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* Lavida es movil. Movil es Vodafone.

Sélocon - puedes evitar |
una amenaza terrorista con tus manos

Vodafone live!

&8.5

También disponible
para consolasy PC

Descargate en exclusiva en tu moévil Vodafone live! el videojuego
“Rainbow Six Vegas” y salva la ciudad de una terrible amenaza
terrorista.

Encuéntralo en tu Ment Vodafone Qlive! =) Videojuegos "rgo

g
o envia JUE R6VEGAS al 521

Y recuerda que solo pagas 50 cénts. y navegas gratis sin limite.

Vodafone Live! con’3G . ;
Nokia 6234 .~ Inféormate en el 1444 o en www.vodafone.es/live

B Precio/por descarga: 3€para Vﬁdafone livel. Precio ﬁe nave 50 cénts. por cada conexién. Fuera del Mend Vodafone live! 50 cénts. por conexién vo d q fo n e
hasta 512 kb. EL precio de conexion incluye todo el trafico'de datos'y'el acceso a contenidos gratuitos. Imp. ind no inc. Tom Clancy's Rainbow Six® Vegas
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Como suele decirse, ha sido un parto. Y no nos
referimos anicamente al agontco clerre que nos ha
tenido hasta altas horas de la madrugada varios
tias sequidos, puliendn detalles y poniendo de los
nervios al patio de vecings contiguo con discusio

nas infectadas de cafoina acerca de qud penife

rico encabezado por al prefijo sHypers as mejor

El nacimianto de este primer Htreme ha side un
parto porque lo hemos visto crecer, Primes 0, COmao
un pequena virus que nacia dentro de la veterana
Supmjmrgm contagando poco a poco a las Ci0

nes exteriores al suplemento. Después, creciendn y
creciendo, multipicando sus paginas sin parar hasta
qua la situacion era insostenible. Por cuestiones dn
mera estrechez hisica Y hinalmente, naciendo como
Htrame con este resultado que blandes sobre tu
cabeza mientras decides, como NOSOLIos, Gue M pesest

baster siempre serd meor nombyre que Hyperboy
Htreme, ya ves, ha llegado para quedar se

Y en el proceso, ademas, no ha hecho falta que ani

r DE VEL EN CUANDO,
COMO UN INGREDIEN-

dME AYUDAS A MONTAR ES
ToS MUEBLES QUE HE COM-

PoRaVvE TE HAS PASADO TobA
LA NOCHE GRITANDO HISTER)-
(0 EN SUENOS QVE Lo INTEN

quitemos Supar}tmgpu Hemos leido an foros, nos
han comentadao en Nestas (las malditas o nsultan
temante frendticas hestas del sector) guo Htreme
mataria o Superjuegos. | desdo agqul guer smos
tranquilizar a todo quisque. Esto no os Htreme
Eato on Superjusgos Htreme ( ol querdis verio
COmMO una avolucion, poddis. Si querdis verlo como
una Tama de la Bastila, podéis. Pero os aconseja
MOS qua, en cuaiquier caso, permanezcals atentos
Porque tenomos tanta tela que cortar, tantas cq

que decir, tantas sorpresas que descubrin Yy tan
LOSs correctivos quea aphcar qQue asto va o sar un
autentico espectaculo

Quizas na a tado el mundo se o parezea, pero eh

Yo de vasotros iria pilando asiento

UNA ALINEACIdN DEFINI-

TIVA DEL FIFR 03 Y VoY
PROBARLA AnTES DE

QUE SE ME oLYIDE.

TAR(AS LAS VECES QUE HI-
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de la saga tiene lugar
ués de los acontecimientos de
ASY VII ADVENT CHILDREN, incluyendo

‘€onocidas y accién sin limites. Sigue al

i iatico Vincent Valentine mientras se enfrenta a
una misteriosa organizacién de soldados que siembra
el terror entre la poblacién mundial. Personaliza tus
armas y lucha con estilo propio a través del
modo historia principal, asi como en las 46
misiones extra repletas de accién de
esta version optimizada del juego. {El
destino del mundo va a decidirse
con una tormenta de balas!
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BLAST FACTOR
Incorpora
sopoite para
el Sixaxis: un
«lil» que hace
temblar la
pantalla_

DE FLASH A P53. €l juego de Jenova
Chen saobre microorganismos acuaki-
cos da el salto a ls next-gen_

Que nao se nos enfaden los soniers del lugar.
P | E QR QDE No vamas a insistir en |la cantinela de que
: ; l ) | / [ Sony llega tarde a las descargas on-line para
consaola, que esta copiando a Microsoft, que
DESCQRCQD mgl_,D |TDS patatin, que patatan. No mucho. Todo la que
! anuncian para PS3 suena un poco a refrito de
Hbox Live Arcade. pero qué otra cosa pueden

_STAN BY hacer, a fin de cuentas.
" En cualquier caso, Phil Harrison, presidente
SONY PERFILA EL CONTENIDO ON-LINE DE PS3 de Worldwide Studios, anuncid en Noviem-
[ bre que Sony tiene en preparacion cuarenta
tituios para su bazar, perddn, para su PlayS-
tation Store. Segun afirmé en una entrevista
para el blog Threespeech, su estrategia prin-
cipal reside en juegos financiados por Sony,
hechos por y para Sony y distribuidos por
Sony directamente. Un do it yourself de mul-
tinacional. Harrison resalté que su interés
principal es que los desarrolladores fuercen
la nueva maquina al masimo e innoven tanto
tecnica comao artisticamente. La prueba, sin
duda, es uno de los seis titulos que ya hay con-
firmados, Blast Factor, un trasunto del Geome-

try Wars de HLA.

Otro confirmado es Criminal Crackdown, del
creador de God Of War, retitulado como Cailing
Al Cars, un arcade de conduccion de ambien-
tacion tipo cartoon. Junto a una prometedora
version del juego en flash fi0w, se han confir-
mado también Gal Swizzleblock 2, un puzzle
basado en bloques, y Gol Sudoku (si, sudoku),
con musica al ritmo de los progresos del juga-
dor y, dicen, hasta mil puzzles descargables.

LEMMINGS Desde
aquil reivindica-
mas |a genialidad
de eslos bichos.
Acabadramos:

han aprendido a
feleportarse_

Ya no sahemos si se descargaran (y pagaran)
de forma individual. Pero lo que mds nos atrae
por aqui, de momento, es Lemmings 2: cuarenta
niveles, soporte para alta definicidn y algunas
herramientas nuevas comao teleportacién o
clonacian.

MOUATSR IR NG L O S R UMOI R E S

/[EXCLUSIVAS en eL AIRE_licen los pajarilos que Sony /LA PORTATIL Aue Mo HECESITF?FT!CJS No nos lo vamos
podria perder la exclusiva de Metal Gear Sclid 4 para P53. Por lo a creer. Duien lo harla. Pero continda el 1n515€eme rumor de gue
vistn. Konami esta presionando a Kojima al no estar senuros de que Nokia planea sacar una nueva N-Gage Rl parecer. les anima un posi-
la inversian pueda r‘ecuperarse solo en una platalorma ble inleres de Sony en juegos para la plataforma. Insensaios

e
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HALD PASA POR SER UNA DE LAS
GRANDES FRANQUICIAS QUE SUR-

GIO CON LA PASADA GENERACION, Y
CURLQUIER COSA QUE LLEVE SU LOGO
ES UN EHITO SEGURD. PERO 4ESTAN
SEGUROS DE ESO EN HOLLYUWOOD?

Lo que en principio fueron meros ecos de los
deseos de los propios fans, no tardaron en
confirmarse pocos meses después del lan-
zamiento de Halo 2. En Febrero de 2005 se
hiza oficlal que Microsoft habia pagado un
millén de délares a Rlex Garland (guionista de
28 Dias Después) para que escribiese la espe-
rada adaptacion, que después seria retocada
por D.B. Weiss. Ya en Junio de 2005, la propia
Microsoft |la vendia par 10 millones de ddla-
res, Y sujeto a que el estudio que produjese la
pelicula se atuviera a una serie de condiciones
establecidas por Bungie, cosa gue ninguna
productora aceptaba. Finalmente fueran dos
grandes productoras las que se hicieron con
los derechos, nada menos que Fox y Univer-
sal, en Agosto de 2005. En Octubre se

confirmaba que Peter Jackson, arro-
pado par su propia productora, Wingnut
Films, actuaria como productar ejecutivo,
poniendo al servicio de la pelicula sus
oscarizadas empresas Weta Digi-
tal y Weta Workshop. El pro-
yecto de Halo comenzaba
a tomar una forma mas
que interesante, con
muchas posibilidades
de ser un producto
digno y cuidado, g
Tras una serie
de especulacio-
nes sobre quién

[HATAMARI PARA RATO_Las estrategias multinaciona-
les son inexcrutables. pero Bandai-Namco parece estar pensando en
secuelas y ya ha registrado varios nombres: Reautiful Katamari
Katamari Damacy Tres Bien y Katamari

#7

wWuu.superjiuegos.es

la dirigiria (se llegd a nombrar a Guillermo del
Toro), finalmente Ia silla le fue otorgada al ned-
fito Neill Blomkamp, con apenas unos spats
televisivos a sus espaldas. El presupuesto se
fij@ en 135 miliones de délares, y comenzd la
preproduccidn. Y de repente, en Octubre de
2006, tanto Fox como Universal se desliga-
ran del proyecto, quedandose la pelicula sin
financiaclon. Todo son especulaciones, pero se
baraja la posibilidad de que ambos estudios no
estuviesen nada de acuerdo con la eleccién del
directar que hizo Peter Jackson. También se
habla de un aumento desorbitado del presu-
puesto, que podria haber ascendido a los 200
millones de ddlares. Los 5 millones de déla-
res mas el 10% de taguilla que pedia Micro-
soft tampoco ayudaron nada, como tampocao
lo hace el hecho de que las adaptaciones de
videojuegos no suelan ser precisamente éxitos
de critica y recaudacian (la propia Universal
se dio un batacazo con Doom), La pelicula se
hara, la cuestion es ¢,cuando?

Namacuy-Kun

| NEED A HERO O mucho camblan las cosas, o nas
quedaremos sin ver @ Master Chief en los cines_

i ERE O RS

ICNACIO SELGAS

ABURRIMIENTO NECESARID

Coma jugadores estamos tan habituados a que suceda lo
espectacular, lo imposible, que en ocasiones el aconte-
cimiento mas normal y aburrido se recibe como un soplo
de aire fresco. Convertido en un gangster afroameri-
cano de 120 Kg de peso, montado en una ridicula BMH
arrancada de las manos de un nino a punta de AK-47 me
enclentro paseando par boscosas montanas en busca de
alguna granja perdida. ;Qué estoy haclendo agui? No lo
sé, reaimente no hay mucho que hacer. Todo es silencio
y pinos clonados. Esto debe de ser fo que algunos Ilaman,
cargados de petulancia, #free roaming». Yo dinia que,
simpiemente, me estoy aburriendo.. Un todoterreno de
la palicia surge de la nada iy no puedo evitar chacar con
el. Comienza la persecucion. No hay razonamiento alguno:
me tocas, te persigo. Causa, consecuencia,

Las leyes de este mundo alternativo son simples pero
infalibles. Ya no me estoy aburriendo. Zumbamos  cofina
abajo, esquivando los arboles con habilidad matematica
Yo no soy yo y esto no/es el mando de la Kbox. Soy veloz,
fuerte y negro. No, no. Soy El Negro. Y estoy armado. Y
voy a toda hostia en una bici pequenita, dando pequenos
giros como en una corengrafia perfecta. Nada escapa a
mi control, el juego y\yo somes uno: estoy en'La Zona. Casi
puedo sentir el roce de los arboles silbando a centimetros
de mis oidos mientras disparo la peguefia UZI sobre el
coche policial. Bajamos una ladera virtual como nunca
nadie hajo una ladera real. La frenética persecucion tiene
un fin abrupto alllegar a un precipicio. Salimos volando. £l
cache de policia se convierte en una bola de fuego contra
una pared de granito. Yo describo una improbable parabola
. gracias aun motor de fisica paco enigente, aterrizo en
perfecta vertical, como un santo, unsantainegro. No me
he despeqado del sillin. La bicicleta esta parada sobre
unas vias de tren, coma si o hubiera pasado nada. jUn
dia cualquiera en San Andreas? Puede que no.

