CION

En la pantalla de resul-
tados pulsa sobre cada
vehiculo con el puntero
y harén sonar la bocina.
No te pierdas lo que
pasa con el peatén.

SUPER
PRINCESS
PEACH

PARA JUGAR AL
MINIJUEGO DE
LOS TOADS,
mantén pulsado Ry
pulsa Start en la
pantalla de Inicio. =

e

EL CODIGO
DA VINCI

Introduce cada contrasena en ia
seccion de Codigos dentro de
Opciones

MODO DIOS:
Vitruwian Man

DOBLE VIDA:
Sacred Feminine

UN TIRO MATA:
Philiips Exeter

SELECCION DE NIVEL:
Clos Luce 1519

TODOS LOS BONUS
DESBLOQUEADOS:
Etin Arcadia




TAKEZ ESPANA

La magia de Ias
handhelds, otra
\ vez en tu mano

racias al acuerdo alcanza-
do entre Nintendo y
Take2 Espaiia podemos vol-
ver a disfrutar de clasicos en
miniatura a un precio asequi-
ble {(ninguna de las propuestas
superan los 10 Euros), reme-
morando una época donde
comenzaron a forjarse la
mayoria de las leyendas Iudi-
cas que hoy nos acompa-
fnan. Zelda, Donkey Kong
o Mario Bros. son algunos

de los titulos que encontrare-
mos en estos llaveros repletos
de encanto y diversion. La
oferta alcanza un total de cinco
handhelds, dos de ellas con
pantalla doble como es el caso
de Link y el gran gorila. El pre-
cio para los llaveros de un
s6lo LCD es de 7,99 Euros, y el
de los dualscreen, 8,99 Euros.
Una auténtica ganga que los
nostalgicos y amantes de lo
retro no deben dejar escapar.

/[El precio de Nintendo Mini Classics
no llega a los 10 Euros//

Marvel y su famoso trepamuros
no han querido faltar a la cita. El
resto de juegos son versiones de
los cldsicos de Nintendo que nos
enamoraron a mediados de los
ochenta.

Tekken: Dark Resurrection recibe su propio pad
e et et

I menos en Japon. Sony

Computer
Entertainment distribuira,
con motivo del lanzamiento

del juego (fechado para prin-
cipios de Julio}, un pad
especial para PSP gue se

ajusta perfectamente al
manejo de los mas de treinta
personajes que encierra el
titulo. TDR desembarcara en
Espana en septiembre.
Esperamos que este practico
gadget tambien lo haga...

TMAHORR |8




Play! tatlon®2l

#66 / JULIO 2006 REVISTA- OFICIAL - ESPANA

ESPANA: 6,00 €

CANARIAS: 6,15 €

iiREGALAMOS

5 PACKS
COMPLETOS
DE CONDUCCION

! VALORADOS EN MAS DE
700 EUROS CADA UNO

P TE[KE@ER‘] @UDZ

{4 ,% EL MEJOR CAPITULO DE
/ - LASAGALLEGAAPSP

iiGUIAS COMPLETAS DE EL CODIGO DA VINCI Y TOURIST TROPHY!!

DEMOS JUGABLES e

2. URBAN CHAOS UNIDAD

ANTIDISTURBIOS 03 S HS! B4, EYETOY: PLAY SPORTS
XTREME ©6. TOMB RAIDER LEGEND
S 8. FIGHT NIGHT ROUND 3

GRUPO ZETA !; o
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- talkmanpsp.com-

Habla

€scoge laopcion  Deja que Talkman

Sfono al micréfono mas cercana o la traduzca por ti

frase que acabas ? 5
de pronunciar

- B D 9
6 idiomas. 2999 frases mas. ¢Hablas Talkman? TQ“‘MO“

ww.-:.pegi.lnru