Las leyes invisibles de la espectacularidad programada
exigirian que ahora, como si estuviéramos en una mala
pelicula de/accion hangkonesa, se oyese e! silbido de un
tren pasando sobre mi justo en el preciso momento en
el que acabe de aterrizar. Tendriamos un zoom de mis
(rasgados] ojos inyectados de terror, y veriamos como el
enpreso 15an Fierros convierte mis tripas en un batido de
chocolate. O mejor adn: yo cagria sobre el mismo tren y ya
gstarfa comodamente tumbada sobre su techo, con la bici
a mi fado. Vale, pero no estames en una pelicula. Estamos
en un munda de realismo limitado, donde lo impredecible
BS, a Vecas, posible. Los polis se han desintegrado. Yo he
volado 60 metras y no me he caido dela bici, ni siquiera
me he roto un dedo. Pero ahora mismo no estd pasando
nada. Absolutamente nada: estoy sobre las vias y no viens
ningun tren. Espero. £l mismo silencio de antes. Ahhh...
que maravillosa sensacion de normalidad..

//REMNCOU/ANDAO XB0X LIV Las encuestas que hacen a sus
usuarios hacen pensar que Microsoll prepara nueves juguelilos para
XBLA: desde teclados para enviar mensajes. a jousticks wireless
compalibles con los juegos. Innovando desde el retra, claro gue si.




[RRl=]iE) E)A D>aE

_JOHN'TONES

GFANIS CANEM EOIT: NI TRNTO NI TAN CALVO

Curiosa la reaccion hacia Canis Canem Edit, ¢ verdad?
Pasado el impacto de su estreno, que fue mas impacta
retroactivo por Io que se habia hablado previamente que
por {o que realmente mostraba, las opiniones sobre el,
en vez de moderarse, se extremaron hacia dos posturas
muy peculiares.

Por un fadn, habia quienes aun apuntaban hacia el juego
como un tsimulador de Columbiner, es decir, un titulo que
iha a destrozar la moral de los adolescentes, corromper
sus almas, pervertir sus intenciones y mandarlos
directos al infierno... haciendo que se llevaran por
delante a unos cuantos companeros de paso. Resulta
ridiculo subrayar que ninguna de las personas que

ha opinado asi ha jugado al juego. Nosotros si, y por
es0 podemns hablar con conocimiento de causa: no
existe tal riesgo. La cuestion es doblemente triste
cuando parte de la prensa especializada ha tratado
con injusticia propia de periddico sensacionalista al
juego. Para que luego digan que El Mal procede de la
desinfarmacion propia de los programas matutinos
para marujas

La otra postura con la que se ha recibido al Canis
Canem Edit es la de indiferencia absoluta. Esperando
un GTA en pantalones cortos, los jugadores sin
problemas morales y que presumen, ademas, de
no tenerlos ni remotamente, han dado la espalda
al juego por no dar |a posibilidad de reventarie los
SEs0s & una prostituta.

Nosotraos, ni tanto ni tan calvo. Canis s un juego
sencillo, con momentos inusualmente sorprenden-

tes. Que pasma, precisamente, por su riguroso
sistema de castigos a las actividades moralmente
reprobables (jsorpresal), pero que sobre todo, es

un excelente estudio sobre las piramides de poder

que se establecen a ciertas edades, y como estas refle-
jan un mundo adulto lleno de arbitrariedades y, estas si,
peligrosas inmorafidades. Un reflejo mucho mas estudiado
y honesto que el que ofrece, por poner un ejemplo de
|uego reciente y superventas, Scarface, impactante y
divertido, pero sumamente maniqueo retrato de una vida,
esta si, inmersa en el delito grave y la inmoralidad mas
absoluta. Curiosamennte, nadie ha tenido problemas con
la discutible moraleja de este titulo. Es comprensible: no
£s mas que un juego, y lleva su calificacion por edades.
Como Canis Canem Edit

Ah, no. Que no es lo mismo. Que estamos hablando de
los ninos.

A CANIS CANEM EDIT LE HACIA FALTA UN POCO MAS
DE POLEMICA. Y NO SE TRATA YA SOLO DE A QUIEN
PEGA Y CUANTO
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No vamos a hablar otra vez del famoso abogado
demoniaco, aunque debe estar todavia rasgan-
dose las vestiduras. Punto para Rockstar, U
nosotras que nos alegramos. La controversia:
Jimmy Hopkins no sdéla puede besar a las chi-
cas de Canis Canem Edit para aumentar su
energia. También puede hacerlo con varios de
los chicos del juego. El mecanismo es el mismo,
aungue si que es cierto que hay que insistir un

poco mas con ellos que con ellas para conse-

guir el achuchaén. Rigunas voces en EE.UU., cémo
no, han clamado al cielo y hay guien incluso
ha cuestionado la calificacion dada al juego.
Esta claramente especifica que tiene contenido
ligeramente sexual, pero para algunos parece
ser mas problematico el roce entre hombres
que la heterosexualidad. En Rockstar o han
baordada: de forma elegante han introducido
un contenido que deja en evidencia a quien lo
critica. Por burros. Por tontos.
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El fracaso comercial de
Oddworld: Stranger's
Wrath fue un duro golpe
para Oddworld Inhabitants,
la compania creada por Lorne

Lanning y Sherry McKenna

y responsable ds la serie Odd-

& world que aquel maravilloso Abe's
Oddissey inaugurara. Lorne anuncio

recortes en la desarrolladora y el
abandono del mundo del videojuega por el del
cine y la television. Lo gue ha ocurrido sdlo en
parte: ahora, Oddwaorld Inhabitants anuncia

&
e
-

&

su primera pelicula de animacidn CGl que vendra
acompanada de su videojuego oficial. Leccién de
marketing contemporaneo aprendida. La peli-
cula, de la que Lorne dice que sera un thriller
de ciencia-ficcién con trasfondo politico, sera
producida junto a Vanguard Animation, con
John Williams (responsable de Shrek) como
productor. En cuanto al videojuego, todavia no
hay cerrado ningun acuerdo de distribucidn o
publicacian. No han hecho publica ninguna fecha,
pero si esta confirmado que se desarrollara en
paralelo con la pelicula, y empleara los mismos
disefios que se desarrollen para ella.
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Destruye a tus enemigos en un intenso Lucha como Eragon junto a tu Combina fuerzas con Brom o Murtagh en
sistema de combate, con forcejeos, poderosa dragona Saphira 0o montado  cualquier momento del juego a través del modo
combos y ataques de magia devastadores. sobre ella. cooperativo para 2 jugadores.

Estreno en cines eragongame.com
15 diciembre 2006

iDescargatelo en tu Movistar!

!@&! ‘JT - PlayStation.2 - PC GAMEBOYADVANCE envia ERAGON al 404 12.,_
=== Zlm = FE NINTENDQEIYG 0 entra en emocidn>videojuegos

v pegi o

Precio de la descarga: 4 euros. Coste da navegacién emaocion: 0 50auros por conexién de 10 minutes. Imp. ind. no inlcuidos. Envio y rec

N opcional 404 graluitos. Eragon'™ & ©2006 Twentieth Cenlury Fox Film Corporation. Todos 10s derechos reservados
Twentieth Century Fox, Eragon y sus logos asociados son marca ylo marcas registradas de Twantieth Cenlury Fox Film Corporation.

Fox Mobile Entertainment 65 Gna marca registrada de Twentielh Century Fox Film Corporation
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EL GRAN ROBD

Hace un afo rodé un cortemetraje Hamade CHOQUE en
el que contaba en diez minutos como un tipo normai
acababa transformado en el patético héroe de una od:

5ea con princesa, enemigos Y final bass. Todos, el uno,
la otra y los otros, sobre coches de choque en una sala
recreativa bajo tierra.

Para el cartel decidimos llevar adelante una idea que
continuaba el espiritu del quion: hicimos un fotomentaje
con imagenes de la pelicula como si fuese la portada
de un ficticio GTA.. con nifios en vez de ganstas y
coches de chaque en lugar de descapotables. Un
chiste tan tonto que acababa siendo sofisticado

0 uno tan sofisticado que acahaba siendo tonto
Escoja usted. Cualquiera de las dos opciones me
hace sentirme igual de orgullose.

Al poco de sacar el cartel a la luz me sorprendio fa
cantidad de declaraciones, sobre todo en Internet y
sobretodo en paginas dedicadas al mundo del vide-
0juego, que acusaban a la maniobra de robo.

Por un lado, se ignoraba de repente una de fas prime-
ras condiciones del plagio: el deseo por no ser descu-
bierto. £l que plagia intenta hacer propio el hallazga

de otro. Nosotros, desde el uso de 1a tipografia y el
tratamiento del color, hasta los reveses conceptuales
gritabamos de donde veniamos y a dénde ibamos.

Por otro fado, y aqui estd lo grave, todos entendemos
y asumimos con naturalidad la par'l‘.a del cartel de
ET, de la cajetiila de Winston.. 4Por

la manipulacion de la portada de un videojuego como
algo natural?: Los videojusgos, pese a la salud de su
mercado, son muy jovenes. Todavia algunes sectores
ven los videojuegos como obsesivas apciones de
cerradas en si mismas, sin un vingulo con el exterior
que no sea traumatico o sospechoso. A veces para
difamarlos {El Instituto de la Mujer y sus disparatados
informes), a veees para defenderlos (denostando por
sistema las trusmnes de otros lenguajes). Pero en
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Si, 0TRA VEZ. AUNQUE ESTA
VEZ ESTARA RELACIONADA
CON UNA IMPORTANTE
CELEBRACION..,

Y es gue el prorimo afio 2007 se cumple el
vigesimo aniversario del primer Street Fighter,
ese juego fundacional. Ahi es nada. Y Capcom
pretende celebrarlo por todo lo alto, claro. No
vamos a ser nosotros los gue nos quejemos
en cualquier caso. Al menos de momento, vaya.
Sea como fuere, la compania nipona ha anun-
ciado que los fastos se festejaran con una
adaptacion al cine, producida junto a Hyde
Park Entertainment, y con un argumento
centrado en el persaonaje de Chun Li (Capcom,
nada de Zhan Ziyi, por dios). Por si estao fuera
poco, una serie de animacidn y un nuevo vide-
ojuego de la serie acampafiaran al film. Esto
ultimo nos tiene més que intrigados, porque no
ha trascendido mas informacion sobre él. Aun-
que nada tendra importancia si Jean-Claude
Van Damme no aparece en la pelicula..
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EN NINTENDOD ESTAN EMPENADOS EN SEGUIR
TRANSFORMANDO LA DS EN UN COMPLETO
APARATITO MULTIMEDIA

Si te encanta la musica y na pien-

sas separarte de tu Nintendo

DS bajo ningdn concepto, ahaora
podras unir tus dos pasiones
gracias al nuevo Nintendo MP3
Player. Este sencillo accesorio es
capaz de convertir tu DS Lite, DS

{| Normal, GBR, Game Boy Micro
I y GBA SP en un reproductor de
i mp3 de alta calidad. Como es Idgico,
l el reducido tamario de GameBoy

NINTENDO . - pyaygn
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Micro la convierte en la consola iddnea para
disfrutar de tu musica preferida en cualquier
momento. Lo unico que tienes que hacer es
guardar tus mp3 preferidos en una tarjeta SO,
con un PC y un lector de tarjetas, por ejem-
plo, e introducirla después en el cartucho Nin-
tendo MP3 Player. El programa cuenta con
toda la funcionalidad esperada por cualquier
reproductor mp3 que se precie: repeticion de
canciones, modo aleatorio, ajuste de volumen,
etc. Ademas, podras elegir a Mario (o a un per-
sonaje «neutral») para guiarte por los menus
y llevarte de cancion a cancidn. El Nintendo
MP3 Player estara disponible a partir del 9 de
diciembre a un precio recomendado de 30 €.

ple 40 ahi sale este video, en ol que s8 agitan todas las claves de fa sarie GTH y
mm.mm fitentos al final en Raccoon City..
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Los cambios anunciados por la ESA eran real-
mente drasticos: las cantidades astrondmicas
de asistentes se verian reducidas a un par de
miles de periodistas acreditados y el Conven-
tion Center de Los Angeles seria desechado
como ubicacion en favor de las salas de con-
venciones de dos grandes hoteles de

la misma ciudad. Unos camblos que
muchos profesionales de la indus-

tria agradecieron en vistas de

una mayor profesionalizacion

del evento. A los aficionados en

cambio, que acudian en batallo-

nes al E8, no les hizo maldita

la gracia. Rhora, IDG (Internatio-

nal Data Group) la ediorial detras

de la revista GamePro, anuncia gue

tomara el relevo de E3 con la creacion

de la GamePro Expo: misma ubicacidn

(el Convention Center) y, aunque el primer
afo se espera acoger a unos 30.000 afi-
cionados, la intencion es, al menos, doblar la
cifra. Jugones assembiel

s

B, - ket

€l Convention Center de Los Angeles volvera a acoger
una exposicion de dimensiones monshuosas. Seguio
que la hosleleria angelina Io agradece_
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E3 HA MUERTO, VIVR GAMEPRO EXPO. DESDE QUE SE ANUNCIRRAN LOS CAM-
BIOS EN LA ELECTRONIC ENTERTAINMENT EXPO (E3), MUCHOS AFICIONRDOS
ANDABAN COMO POLLOS SIN CABEZA. VALE, RESPIRAD, CHICOS.

SIFE e EESTEE:
el HL e
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The Sith Lords Restoration Project es un
proyecto de Team Gizka, una comunidad de
aficionados - aunque esta palabra se queda-
ria corta- de Knights Of The Old Republic I,
para restaurar el contenido que al parecer fue
cortado de |z version definitiva del juego por
motivos sobre los que sdlo podemos especu-
lar (falta de presupuesto, de tiempo de desa-
rrollo..). Tras completar el juego -de final cier-
tamente torpe-, una aficionada hizo notar en
varios foros que dentro de los archivos de la
version para PG habia material de escenas
cortadas, incluyendo varios finales realmente
coherentes, un planeta no utilizado, nuevos
enemigos, etc. Desde entonces, Team Gizka
esté manos a la obra intentando crear con ese
material un parche para PC - y si es posible
también para Hbok - que complete la historia
tal y como dehbio ser. Santos varones...
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MI REIND POR UN PONY

Cada vez que los gjecutivos de las grandes productoras
de videojuegos se sientan a discutir, la cuestion de la
Mmujer ocupa un puesto importante en sus deliberaciones.
Las grandes productoras se preguntan: ;como pode-
mos hacer para mantener al 50% de nuestra clientela
potencial fuera de nuestras tiendas? scomo mante-
ner la segregacion senual para que podamos sequir
creciendo a espaldas de nuestras madres, esposas,
hermanas e hijas?

La evidencia es incontestable: el 80% de los videojuegos
del mercado estan disenados por hombres, con hom-
bres, para hombres. Lo tienen todo: los protagonistas
son hombres -0 mujeres de virtud relajada y pechos
desorbitantes que ridiculizan el género en lugar de
reforzario-, las aventuras siguen el patron tradicional
de la busqueda del santo grial y salvamento de la
bella en apuros -0 complejos puzies geometricos de
corte euclidiano y machista-, los trajes denotan una
completa falta de interés por la evolucion del diseno
textil -un campo en el que si existe una importante
representacion femenina- y 1a violencia es la nota
dominante de su proceso narrativ. A ninguna mujer le
gustan las aventuras, las matematicas, la violencia o
las medias de malla medieval. Como explica Barbara
‘Babsi’ Lippe en su famosa tesis Game Boys for Play
Girls, a las mujeres nos qustan los ponis. Y la resistencia
de las grandes compafiias occidentales a darnos ponis
es un desprecio inaceptable. La mujer no puede seguir
sometida a los designios machistas de una mesa de
directores machistas. El embargo tiene que acabar.

Claro que podriamos diseAar nuestros propios videojue-
qos en lugar de quejarnos pargue no nos gusta lo que
hay, como dicen algunos burlonamente. Pero saben
muy bien que para eso tendriamos que vencer otras
batallas: [a que nos han declarado [as grandes compa-
fias de software, donde los programas de produccion
multimedia son disefiados por hombres y para hombres
y. antes de esa, la que nos han declarado la familia, la
sociedad y los centros educativos, manteniendo a las
mujeres alejadas de [as facultades técnicas para que
sigamos indefensas, ignorantes y martires frente al
desarrollo imparable de |a tecnologia.

WwW.SUperjuBgos.es
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HACIENDO EL CABRA Sativamos pen-
sando en absurdos slunis en is posible
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No lo decimos por decir, que la seccién de rumores
esta en otro sitio. Ha sido Christofer Sundberg, el
presidente de Avalanche Studios, el que ha abierto
la veda de las especulaciones al comentar en una
entrevista para la revista sueca Kong (Avalanche es
también una compafia sueca) que su estudio esta ya
trabajando en Just Gause 2. El juego abandonaria
la ambientacion bananera por una ciudad de grandes
dimensiones, y serfa tambi&n multiplatafarma, con
versiones para Rbox 360 y PS3, asi como una posi-
ble para PC. Las decentes ventas del juego en Europa
son, por o visto, lo que han motivado la secuela, a
pesar de no haber sido espectaculares en EE.UU.
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megaciudad de Just Cause 2

NO HRY ANUNCIO
OFICIAL POR PARTE
DE EIDOS, PERO
PARECE QUE TEN-
DREMOS SECUELR
DE JUST CRUSE

Los creadores de GTCH, lejos de hacer una turbia
y perezosa maniobra de marketing de garrafa, han
optado por una adaptacion fiel hasta lo religioso de
Pac-Man, pero no del personaje, sino de la mecanica
del juego original, su grado de abstraccion, el rigor
de sus reglas. En suma, del mito.

Los creadores lo dejan bien claro en la promacion
del juege sPAC-MAN ya tiene un mundo a sus pias».
En efecto, el mapeado es el mas grande que nos
hayamos topado jJamas en cualquier juego de cual-
quier generc. Perc en &l no hay mas que pasilios
can puntos, pildoras magicas, frutas y fantasmas.
Hay zonas méas espacladas, otras mas intrincadas.
Hay dreas infestadas de fantasmas y
atras en las que puedes llegar a estar
treinta minutos reales sin toparte can
ninguno. De vez en cuando aparece Ms
Pacrnan encomendandote una mision...
gque siempre es la misma: Come mas
puntos y frutas.

ELECTRONIC ARTS HA PUESTO R DISPOSICION DE
LOS JUGADORES DEL NUEVO FIFA 07 UN COMPLETO
TUTORIAL DEL JUEGO EN SU PAGINR WEB

GLOBAL

Internet, salta a la vista, esta cambiando la
forma en que los juegos se promeocionan, dis-
tribuyen, complementan... Electronic Arts ha
aprovechado las ventajas del formato digital
para ofrecer a los usuarios de FIFA 07 un com-
pleto tutorial del juego en su web oficial, para
Hbox 360 y PS2. El manual on-line incluye
instruccianes sobre el manejo de jugadores,
asi como consejos concretos para algunos de
los modos del juego (sobre managesment para
el Modo Carrera, etc.). Hay también disponibles
18 videos de ejemplo de algunos movimientos
complicados, jugadas especiales.. Como deci-
mas, Internet facilita contenidos que, de otra
manera, dificilmente llegarian de forma oficial.
Y ahorra costes de impresion, eso también.

REGISTRADOD. Para
acceder al contenido
de |as guias es nece-
sario darse de alta en
la weh de EA_
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Y también merece la pena mencionar otra innavacion
respecto al videojuego original: Las tiendas en las que
el persoriaje puede canjear puntos por incrementos
de poder. El asunta es que, tengas la puntuacion gue
tengas, lo Unico que puedes adquirir es la capacidad
para ser tu el que se coma a los fantasmas durante
unos pocos segundos.

Los creadores declararon que es posible encon-
trar una pistola escondida, una vez te lo has comido
TODO. Nadie lo sabe a ciencia clerta porgue nadie
ha llegado hasta ese punto. Hay un video en yau-
tube en el que vemos a PAC-MAN, en un escena-
rio completamente limpio sacando su pistala (una

a Idea interesante: siempre la ha llevado

encima) y apuntandose a la sien con
una carcajada amarga. Podria ser un
fake. Nunca lo sabremos.

LO MEJOR: La reverencia ante la for-
mula primigenia.

LO PEDR: Fblertamente depresiva.
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Tras lanzarse juegos de Midway, Nameo, i Konami, Micro
soft anuncia un acuerdo con Rtarl para lanzar seis de
sus clasicos a lo largo de 2007 empezando en Enero,
todos ellos con versiones duales con el juego clasico y
una versidn renovada. La seleccion de titulos es inta-
chabie: Centipede, Battiezone, Asteroids Dehue, Missile
Command, Tempest, y Warlords
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El pasado 31 de Octubre cualquier 360 conectada a la
red se descargd gratuitamente [a nueva version del
dashboard de la consola, que ademds de afadir el pro

metido soporte a los 1080p o nuevos periféricos como
el headse! inatambrico, el volante o el HO-OVD, introdujo
mejoras en la navegacidn y la seguridad, en Kbow Live
Rreade, y decenas de cambios generales, incluyendo la
conectividad con dispositivos USB, iP00's, o PC's, y ef
seporte para el HRA Game Studio Enpress.

= eco- GO

{lesde finales de Octubre, los suseriptores de pago
del servicio Hbow Live! Lienen acceso a determinados
contersdos aprovimadamente una semana antes que
los usuarios Sitver. Esta politica se micid con un tradler
de Gears Of War, el primer contenido descargable del
juego, y promete sequir asi en el futuro. Una forma de
premigr a los usuarios de pago que no hace ni pizca de
gracia al resto, aunque eventualmente cuenten con los
Mismos contenidos
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LA POLEMICA INVADE KBOR LIVE
CON LA LLEGARDA DEL ESPERADI-
SIMO LUMINES LIVE! AL ESPACIO
ON-LINE DE MICROSOFT. ¢,PUZZLE D
SACACURRTOS?

Menuda dislate, el esperado lanzamiento de
Lumines Live! el pasado mes de octubre.
Cuando el jugador se dirige al Bazar para adqui-
rir su juego, se encuentra con que este es el
mas caro hasta el momento: 1.200 Microsoft
Points, tres veces mas de lo que cuestan jue-
gos de la entidad de, por ejemplo, Pac-Man o
Contra, y 400 mas de lo que cuesta tado un
Doom. A moda de aclaracion, 1.000 puntos equi-
valen a 12€. Adn siendo un precio elevado, el
jugador lo asume dada la calidad del titulo, y
por el hecho de que no se trata de un clasico
de hace dos décadas, sino de un titulo de plena
actualidad en PSP. Entonces se encuentra con
otra sorpresa: esos 1.200 puntos pagan poco
mas gue una demo del juego, a completar a
base de sucesivas expansiones.. también de
pago. A los pocos dias esta disponible una pri-
mera eHpansion, el Advance Pack, de nuevo
a un precio abultado: 600 Micropuntos. Y
desde las altas esferas se anuncian nuevas
expansiones a partir de 2007: el Artist Pack,
el Mission/Puzzle Pack, y el VS CPU Made
Pack. Entonces, ¢,qué demonios es lo que se
ha pagado por esos ya 1.800 puntos? Basica-
mente un pack gue nos permite probar cada
maodo de juego, para después decidir cual es
nuestro favorito y completario mediante esas
erpansiones. Aungue la idea de comprar un
juego «a medida» no deja de ser innovadora,
también resulta bastante torpe, y Microsoft
no aviso en absoluto de gue esa era la politica
de distribucion del juego, por lo que enseguida
se empezd a hablar de fraude. Por lo que toca
al precio, Microsoft escurre el bulto: «Coma

plataforma, ofrecemos varias posibilidades de
precio. Trabajamos juntos y hacemos sugeren-
cias, pera al final el precio es decision del desa-
rroffador». Tetsuya Mizuguchi habla de Ia difi-
cultad de incluir todo el juego en 50MB (el limite
para Live Arcade), por un lado, Y de ofrecer la
pasibilidad de que sea el propio jugador el que
busque la configuracion que mas le agrade. Se
le quita peso al asunto comparandolo con la
compra de mudsica en Internet: antes se com-
praba el disco entero en una tienda, ahora
solamente se bajan las canciones deseadas
al iPad. Es cierto que los modelos de negocio
cambian, Y que KHbox Live Arcade representa
en cierto modo ese cambio aplicado a los vide-
ojuegos, pero lo de Lumines Live! no deja de
ser un error del que Microsoft afirma haber
tomado naota. Entonces, ¢,cudl seré el precio
de las siguientes expansiones?

SINESTESIA ON-LINE La combinacion de mosica y
azulejos puede salir cara sl se compra a plazas_
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€l Mando de tii es tu espada, € Nunchaco, by escudeo,
5
Muévete y otaca a tus enemigos. Lanzo tus lechos con incre ol
coma v lobo y derota oi mds sinjestro de los moh
Daspierta ol héros, y al animal, que levas dento,

A partir del 9 de Diclembre
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EL CONSUMO MRASIVO E INDISCRIMINRDO DE ARTICU-

LOS RELACIONADOS CON LOS VIDEOJUEGOS ES UNA DE
NUESTRAS PASIONES INCONFESABLES. AQUI TIENES UNA
PRUEBRA: ULTIMA TECNOLOGIR, CULTURA POPULAR, NOSTAL-
GIA BARATA.. EL BAZAR HTREME NO CIERRA_

Ardistel distribuye este mando inaldmbrico de Fanatec para

PS2 que posee un eje que permite girar el mando para conse- q am B BIGI THL'

guir una sensacidn mas realista en la conduccion. Es deal para [L_dgE) W
SPE EB STE H los juegos de tipo GTA ya que permite cambiar instantanea-

mente el control al pasar de conducir a correr a pie. En la parte
EE nTHGI—' I—'E H posterior anade dos gatillos analogicos para las acciones que

requieran una pulsacion mas gradual, como acelerar. Incluye

tres baterias recargables y un cable USB para recargarlas. Cuando viajar supone alejarse de la consola, o en

Con el reciente lanzamiento de Wi, este maletin organizador de Naki World es el comple-
mento ideal para estas Navidades. El interior acolchado ofrece una proteccion eficaz para
la consola de Nintendo. Bajo el compartimento de la consola hay espacio suficiente para
almacenar cables, fuente de alimentacion. 2 mandos y el manual. Dispone también de un
-archivador desmontable para 16 juegos, aurique el maletin puede almacenar hasta 23.

casa siempre hay que pelearse por conseguir una
pantalla, el monitor de Joytech para Hbox 360 es la
solucién perfecta Con sus 8,2 pulgadas muestra una
imagen de gran calidad, con un angulo de visién de
160 grados y una funcion automatica para seleccio-
nar entre una sefal PAL de 50 Hz y NTSC de 60 Hz.
El conjunto Incorpora unos altavoces estéreo con
SRS 30 Surround Sound y dos salidas de auriculares.
Urn menu digital, qgue puede controlarse con el mando
a distancia, permite ajustar todos los parametros del
monitor y los altavoces.
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..Canis Canem Edit cumple con todas las
. P

expectativas peneradas... encanto y calidad”.
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DEFINICION DE KAMIKAZE: «CONCEPTO MINIMALISTA QUE
SE ERPRESH R TRAVES DE LINERS RECTRAS». CADRA MES,
AQUL LO ULTIMO Y MAS SORPRENDENTE DE JAPON_

bit Generations:
-

_PLATAFOAMA GBRA, MICAD, DS
_COMPRRNIA NINTENDO
_DESRRROLLADOR VARIOS
_GENERO RETRO
_CONFIRMADD EUROPA NO

1\ DOTSTREAM

_STAN BY

SON POCOS, SON PEQUENOS, PERO PROMETEN PONERTE LA CABEZA DEL
REVES UNO TRAS OTRO, Y SIN PIEDAD, VIENEN DE JAPON, CLARD, ¥ QUIEN
SABE SI LLEGARAN MAS ALLA DE LAS FRONTERAS NIPONAS

Bl TCER=RETEIL S

De forma paralela a Touch! Generations,
Nintendo puso en marcha el pasado arno
una serie de juegos con animos revisio-
nistas. Estos cristalizaron este pasado
verano en la llamada bitGenerations: dos
packs de juegos (publicados con quince
dias de diferencia en Julio) que rinden un
sincero homenaje a un tiempo en los que
los juegos se construian a base de geo-
metria, estructuras simples y decons-

truccion esquematica. Si, claro, hablamos
de retro. Pero con nipones de por medio,
el asunto va mucho mas alla de la sim-
ple nostalgia boba. Con bitGenerations,
Nintendo se da un paseo por conceptos
antiguos desde la modernidad minima-
lista y la intencion traviesa de retorcer
y reformular planteamientos familiares,
asimilados por el jugador. Si sera por
maneras de revalorizar lo portatil.

f_ DIRLHE>XC

BOUNDISH 2

[0 ORY 6

Uno de los tres titulos del primer pack publi-
cado (del que hablamos este mes, el segundo
pack se compone de otros cuatro juegas) es
DotStream, una arcade de carreras que
recuerda inevitablemente aquella demencia
colarista, intoricada de adrenalina, de Tron: las
carreras de motos. Aqui se contrala una linea
del color elegido a través de varios circuitos
en diferentes niveles (cinco circuitos por nivel),
los cuales van aumentando la dificultad en
funcién de los diferentes obstéaculos que pre-
sentan. No faltan, claro, los boosters \y power-
ups varios. Sencillez aplastante y homenaje,
tal vez involuntario, pero reverente.

Hablando de homenajes, Boundish se lleva la
palma: una revisién del clasico Pong a través
de cinco aprorimaciones distintas del lanza
la pelota para aca que yo te la devuelvo con
efecto. El primer mado es clavadito al original
pero con balones de colores que entarpecen a
cada jugador y aceleran o ralentizan la bola.
Otro simula unas 3D haciendo que la pelata
rebote en el suelo, con lo que el efecto es vital.
Un tercero convierte el Pong en un juego de
toques de balén, un cuarto complica deliciosa-
mente la mecanica con dos paletas por juga-
dor, y el vitimo Io traslada a un vinilo y su gira-
discos infernal. Puro venena multijugador.
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PERDER LA CORDURA NingUn ser humano
puede jugar mas de media hora a3 Dialhex_

Por 2.000 yenes cada titulo - unos 17
dolares -, no se puede decir que el pre-
cio sea pequenisimo, Pero con Dialhes,
merece la pena cada céntimo. Conce-
bido como una revisitacidon de los
puzzles de blogues, el grado de demen-
cla y complejidad visual que alcanza
Dialhex es impresionante. El objetivo
es juntar los diferentes triangulos de
colores que caen en la parrilla en hexéa-
gonos por medio del cursor rotativo. Al
conseguir seis heragonos de un mismo
color, comienzan a caer tridngulos de
un nuevo color. Los heragonos forma-
dos y la parrilla juegan a enganar sin
pausa al ojo del jugador, creanda cubos
ineHistentes y retorciendo la perspec-
tiva. Tengo gue decirlo: lisergia pura.




LAS OVEJAS NEGRAS DEL SECTOR. PROGRAMADORES
INDEPENDIENTES, IDERS VANGURRDISTAS.. LOS JUEGOS
NO NACEN EN LAS JUNTAS DE ACCIONISTAS

£ B PR/ WIWLWWLLINERIDER.ORG

T A

SUPER TALENTO Algunos usuarios han fealizade pequefias
obras'de arte. Eslo es solo una pequedisima portien de un
paraje revado de propoitiones gigarkescas_

Aparecid primero en DeviantArt, una comuni-
dad an-line dedicada al arte digital y la fotogra-
fia. Su creador, Bostjan Gadez, un profesor de
arte esloveno, lo presentd como un proyecto
para apoyar sus clases de ilustracion. Rapida-
mente, Line Rider tenia atrapados a cientos
de usuarios y YouTube empezo a llenarse can
videos de los circuitos disefiados por ellos (a
dia de hoy, hay mas de dos mil videos subi-
dos..). Porque Line Rider, casi mas que un
Juego, es una herramienta en flash para dibujar
escenarios gue un hambrecito de bufanda al
viento recorre en su trineo. Que lo incluyamos
en Linea Alterna se debe a lo estapidamente
adictivo que resulta y los impresionantes
resultados que hemos podida ver.

Line Rider presenta una inmensa hoja en
blanco digital, sobre la que el usuario puede
dibujar lineas. Una vez completado el dibujo,
se pulsa el boton de «play», y el hombrecillo
comienza a patinar sobre él. Pusden dibujarse
lineas de izquierda a derecha (sobre las que
se puede circular) y de derecha a izquierda
(gue sirven sdlo de escenario), pera... jno existe
herramienta de borrarl En la version definitiva,

aun por llegar, Gadez asegura que la incluird,
pero, de momento, todos los circuitos estan
Iogrados a base de un beatificador proceso de
ensayo-error. Y estan llenos de loops absolu-
tamente demenciales, rampas interminables
4 saltos espectaculares que requieren gran-
des dosis de paciencia, célculo Y una cantidad
de tiempo libre que, simplemente, no existe.
Merece la pena echar un ratillo en YouTube y
buscar videos coma Jagged Peak Adventure,
con un escenario nevado bellisimo; Jump the
Shark, que contiene algunos loops brutisimaos
Y pone al limite la fisica, sencilla pero efecti-
visima, del juego; o alguno de los tutoriales,
como Jump Landing Tutorial - que muestra el
proceso de ensayo-error y revaloriza videos
como los anteriores - o Ramp Tutarial, en el
que se aprecia el cuidado uso de vectores de
algunos usuarios,

Cadez no quiere calificarlo como un juego
sino come un juguete. Cuestiones semanticas
aparte, lo gue est4 claro es que el ser humano
necesita jugar, aungue sea, directamente, con
el proceso de creacion. Crear es jugar. Lo sabe
todo el mundo. MRS

000PS! Uno de los
muchos grandes loops
que pueden verse
en algunos videos,
constuidos con vec-
tores para conseguir
una supeificie a base
de lineas rectas y
conseguir la maxima
aceleracion. Fisica de
andar por casa, pern
eficiente_

HTTP://wWwuw.CAMececHKo.com



RAZONEsS POR
LAS Que DeBeRrIAS
TEener UnA \\/i;

HEMOS RECOPILADO NRDA MENOS QUE 50, PERD
PODRIAN SER UNRS CURNTAS MAS. TRMBIEN,
PARR QUE NEGARLO, PODRIR SER SOLO UNA

Y es una razon que en Htreme nos parece
convincente de sobra para que te acerques a
la nueva consola de Nintendo: esencialmente,
y por encima de cualguier otra consideracian,
Wii es diferente. Aun es una incognita hasta
que punto la peculiar farma de controlar los
juegos pasara de simple truco para hechizar
casuals y supondré una auténtica revolu-
cion jugable, pero lo que esta claro es que
Nintendo esta arriesgando. Esta lanzando
un producto a contracorriente y lo esta pre-
sentando y vendiendo de forma alternativa.
Sdlo por eso, en Htreme creemos gue es una

opcidn que pasa de simple curiosidad. Para

ser sinceros, las palabras que mejor definen
la sensacion que flota sobre la redaccion es

N

«perplejidad» y vexpectacidn».

Hemos podido palpar (y nunca mejor dicha) la
nueva consola de Nintendo, y hemos encan-
trado 50 motivos para que cualquier gamer
se plantee la necesidad de correr a por ella,
Hablamos de juegos, de hardware, de acce-
sorios y de una filosofia que te desgranamos
en trece paginas de aspavientos, sensores y
titulos exclusivos. Nintendo ha decidido apos-
tar por el juego puro y apuntar a un mercado
que le esta dando extraordinarios resultados
econdmicos y de imagen: el de |la gente gue no
entiende de especificaciones técnicas sobre-
dimensionadas, y a los que el hiperrealismo
poligonal se les queda grande. ¢Una nueva
era’? Busca tl mismo la respuesta.

juego_

BOTON POWER
Sirve para encender U apagar

la consola_

RESET
Se uliliza para reiniciar el

RANURA DE DISCO5 WII Y GC
Brilla en azul cuando hay un
disco en su intejior_

BAHIA 50 CARD
Oculta ranura SO Card y boton
de sincronia con el mando_

BOTON EIECT
Expulsa el disco que con-
tenga Ia consaola_

PUERTOS DE MANDOS GC L
Pare jugar a hitulos de GC ten-
dras que utlizar sus mandos_

RANURAS MEMORY CARD GC
Podrés ufilizar lus partidas
guardadas _

CONECTORES USB
Para |a enlrada de dispaositi-
vos USB_

REIILLA DE VENTILACION
La salide de aire debe estar
al descubierto_

CONECTOR AV MULTI oUT
Para el cable gue lleve Ia
sefial de video al monitor_

CONECTOR BARRA SEN5S0RA
Par donde liegard Ia informa-
cion de lus movimientos_

ENTRADA DE ALIMENTACION
Donde coneclar el adeplador
de red_
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&8 MANDO

LA PIEDRA ANGULAR DE Wit

Rungue sea la enésima vez que lo ves en
foto, no seras capaz de entender plena-
mente lo que supone hasta gue lo sientas
entre tus manos. Ligerisimo, de tacto
satinado y con una precision que supera
las enpectativas, el mando de Wii permite
tambien almacenar tus preferencias y tu
avatar Mil. Y, a diferencia de atras, incluye
un pequeno altavoz y vibrador integrado_

GB NUNCHARKO

. ELCOMPLEMENTOPERFECTO

\ 3

\i i Funciona conjunta e inseparablemente

: : con el mando de Wii, al que se conecta

a través de un pequefio cable. No tiene
alimentacidn propia sino gue toma de las
dos pilas AR del mando la energia nece-
saria para su funcionamiento (vibracion
incluida)_

=113 MM,
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&3 CONTROLADOR CLASICO

NUEVA GENERACION CON SABOR RETRO

&No te encanta? Es como el mitico separada. Si eres simpatizante de la
mando de Super Nintendo pero con G.R.A.S.A. seréan 15 euros bien inver-
dos joysticks anadidos. No esta incluido tidos, porque este controlador esta
en el pack de lanzamiento asi que si especialmente disenado para el uso y
lo guieres tendras que comprarlo por disfrute de la Consola Virtual_

"

- 67,5 MM.

\\ SIS

G SENSOR DE MOVIMIENTO

LA CARR OCULTA DE LA MONEDA

Este aseptico artilugio de apariencia insig-
nificante es en realidad una de las claves
del functonamiento de Wii: el receptor de
las senales de posicion que envia el
rmando. Se puede colocar discreta-
mente bajo el televisor, encima
de él o en cualquier lugar con la
altura aproplada_




M)

8

<o 12

an L

: TRADEMARKS OF NINTES

lemsirks of Core De
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Lact Gro Tomb Rad :
e Bidos logo are sl

and th

SALTA ANINTENDO DS
CON LARA CROFTO

&A OUE NO LA ESPERABAS
EN NINTENDO OS?

Una nueva entrega mucho més
emaocionante del mejor juego
de aventura de los Gltimos
afios: Tomb Raider Legend.
Aprovecha las posibilidades
que te ofrece la pantalla
tactil y disfruta de los videos
inéditos sdlo disponibles en la
versidn para DS.

También disponible en ; A .
it sicoS)»
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fﬂ CANAL I

Can nosotros na hace falta que
te hagas el machito. Crear tu
propio persanaje mola: ponerle tu
color de ojos y peinado, mirarte
en un espejo buscando la farma
de tu cara, prestarle tu nick...
Y cuando quieras darte cuenta
estara correteando por tu juego
preferido_

0.0 s - b @ )

CANAL
FOTOS

Con Wii podras ver en el tele-
visor las fotos guardadas en
una SD Card. También podras
modificar el brillo y el colar,
afadir efectos, organizarlas en
una presentacion con musica de
fondo o enviarlas a otro usua-
rio de Wii a través del Tabldn de
Mensajes_
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CANAL
COMPRRAS

Rqgui la divisa son los puntos Wi,
siendo cien puntos equivalentes
a un euro. Adquiere una tarjeta |
prepago en una tienda o compra-

los en la propia Wii con tu tar-

Jeta de crédito. Con ellos podras
adguirir los juegos de la Consola
Virtual o software como el bus- ( ¥ to
cador Opera_ L .

Wil Shop Channel

CANAL
NOTICIAS

Con el misma sistema de mapas
que en el Canal Meteoroldgico
(y 1a consola correspondiente-
mente conectada a Internet),
podrés encontrar la informacion
internacional mas reciente, orga-
nizada por categorias, en cas-
tellano y de forma totalmente
gratuita_

de lideres europeos en

ey gles de Exado vuropeos. fiewaron
Fspana mn cobar us
sobre jemas de ccononiia en

CANAL |
METEOROLOGICO

Conecta Wii a Internet y ten-
dras acceso a informacidn
actualizada del tiempo en todo
el mundo. Navega por el globe
terraqueo y elige el lugar del
gue quieres saber prondstico
meteoroldgico o méaxkimas y
minimas para los cinco dias
siguientes__

CANAL
INTERNET

Nintendo se ha propuesto
hacer la tecnologia accesible a
todo el mundo y no sola invita a
todos sus usuarios a jugar sino
que acerca Internet a un medioc
tan cotidiano para todos como
el televisor... Yo ya me he pro-
puesto ensefar a mi madre a
navegar! (y no es broma)_

X

i
/n CONSOLA VIRTUAL

En la fecha de lanzamiento

habra disponibles 31 juegos
de NES (por 500 puntaos Wii), et
Super NES (B00), Nintendo . T it
64 (1.000), Mega Drive (BOQO) U

o Turbo GRAFK-16 (600). Eso
si, solo estaran dispanibles los T
titulos en la zona en gue fueraon Bock | w Pores

lanzados originalmente_

Deja notas a los usuarios con

los que compartas Wii o envia
mensajes a usuarios de otras
caonsolas. Como Wii tiene
conexHion permanente
podras recibir tamhién
eHpansiones para los
juegos como mapas o
armas__

/B TABLON DE ANUNGIOS / WHCONNECT24
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Y PARA JUGAR...

ﬂlllll SpURTS _ .-“’“‘r'—-j--i!.@

EL JUEGO DEPORTIVO DEL SIGLO KHI

La estrella de las presentaciones de Nin-
tendo: hemos visto jugar a Reggie, a
Laurent Fischer, a Miyamoto y hasta a
lwata. Y es que Wii Sports es uno de los
titulos que mejor transmite la experiencia

de juego gue la nueva consola de Nintendo —
es capaz de praparcionar. Por eso (y par- BEISBOL {1-2 JUGADORES) Bates o recibe pero
gue es uno de los juegos que mas obliga despreacipate de llegar a lertera biase_

ala compra de un segundo mando para el
boxeo) ha sido el elegido para acompanar
a cada unidad de la consola vendida en
Europa y Estados Unidos__

ENTREVISTA

KATSUYA EGUCHI

&Por gue usar los Miil en lugar de per- derizados. Asi, el jugador siente

sonajes realistas? que esta manejando a alguien

Por una sencilla razon: Queriamos que los no gue sea &l mismo yuien

usuarios se sientieran identificados al esta jugando. Tanto el hard-
verse jugar. Por ejemplo, hay muchos titu- ware de UHI como este

los de tenis que utilizan graficos realistas titulo estan disefnados

para mostrar a deportistas reales ren- para que la gente no

E E 5 Il wuwuw.superjuegos.es

BOLOS (1-4 JUGAQORES) Coloca los dedos en el galillo del
mando, muévelo-hacia at@s Y suéltalo como si fuera la bola_

BOXED (-2 JUGADORES) En I3 mano detecha, manda de Wi,
en |a Izquierda. nunchaku.. No bajes Is guardia_

. GOLF (1-4 JUGADORES] Conlrola bien la polencia
de cada golpe: el mando de Wii sera tu palo_

piense «a@sto no es para mi». Es una
gran experiencia tener una version
& uno mismo Yy de sus familiares
para interactuar en un mundo virtual
&Rlgun deporte que les hubiese
gustado incluir y se haya
quedado fuera?

Prefiero reservarme la res-
puesta porque los deportes
gue se han quedado fuera

podrian astar Incluidos en



GBZELDA TWILIGHT PRINCESS -

; EHISTE UN MODO MEJOR DE INRUGURRAR UNA NUEVA
§ONSOLA DE NINTENDD QUE GON UN ZELDA?

MANDOBLE Y TENTE-
TIESO La camaia de
combate es idenlica

3 |13 de los anteriores
Zelda. Podias enfocar
@ un enemigo Y girar
entomno a el

Bueno, si, con un Super Mario. Pero como
tendremos que esperar a 2007 para ver al
fontanero debutar en Wii, The Legend Of
Zelda: Twilight Princess va a convertirse
en la compra abligada de estas Navidades
para todos aquellos que adquieran la consola
de Nintendo. Las nuevas aventuras de Link
suponen un retorno a la estetica del monu-
mental Ocarina Of Time de NE4, tras aquel
soberbio (aunque incomprendido) paréntesis
llamado The Wind Waker. Runque disefado
origihalmente para GameGube, Nintendo
{con Bl preductor Eiji Aonuma a la cabeza del
proyecto) ha sabide adaptar, de forma nota-
ble, la mecanica de The Twilight Princess a
las caracteristicas de la Wii. Pudimos com-

probarlo durante 9 haras de juego, que fueron
sdlo un aperitivo ante las méas de 50 horas
que afrecera este extenso y oscuro Action
RPG. El colorido y los disenos naif de The Wind
Waker han dado paso a un Link mas adulto,
acorde con la tenebrosa ambientacion de
esta aventura, que resucita muchas de
las senas de identidad de la franguicia
Zelda. Habra 10 templos para explo-
rar (un servidar llego a necesitar
cinco horas para superar el pri-
mero), te reencontraras con
la yegua Epona y volveras a
utilizar la espada, el arco y

el tirachinas. Pero esta vez

no sera apretando botones,




TU CARA ME SUENA Bajo esa armadura se esconde un Goron, una
de Ias razas que aparecian en el mitico Ocarina Of Time
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MIDNA Este misteroso personaje serd el
guia del Link lobuno durante sus andan-
285 por la dimensian Twilight_

APUNTA A LA TELEFUNKEN Ussras el mando de Wii para apunter directamente al televisor y fulminar a tus enemi-
gos con el arco, el lirachinas o el boomerang. Incluso podras oir en el allevoz del mando con suenan 1as flechas_

sino moviendo el mando de Wii como si fuera
una espada y apuntando directamente hacia
la pantalla cada vez que necesites disparar el
arco o arrojar el boomerang. Mientras tanto, el
nunchaku te permitira controlar a la perfeccién
los movimientos de Link, tanto en su forma
humana como cuando se convierta en lobo, Si,
has leida bien. En esta aventura, Link se vera
transformado en lobo cada vez que ponga los
pies en el reino Twilight, una dimensitn paralela
(al estilo Ocarina Of Time y A Link To The Past)
gue esta amenazando la existencia de Hyrule y
su gobernante, la princesa Zelda. Rcomparado
de un misterioso personaje lamado Midna, este
Link lobuno tendra que aprender a utilizar las
habilidades de su raza, como seguir un rastro
olfateando, mientras se enfrenta a todo tipo

TWILIGHT PRIN "C__i PONURA A PRUEBA ND SCLO TU
INGENIO, SING TAMBIEN LA FUERZA DE TU BRAZO,
USANDQO EL M AF‘ 0 ( _OMO SI FUERA UNA ESPADA

de criaturas, y salta de una dimension a otra.
Seas o no fan de Nintendo, la calidad de los
Zeldas siempre ha estado fuera de toda duda,
y esta nueva entrega es buena muestra de
ello. Emocionante, superjugable y dotada de
un argumento sorprendentemente sombrio,
The Twilight Princess pondra a prusba no
solo tu ingenio (los puzzles son incluso mas
complicados que los de Ocarina Of Time) sino
también la fuerza de tu brazo en peleas contra
Clnco o mas enemigos a la vez. Y parecera una
tonteria, pero llegd a emocionarme el oir por
el altavoz del mando de Wii la clasica melodia
de puzzle resuelto. Y si no puedes comprarte
la Wii, no desesperes: The Twilight Prin-
cess liegard a GameCGube el proximo 15 de
diciembre. _NEMESIS

E E a 7 ll wwul.superjuegos.es




ARMADO Y PELIGROSO El usa de Ias armas de fuego serd
mucho mas importante de lo que parecia inicialmente_

GBRED STEEL

KATANAS, DISPAROS

Y RCCION EN PRIMERA
PERSONR (POR UBISOFT
PARIS)

—————————

£TE SUENA? La banda sonora esld compuests L
" “porTom Salta, nominado en los MTV Video

Music Awards de este ano por el score de Ghost
Recan Advanced Warfighter

S50L JAL‘IENTE La accion

lidnscurie en japon,

con las neones de sus

ctivdades y la violencia
de sus mgfiosos

Por aquellos dias en los que todavia conacia-
mos a Wii como Nintendo Revolution, ya
empezaron a resonar los ecos de uno de los
titulos mas esperados de la nueva generacion:
&Un juego ambientado en Japan utilizando los
mandos comao si fueran katanas? Parecia el
sueno de cualguier gamer, alimentado por el
prestigio de un estudio de programacién como
de UbiSoft Paris

Los chicos de Nintendo, a los que no se les
escapa una, percibisron el hype en potencia
y eligieron Red Steel como uno de los pro-
tagonistas de su conferencia previa al E3 de
este afo. Ya en la feria, el juego se convirtid
en uno de los grandes reclamos del stand de
la Gran N.. 4 en una de las mayores decep-
ciones del evento. Con unos graficos que
(siendo indulgentes) podriamos resumir en
mediacres Y una pésima jugabilidad, que no

PELIGRO: HYPE
éSerd |a expecla-
cian un ama de

doble filo?_

se podia atribuir a la falta
de familiaridad con el mando,
consiguio enfriar los animaos
de todos los que tuvimos oca-
sion de probarlo.

Varios meses de desarrollo
después, la segunda toma de
contacto deja bastante mejor
impresion: texturas renovadas,
grandes mejoras en el control
Yy un manejo de las armas de
fuego peligrasamente gratifi-
cante (sobre todo al empunar
la Uzi, retraceso incluido). Eso si,
a falta de probar la version final
sigue sin convencernos precisa-
mente lo que nos atrajo en un
primer vistazo: los katanazos
a dos manos




0O DS A LA CONRUISTA DE
U NUEVOS TERRITORIOS

UNA NUEVA CIVILIZACION
TE ESPERA EN TU DS.

El famoso juego de estrategia

de PC debuta ahora en PR
Nintendo DS.Un juego en el que « .0
podran participar hasta cuatro

Jugadores gracias al modo

multi-jugador.

Controla cinco civilizaciones
diferentes desde la pantalla
tactil, y entra en combate
utilizando el stylus, que serd
tu arma en el camino hacia la
conquista.

ENSEMBLE

THU DLIEO



8-VoLT Como en
anleriores enfregas,
encontraremos
microjuegos dedica-
dos 3 los clasicos
de Ia Gran N_

EN EQUIFO La mayoria de las pruebas son individuales, algunas
son de dos a cinco jugadores.. y hasta hay una para una docena_

-
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Collect 2!
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WARIO WARE
SMOOTH MOVES

MICROJUEGOS ULTRADIVERTIDOS

Puede ser porque fue uno de los primeros
titulos que probamos. Puede ser porque
somos fans acérrimos de Wario Ware. O
puede ser porgue las caracteristicas de
la consola se adaptan a la perfeccion a
una de las sagas mas originales y adic-
tivas de los Gltimos anos. Pero el caso
es gue Smooth Moves es uno de los
principales mativos por los que ama-
mas Wii. Doscientos microjuegos dife-
rentes que te haran reir.. y que haran

fgue se rian de ti_

ENTREVISTA

GORO ABE

&El espiritu de la seria ha funcionado
bian con Wil o es un juego que encaja
major con las consolas portatiles?
En un juego de sobremasa, todo el mundo a
tu alrededor puede verte. Por eso, hemos
ncluido intencionadamante una serie de
juegos que pongan al usuario en situaciones
Vergonzos hay alguien delante. Hay una
prueba en la que doce personas puaden jugar
con un solo mando, asl que el hardware de
Wit también es apropiado para que la gente
pueda disfrutar an grupo
&Como se consigue enganchar al jugador
entrega tras entrega?
En cada juego de la serie hemos tratada
da cambiar el estilo de juego. por lo que
el principal atractivo del juego seria su
frescura. El primer Wario Ware Inc
|6BA) era una coleccién de simples
minjuegos de accion; Maga Party
Games |GameCube| era un titulo
muitijugador; Twisted! |GBA. inédito

en Europal era un juego basado en

los giros gracias al sensor
de movimiento incluido

en el cartucho; Touchad!

|Nintendo 0S| hacia

la accion mas intuitiva
gracias al uso de la
pantalla tactil, final-

meante, este titulo se

basa en la accién
con todo el cuerpo

usando el mando
de

. n Wil PLAY

ol A TODOS NOS GUSTA JUGAR..

Bajo el nombre de Wii Play se recogen
nueve minjuegos muy diferentes entre si
pero con el elemento comun de estar pen-
sados para disfrutar en compania. Tanto es
asi gue el jJuego se vende conjunta e insepa-
rablemente con un mando de Wii. Tenis de
mesa, Encuentra al Mii, Pesca, Toro meca-
nico.. Después de probar todas las pruebas,
podemos adelantar que hay mas de una que
no conseguira engancharte. Eso si, el billar
es tan bueno que Incluso mereceria la pena
por si mismo_

ADEMAS DEL JUECO,
EL PACK INCLUYE UN
MANDO DE Wil

PROGRESION Al
principio salo

habra una prueba
disponible. Supérala
para desbloguear
la siguiente [y asi
sucesivamente] _

REMINISCENCIAS La prueba de liro es
un homenaje a Duck Hunt y el Laser

Hackey no deja de ser una evolucion
lisergica del milico Pong_

A
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RAYMAN

RAVING RABBIDS
jTEMPORADA DE CONEJOS!

Para estrenarse en Wii como una consola
tan especial se merece, Rayman abandona
las plataformas y planta cara a una legion
de conejos mas enloguecidos que The EIf
en dias de cierre 4,Que parecen monos &
inofensivos? Eso es porque aun no has
tenido que plantarles cara en los mas de

70 divertidisimos minijuegos que companen
este titulo_

Esle es uno de
los litulos que
mejor explota
las posibilida-
des del mando

SUPER MONKEY BALL |
BANANR BLITZ
RODANDO EN COLORES

Los titulos de la franquicia Super Monkey ;
\
\

Ball son capaces de algo de lo que muy
pocos juegos (peliculas, discos o libros) :
pueden presumir: conquistar por igual a |
dos seres tan dispares como Chiarafan |
y John Tones. No vamos a repetir que la {
principal novedad de esta entrega sera que l
los monos pueden saltar ademas de rodar, |
pero tal vez convenga recordar que al Modo !
de Habilidad se unen cincuenta minijuegos |
MULTUUGADOR Incluye prue- disefnados para disfrutar en solitario o con
EXTRAS |gual que en Super Monkey Ball Banana Blitz (a Ia derechal, los programadores de ! bas para jugar en compania_ hasta tres amigos_

Sega, han incluido minijuegos (en este caso teinta} para un maximo de cuako usuarios_

SONIC AND THE
SECRET RINGS

UN POCO DE DIGNIDRD PARA EL ERIZ0

A pesar de no ser uno de los titulos que mas
atencion esté recibiendo, lo cierto es que
graficamente es de lo mejorcito gue se ha
podido ver hasta ahora. Un comentario habi-
tual entre los que ya lo han probado es gue
el jJuego es demasiado descontrolado pero
¢acaso no ha sido el ritmo desenfrenado
una constante en las aventuras de Sonic?

PERSIA E| juego imifs |3 esfelica R nosotros (y sin ser tados fans de la mas-
de Las Mil 4y Una Noches_ cota), nos gusta_




TRAUMA CENTER
SEGOND OPINION

O (I MET
el GUN MEL

No estuvimas alli para oirlo pere los chicos de
Atlus presumen de que en la Game Summit
de Montreal el carismatico Reggie Fils-Aime
| sefalé Trauma Center Second Opinion como
su titulo de third-party preferido. Nosotros no
vamos a mojarnos tanto, pero podemos afirmar
con conocimiento de causa que sila primera
entrega se adaptaba a la perfeccion al hard-
i ware de DS, estara a la altura del de Wii_

Fe

PODERES Samus contara con habili-
dades clasicas y con ohias nuevas_

FERR METROID PRIME 3 }

b CORRUPTION

ASA DE MODA

COMI G AN
i.."‘i;‘ul‘-."ﬂ N

Aungue no acompanara a Wii en su lanza-
miento, Nintendo no ha querido dejar fuera
del catalogo de su nueva consola una de las
franquicias mas apreciadas por sus usua-
, rios. Con mas dosis de shooter en primera
’ persona que nunca Yy manteniendo los ele-
| mentos de exploracian de siempre, el juga-
{  dor hara uso del nunchako para contralar
¢ los movimientos de Samus Aran y el mando
| de Wii servira para dirigir el punto de vista |
I de la cazarrecompensas galéctica_
]

\

\
N

E E 3 3 // W superjuego

OPERANDO Elige
instrumental con el
nunchako y mane-
jalo ton el mando_

SUPER MARIO
GALARY

DIME CURNDO TU VENDRAS..

RAunque hay guien habla como si ya hubiera
tenido acceso al juego completo, la verdad
es gue hasta ahora sdlo se ha podido can-
trolar al fontanero a lo largo de una pequefa
demo (que ni siquiera ha sido mostrada aun
en nuestro pais) que, ademéas de para poner-
nos los dientes larguisimas, sirve muy bien
para hacerse una idea del uso que este
titulo hara del hardware de Wii. Asi, utiliza-
remos el joystick del nunchako para mover
a Mario, el botén B del mando para saltar
y una peguena sacudida de mufieca para
realizar giros que acaben con los enemi-
gos cercanos o nos eleven hasta canones
de impulso_

INTERFAZ No sabemos si estos marcadores seran las definilivos pero lo ciero
es que son casi idénticos a los de avenfuras anteriores de Mario_

R —

SUPER SMASH
BROS BRAWL

DE MOMENTO, SOLD EN VIDED

Sabemos gue mas de uno se llevara las
manos a la cabeza ante tamana declara-
cion pero ateniéndonos a la verdad hay que
decir que por aqui na somaos precisamente
seguidores de los Super Smash Bros. El
concepto nos gusta y la interaccidn entre
personajes de diferentes franquicias es algo
que siempre merece la pena ver. Todavia
no hay version jugahle de la versian Wii
pero tenemos ganas de probarla.. y ver a
Solid Snake luchar contra un cachorrito de
Nintendogs_

LUCHADORES Mario, Link
o Pikachu no podian
faltar. Se incorporan Pit,
Samus sin Iraje. Meta
Knight, Wario y Snake_

S.ES
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| mal Crossing: Wild World acerca-
ban la consola al sector femenino
(tradicionalmente mas reacio a
los videojuegos), pero la auténtica
ventaja comparativa se produjo al
| atraer alos mayores de 30 afios,
un auténtico nicho de mercada
(con gran poder adquisitivo) que
sigue acudiendo en masa a com-
] prar titulos como Brain Training o

APUESTA POR LA
JUGABILIDAD

Entre los aficionados a los vide-
ojuegos mas acerrimos hay un
sector con un discurso recurrente
que acusa a Nintendo de un abso-
luto desdén por la tecnologia con
la tnica argumentacion de una
tabla que compara especificacio-
nes de procesadores y tarjetas
graficas.

El error de base seria confundir
la innovacion tecnoldgica con la
potencia grafica. PSP es méas
potente que Nintendo DS, pero
no hace uso de la tecnologia tac-
til y de reconocimiento de voz, las
dos grandes bazas de la portatil

de Nintendo. Es evidente que a
Nintendo no le interesa dar una
eHhaustiva lista de las especifi-
caciones técnicas de Wii, pero no
por desprecio a la tecnologia, sino
porque precisamente su nota dis-
tintiva radica en el novedoso uso
que hace de ella. De esta forma,
el objetivo que se ha propuesto la
Gran N es que todo el mundo sea
capaz de entender su concepto de
tecnologia. Y el modo de lograrlo es
colocando al usuario con un mando
en la mano frente a un titulo que
refleje tan bien su apuesta por la
Jjugabilidad como Wii Sparts_

Ny

>
ﬂ TAMANO

Porque como todos los gad-
gets las consolas nos gustan
cuanto mas pequefnas, mejor.
Y si alguien cree que no hay
tanta diferencia entre las
maquinas de nueva genera-
cion, no tiene més que com-
parar medidas...__

N e Precio
(c»

't Por la inversion que requiere la
version basica de PS3, un usua-
rio europeo podria adquirir
dos packs de Wii con su
correspandiente copia de
Wii Sports incluida en

cada uno de ellos__

Big Brain Academy.

La llegada de Wii pretende exten-
der esta tendencia al mercado de
sobremesa con la pretensiaon que
el propic lwata manifestaba en la

e
a PARA TODOS

Al comparar por primera vez el
monstruoso disefio de la primera
Nintendo DS con las estilosas
lineas de la flamante PSP parecia
que la Gran N estaba mas cerca
que nunca de caer derrotada en
la llamada «batalla por el mercado
ludico». Y es que perder el reducto
de las portatiles, mercado que
siempre habia liderado indiscutible-
mente, seria un golpe definitivo.

Sin embargao, en unos meses Nin-
tendo DS empezo a revelar todos
los ases gue tenia en la manga. Y
es que para triunfar en el mer-

cado lddico no solo hay

conferencia previa al E3: la de con-
vertir la videoconsola es un apa-
rato tan cercano para cualquier
persana como un televisor, de
que la accion de jugar una partida
sea algo tan cotidiano comao leer
un libro, de desterrar de una vez
por todas la tendencia de tratar
de videojuegos en los medios de
comunicacion soélo para atribuirles
efectos negativos.
Habr& que esperar un poco para
ver si Nintendo es capaz de reco-
ger con Wii pero, por encima del
éHito comercial, esa lucha por la
«democratizacion de los vide-

ojuegos» ya Nos parece enco-
miable por si
misma_

que apostar por los
geeks: buscar nue-
vas audiencias era
una estrategia
ganadora y la
compafia japo-
nesa lo supo
ver antes que
nadie. "‘
Con titulos
como Nintendogs
se alcanzaba
al apetitoso
publico infantil,
otros como Ani-

IR

PROMESAS
CUMPLIDAS

INTERACCION CON
NINTENDO DS

A los partavoces de Nintendo
parece que les cuesta mas
que a los demas dar a conao-
cer algun dato o expresar
una opinion sobre la compe-
tencia o las propias expec-
tativas de su compafia.
Esto tiene una ventaja y
S que, aunque se podria
senalar alguna excepcion,
suelen cumplir lo que pra-
meten. Asi, todo parece
previsto para que Wii lle-
gue a las tiendas de todo el
mundo en la fecha prevista,
incluyendo Europa.
En cualquier caso, si hay
' algo que os podemos
adelantar {sin animo

de crear una histeria colectiva)
es que en nuestro pais no habra
consolas suficientes para satis-
facer la demanda del lanzamiento.
El reparto a las tiendas se esta
haciendo de forma limitadisima y
éstas atenderan a los pedidas por
riguroso orden de lista, de forma
gue es mas gue prabable que
en muchos establecimien-
tos no llegue a sacarse

a la venta ni una sola
unidad hasta la
segunda remesa,

que segun la web de

un conocido centro
comercial, no lle-

gara hasta el 1 de
febrero__

1l
AL

Todavia se sabe pocao al respecto
pero esté confirmado que Wii y
Nintendo DS podran comunicarse
inalambricamente mediante wi-fi
lo que permitira, por ejemplo, com-
partir Pokemon_

—
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MONSTER 4H4
WORLD CIRCUIT

Reconocemos que no estd
entre nuestros favoritos
pero habrd quien sepa
apreciar un juego de mans-
ter trucks.. 4no?_

™

CALL OF
DuTY 3

Revive las batallas mas
intensas de la Sequnda
Guerra Mundial, desde el
Desembarco de Normandia
hasta Ia toma de Parfs_

ii'Y 20 RAZONES

FAR CRY
VENGERNCE

Ubisoft ofrecerd una nueva
" entrega de su shoater
selvatico con historia,
p armas Y mapas creados en
B exclusiva para Wii_

e

BiG BRAIN
ACADEMY

* Wi continia la senda
ahierta por Nintenda DS

| ofrece nuevos retos para
poner a prugha tu destreza
mental_

i

EHCITE
TRUCK

Salta, realiza acrobacias
| busca el aterrizaje per-
fecto sobre cuatro ruedas
como en su dia hiciste con
Encite Bike

TONY HRWK'S
DOWNHILL JAM

' Ninguna franquicia con el nambre de un
deportista puede presumir de haber sobre-
vivido tan bien el paso de los afios como la
que representa Tony Hawk. Como pudimos
comprabar desde el primer contacto, en el

'{ pasado E3, esta entrega se desmarca un
poco del srealismon del resta de la serie para
adecuarse a las peculiaridades del hardware
de Wii. De este mado, la mecanica de jusgo

4 recuerda mucho ala de EyeToy: Antigrav (que
 tandesapercibido pasd por PS2) con la salve-
f tad obvia de que esta vez la interaceidn no se
 realiza con los movimlentos de nuestro cuerpo
sino con el mando en posicidn horizontal_

s

WING
ISLAND

Destruir islates o localizar
vacas perdidas son sélo
dos ejemplos de las
misiones que esperan a los
pilotos de [ing Isfand_

MARIO STRIKERS
GHARGED
g ® Cuatrojugadores simulta-
neos de manera lecal y la

posibilidad de disputar par-

tidos ap-line conectando la
consola a Internet_

DISNEY PIHAR'S
CARS

Tampoca es que fuera

b Necesario, pero ni Disney
ni THQ han querido dejer
pasar el filon de la nueva
generacion_

wii
MUSIC

Lo que hemos podida
probar hasta ahora ha sido
dingrr las gjecuciones del
Toreador de Carmen y del
tema principal de Zelda_

e

e Do N

hy

ELEBITS
{LUORKING TITLE)

' Nos encantala estética
cute de estos personajilos
pero, de momento, la
mecénica del jusge nos

§ convence bastante menos_

BATTALION
WARS 2

Conduce tangues, pilata
. aviones, goblerna barcos o
¥ dirige tropas en la secuela
. e untitulo tactico con
| menos éxito del merecido_

\

SPLINTER CELL
DOUBLE AGENT

Runque no esté respalda-
das por las ventas, cada
aventura protagonizada
por Fisher supera con
creces a la anterior_

i

1

i

A MARVEL ULTIMATE
ALLIANCE

La versidn de Wii de este
RPG de accton haré uso del
mando y del nunchako y
contara con un sistema de
combate enclusivo_

MRDOEN
NFL 07

1 Minjuegos a cuatro, un
gistema de control llamado
FreeMotian y ofros rasgos
que te hardn lamentar que
no te guste este deporte.. _

{

NEED FOR SPEED
CARBOND

Enla reciente presentacidn de la consola a la prensa tuvimos ocasidn de probar
Ia versitn Wii de la que podria llamarse +la franquicia de los juegos de oron y

hemas de decir que el resultado es mucho mas digno de lo que esperabamos. Por
su estetica nocturna y nivel gréfico se parece al NFS Underground 2 de PS2,
) \\pefo utifizar el mando de Wii camo volante aparta el necesario toque distintiva_

RAMPRGE TOTAL
DESTRUCTION

8 eres fan dal demoledor
titulo de Midway, estds

te enhorabuena: podras
hacerte con &l desde el

g Misma dia def lanzamenta_

{HASTA CARTMAN
UIERE UNA!

Para comprobarlo, busca

| o Bod Bo, el capltulo 1012
de South Park, emitido en
Estados Unidos el pasado 1

N
(=

o R

de neviembre_

{

GAMECUBE

Titulos coma Piismin. Wind
A & [Waker o Resident Evil 4
Wil } tendrén slempre un hueque-
; cito en nuestros corazo-
5 nes.. | en nusstra (WAL

-t ’ =
C1-B RETROCOMPATIBILIDAD | Y EN UN HORIZONTE NO
|

Y LEJANO..

Ya se ha visto la Zapper,
consolas en colores y en
Japon hay anunclada una
version con reproductor de
DV para e afio que viene_

§
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NINTENDDDS

ISILENCIO EN LA SALA!

Es hora de defender los derechos y
luchar contra las injusticias. Ayuda
al abogado Phoenix Wright en una
aventura original y diferente, donde
podréds Investigar pruebas con la
pantalla tactil o protestar en los
Juicios a través del micrafono
Descubre quién miente y quién dice
la verdad. Oe ti depende que la
Jjusticia se cumpla.

DE TI DEPENDE
OUE SE DESCUBRA LA VERDAD
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SPIDERMAN V5 THE KINGPIN (MEGR CD - 1993)

Este port para Mega CD permitia enrallar en telarafia a malotes, patear el

SPIEEE R bl LU0 T
(P=2C, DRERITERST - 20E0)

El primer juego tridimensional del Hombre Arana apro- CUIDADD CON BL
vechaba, dentro de las limitaciones de PSH, la posibi- A e ....*..._,f-? AGLIIAN El repertoda
lidad de moverse en red, Desprejuiciado & innovadaor, y e s ) de bellacos de
Spiderman incluia usos creativos del fluido aracnido { LRUS S T\%ﬁ Spiderman pars
y jefes fiinales gue requerian estratealas, incluyendo L % i PSone yDieamcash,
una memorable persecucion tras VeEnenao. *’ﬁ | ala allura de las

* gicunstancias

MOTIVOS PERSONALES

Una picadura de arafia confirio a/Peter Parker pode-
res sobrehumanos, incluyendo un Super Sentimiento
de Culpa Patologica que le obliga a luchar contra todo
tipo de maniacos_

.
4 ¢

UL

! MOTIVDS PERSONALES
. ‘ ¢Que ocurre cuando
5 e o R R ..~
] omba gamma? Con | ,
h iy 7 la fuerza de/un caloso DESTI iUCT[Gn e
- ' | ——
) = y el cerebro de un
N -
N1y -2 gorridn, Hulk es una Psa, XBOX - 2000)
: ' t . maquina de destruc- W
. 3 S et Tras un horrendo edperimento adaptando )
] I 1. S la pelicula de Ang Lee (2 Hulk g infiltra- |
. | AN o cion?, mala idea), llego esta peguensa joua
4 en la que La Masa se enfrentaba a sus PL.ACER
PEQrES ENEMIQOS Y 8 pracricamente tode
el gjercite americano. Con una gran ciu- CUL'PEEL’E
dad de estilo GTA como patio de recreo, [NCREDIBLE HULK (MD, SNES - 1905)
podiamos contralar a este mastuerzo y Rtentos: Hulk se transformaba en
destruir cuanto se nos antojara. Banner y tenia una pistola con un
' \ disparo para defenderse. Y el gran
Ve enemigo final, El Jefe, cafa con un
solo purietazo_
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OTRAS IDENTIDADES SECRETAS_

Existen jueqos de héraes comigue-
708 que nunca liegaran a nuestros
hogares. Hay titulos ignotes, como
Spiderman - Web Of Fire para Mega
32K y juegos japoneses, desde Bat-
man Revenge Of The Joker a Sinis-
ter Si. Pero la mayoria son recrea-
tivas sin ports: et genial arcade de
Superman (Taita), las aventuras de
los H-Men creadas por Konami, o
la maquina de Spiderman realizada
por Sega, can Spidey, Gata Negra,
0jo de Halcan y Namer repartiendp
galletas_

,sﬁ[mr]ﬁr_
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PARA PSP [PLAYSTATION PORTABLE)
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PlayStation.Portable ] : )
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PRIMOS LEJANDS_

No todos llevan mallas, Muchas ficencias se basan en comics
no de superhéroes, como Turok o Shadowman, de Acclaim.
También el Juez Dredd ha tenido incursiones en varias con-
solas. conipoca fortuna. Pera la palma se fa lleva el Comix
Zone para Megadrive: un incunable donde encarnabamos a
un dibujante de tebeos. jVinetas como escenarios! iEnemigos
dibujados sobre [a pantalla! Muérete de envidia, Qlami_
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YA 8STA AQUL.. (O cAsI)




A través de PlayStation Store, a Ia que se accede
tesde el mend de la cansola, podras descargarte
demos de juegos, trailers de peliculas en HD'y titulos
completos de similares caracteristicas que los de

>

8

Live Arcade de 360. Sin embargo, con P53 también
es posible navegar. por la red ibremente.

agl

o
. 1]
piER =

v
-

=) &Nl LA [FEO

NO TENDRAN CORRIDAS DE TOROS, JAMON SERRANC NI OPERAGION MALRYA, PERO LOS AMERICANOS
Y LOS JAPONESES YA GOZRAN DEL SISTEMA DE ENTRETENIMIENTO DOMESTICO MAS POTENTE DE LA
HISTORIA. NOSOTROS TRMBIEN TENEMOS UNA RELUCIENTE PS3, Y DESDE ENTONCES NO SOMOS LOS
MISMOS. SOMOS MUCHOD MEJORES. CONOCE TODOS LOS DETALLES DE LA NUEVA GENERRCION..

v s Spieon Mo

HDOMI High Definition Mul-
limedia Interface: permite
la salida de audio y video
de alla definicion sin

OVvO Por supuesio
PS3 sequird
aceplando discos

DVD de ltodo fipo:

juegas,
peliculas, efc.

SUPER AUDIG CO
Un nuevo formato
creado por Sony y
Philips para sonido
de 3lla definicion

L0 Los anfiguos
discos compac-
los, para juegos
de PSone y
audio o datos,
lambién seran
compalibles

comprimir

075 Olro sis-
lema de audio,
de calidad
similar al 5.1

y compelencia
directa suya

BLUETOOTH Se hrata del sistema
de comunicacion inalambrico

entre dispositivos mas popular.
Seguro que lo usas en el movil

DOLBY DIGI-

S5IXAXI5 Como el
DualShock 2 pero
mas ligero, sin
cable, recargable
medianie USB

y con el boton
PlayStalion para
acceder al menu
de Ia consola

TAL El codec
de audio para
el sonido 5.1,
Ua conocido
por todos

DOLBY TRUE HO Un codec
de audio que permite hasta
14 canales y se fransmite
mediante la salida HOMI

en cualquier

BLU-RAY El nuevo formato de alma- momento

cenamienlio para juegos, peliculas y
demas. IS0 gigas de informacion!




IARMAMENTG, PESADD! Cada una de las
aimas de Resistance, ya sean de tecno-
Ingia humana o exhalernesire, cuenta con
dos fipos de disparo. Algunos de ellos son
realmente originales_

REesISTANCe

FALL OF MAN

El término must-have se emplea en el
mundo de la moda para referirse a aque-
llas prendas gque son de obligada compra
cada temporada. Este afio, por ejemplo,
el estampado de leopardo. Pues bien, el
must-have del catalogo de lanzamiento de
PS3 es sin duda este Resistance. Desde la
impresionante secuencia de introducciaon,
en la que una voz femenina nos relata en
perfecto castellano como una raza extra-
terrestre llamada Quimera arraso Europa
en la mitad del siglo HH, hasta el robusto
modo on-line para hasta 40 jugadores,
pasando por el divertido empleo de las

EL JUEGO QUE TODOS LOS
POSEEDORES DE PS3 DEBERIAN TENER

\1" [ 2

i 40

funciones rotoscdpicas del Sixanis, todo
en esta produccién de Insomniac ha
impresionado e impresionara a los que la
pruebhen. Un shooter en primera persona
con una cuidada amhbientacian a medio
camino entre [a Segunda Guerra Mundial
y el futuro apocaliptico, sustos y tension a
mansalva y las armas mas originales que
hemos visto en mucho tiempo.

LO MEJOR: Todos sus apartados, pero por
destacar alguno, su ambientaciaon.
LO PEOR: Que no se haya empleado la
maxima resolucian de PS3.



o
Disfruta estas Navidades con los nuevos episodios
de tus amigos Bob, Esponja, Danny Phantom y Mas
Grandes'y Traviesos_Por si:fuera poco, alucina con
el Especial Navidad'y Super puente 3 X 3rque te
hemos preparado en Nick .

Nick esta disponible en Satélite, Cable y ADSL
www.nick.es

© 2006 Viacom International INC. All rights reserved. © 2006 Nickefodeon International Inc, All rights reserved.
.




G E I l a I CUATRO HERDES A Ios dos de

la primera entrega se unen
DAYS OF THE BLADEe
cos Y el maloso reconvertido_
Los chicos de Game Republic nos traen
otro juego de lanzamiento que continda
|a odisea oriental del primer Genji. Belleza
plastica en escenarios y enemigos para
demaostrar la paotencia de la nueva con-
sola y cuatro personajes diferentes inter-
cambiables en cualquier mamento son sus
mayores bazas. El juego es bonito, desde
luego, pero su desarrollo no dista mucho
de una farmula mil veces vista: acaba con
todos los enemigos y vuelta a empezar.

LO MEJOR: Los cerezos en flor mas bellos
de la historia de las consolas.

LO PEOR: El desarraollo es igual de simple
que en la primera entrega.

' LAIR

Todavia quedan unos meses para que salga
a la venta la nueva produccion de Fac-
tor 5§ (que abandonaron la programacian
para Nintendo ante la poca potencia de
su nueva consola), pero ya hemos podido
probar una demo que deja bien a las cla-
ras gue si algo sera Lair, es diferente. No
esta muy claro si en el buen o en el mal
sentido de la palabra, claro. A lomos de un
dragon podras participar en gigantescas
batallas por tierra, mar y aire. Una espe-
cie de mezcla de Ace Combat y Dynasty
Warriors, con total libertad de movimien-
tos y un apartado gréafico que promete,
aunque aun presenta bastantes fallos.
Habra que esperar.

LAS BATALLAS Cientos de
soldados combaten a nivel

de suelo mienhas t surcas el
tielo acabando con dragones_

LO MEJOR: El contral del dragon se realiza
moviendo el SikaHis.

LO PEDR: La jugabilidad es aun un tanto
eHtrafa y poco accesible.
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RIDGE RACER 7

éUn lanzamiento de PlayStation sin Ridge
Racer? No, por favor. La séptima entrega
de la saga es la mejor de todas, sin duda.
Rungue gréficamente no es lo mas avan-
zado que se ha visto, le da sopas con
honda al sexto capitulo para 360. Ademas,
incorpora vehiculos para aburrir (no reales,
eso si) divididos en categorfas segun su

MOTORSTORM

Parece que en esta nueva generacidn
Sony va a proporcionar algunos de los
mejores juegos del catalogo de su consaola.
Motorstorm aln se encuentra en fase de
desarrollo, y ya impresiona sobremanera.
Carreras off-road sobre un recorrido libre,
sin trazados prefijados, donde vehiculos
de todo tipo (motaos, buggies, deportivos,
camiones, etc) se dejan el chasis (literal-
mente) por llegar los primeros. La fisica
mas avanzada, un horizonte infinito y, en
general, un apartado técnico digno de la
nueva generacion acogen este nuevo desa-
rrollo de los briténicos Evolution.

S
R -

inclinacion al derrape, un modo principal de
Juego remozado y aparentemente eterna,
y multijugador lleno de posibilidades.

LD MEJOR: El nueva Modo State Grand
Prix y los 14 jugadares del modao on-line.
LO PEOR: La formula casi invariable de la
saga puede cansar a algunos.

BOBITION

mido a los vehiculos.

principia.

en un pispas_

CORRE QUE 5E LAS PELA €l sistema de tutbos
Seguira siendo basico para llegar en primer
lugar. Derapa locamente y llenaras la bara

POBITION

LD MEJOR: La fisica que se le ha impri-

LD PEOR: El control es algo durillo al

LOS5 CLASICOS NUNCA

MUEREN 5i no lienes
conexion a Internel,

siempre podras optar

por la socorida y
enkafable pantalia

partida para retar a un

segundo jugador_




_EVIL PRINCESS

CUANDO OTRODS TODAVIA NO SABEN NI QUIEN PROGRAMA EL JUEGO, EN HTREME YA LO HEMOS
PROBRADO: VIRJAMOS AL SUR DE INGLATERRA POR CORTESIA DE TAKE 2 PARA CONTARTE ANTES
QUE NADIE COMO SERR EL TITULO QUE PROTAGONIZA EL ANGEL DEL INFIERNO DE LA MARRVEL

-

UN GUION DE LUIO E| argumento del juego conlinUa !ns hechos acontecidos en la
pelicuia [que se eshiena en nuesho pais el piGximo |6 de febrero) y ha sido esciito

SIEMPRE HA HABIDO CLASES Algun

A cualquiera que sepa algo de videojue-
gos se le arquea un poquito la ceja al oir
hablar de la conversion ludica de una peli-
cula. Y si ésta es a su vez la adaptacion de
un cémic y es el edpresivo Nicolas Cage
quien encabeza el reparto, seguramente
el escepticismo aumente aun mas. Pero
antes de sacar conclusiones precipitadas,
viajamos hasta los estudios de Climax,
en la britanica localidad de Portsmouth,
para comprobar por nosotros mismaos
como sera el titulo protagonizada por el
Motorista Fantasma. Tal y como habia
adelantado nuestro Nemesis (que tuva
ocasion de probar el juego en el stand
que 2K Bames monto en el pasado E3),
la mecénica es similar a la de |a saga Devil
May Cry pero con un sistema de combate
bastante mas profundo de lo que cabria
imaginar. A medida que vayamos elimi-
nando enemigos, iremos consiguiendo sus
almas, que se podran invertir en diferentes
mejoras para el personaje, arte del juego y
de la pelicula, videos, cuadernos de rodaje
y hasta mas de seiscientas paginas de
comic. La diferencia con otraos titulos simi-

expresamente por daos figuras del mundo del comic: Garth Ennis y fimmy Paimioi

lares residira en que esta vez contaremos
can un medidor de estilo; no bastara con
repetir siempre el mismo combo, sino que
habra gue saber cdmo combinarlos. Asi,
encontraremos enemigos que requieran
de un nivel de estilo determinado para
ser derrotados y cada uno requerira de
una técnica determinada. Rlgunos esta-
dos de la barra de estilo cambiaran los
efectos y la apariencia del protagonista
(su cabeza ardera en llamas azules y ama-
rillas y sus golpes dejaran estela verde) y
el estilo de las animaciones (gue podran
pasar, por ejemplo, a reproducirse en slow
maotion). Por peticidn expresa de Marvel,
el juego esta completamente enfocado en
el personaje del motorista en lugar de en
su alter ego humano, Johnny Blade (des-
blogueable al completar el juego). Oe esta

PROMETE MAS CALIDAD
QUE LA TIPICA LICENCIA
CINEMATOGRAFICA



A DD5 RUEDAS En lo:
tinco capiiulos gus

-
PRESS SELELCT. Y escuchaias camo suena la vaz de un
matorista con el casco en llamas

forma, parece logico que las fases a pie
se alternen con otras sobre dos ruedas
que los programadores califican como «de
platafarmas». Aunque habria que matizar
un poco esa definicion, lo cierto es que
en ellas el objetivo sera avanzar esqui-
vando obtaculos y acabando con rivales.
Para hacer el juego accesible a todos los
publicos {sobre todo a los que suelen cam-
prar los juegos basados en licencias) se
han incluido unas flechas de ayuda a la
conduccion que marcan el trazado de las
curvas y el camino que hay gue seguir, y
la posibilidad de comenzar desde el mismo
punto tras caer por un precipicio. En esta
misma linea, el jugador no tendra que pre-
ocuparse por la posicidn de la camara (ya
que el punto de vista es automatico), ni par
verse ofuscado ante hordas de enemigos
porque estan dotados de una «Inteligen-
cia» Artificial que les llevara a avanzar
hacia el Motorista Fantasma sdlo cuando
este haya dado cuenta del rival que tenga
delante. Con decir que tendran hasta el
detalle de soltar un alarido de aviso antes
de atacar... [l




MODQ HISTORIA Aunque adaptado a las pecuiiandades portéliles, el juego mantiene la meca-
nica basada en combos de las niveles a pie y Ia habilidad de las feses en mato_

TRIO DE CALAVERAS A la izquierda de Ia pantalia se mues-
lran los res desalios que confiene cada nivel A veces serd
mejor enfrentarse @ ellos ras mejorer el personaje_

B La versién de PSP comparte algunas
cosas con su hermana mayor: argumento,
mecanica y practicamente hasta aspecto
grafico. Las diferencias principales residen
en la estructura del juego, en los extras
Y, sobre todo, en los modos de juego y las
opciones multijugador. Respecto al primer
aspecto, hay que decir que la version por-
tatil no se estructura de farma lineal sino
que las misiones se presentan de forma

independiente, de forma que puedan ser
elegidas en el orden que se desee
(algunas, eso sij,
se iran des-

O& OTRO MODO Ademas de los niveles del Modo Historia, la version de PSP incluge un Modo Desafio y un
Maodo Mullijugador a cuatro que promete muchas horas de diversion

EN PLEND CLIMAX Mark Simmons, Game Director del juego nas habls de su oba y nos reld via wi-f

blogueando progresivamente). En cada
nivel se ha incluido un mayor numero de
check-points y tres desafios diferentes,
representados por calaveras, la moneda
de cambio en esta version en lugar de
las almas en PS2. Asi, superar un nivel
te hara ganar una calavera pero tendras
gue hacerlo dentro de un tiempo determi-
nado o conseguir determinados ohjetivos
si quieres completar el juego al cien por
cien. En cuanta a los extras, pocao gue decir
salvo que (ademas del contenida incluido
en el titulo de PS2) los programadores
han reservado para la versidn portatil
algunos videos de la pelicula, diferentes
piezas de arte y dos niumeros del camic.
Pero adonde queriamos llegar de verdad
es a las posibilidades multijugador. Un sdlo
UMD del juego permitira que hasta cua-
tro usuarios puedan enfrentarse mediante

wi-fi en tres modos de juego que abarcan
una competicidn al mas puro estilo Mario
Kart (con items y todo), una carrera can
la supervivencia como principal objetivo
y un torneo al mejor de tres rondas. Todo
ello con diez personajes diferentes del uni-
verso Ghost Aider sobre las motos, cinco
escenarios de la pelicula para elegir y la
opcion de configurar diferentes parame-
tros. Por otro lado, esta incluye un modo
llamado «Desafio» que ofrece los mismos
tres tipos de carreras gue en Multijuga-
dor pero compitiendo contra la consola en
cinco niveles de juego. No parece tan diver-
tido como humillar a los amigos pero ser-
vira para practicar nuestra conduccidén a la
vez gue seguimos consiguiendo calaveras.
Habra que esperar a febrero (fecha de lan-
zamiento del juego y de estreno de la peli-
cula) para poder opinar con criterio sobre
el resultado final, pero hay que reconocer
que los chicos de Glimas, como minimo, le

estan poniendo ganas.



Nacido en 1972, cuando las dos grandes edito-
riales de comic de superhéroes, Marvel y DC, se
esforzaban en dar poderes a los monstruos {agquel
Tales of the Zombie de infausto recuerdo) y en que
los superheéroes parecieran personajes goticos
(¢he oido Morbius, Barén Sangre. Mephisto?),
el Motorista Fantasma es uno de los persona-
jes mas carismaticos e inquietantes del Universo
Marvel. Ha tenido varias encarnaciones, aunque
la mas recordada por los fans es la original, en la
que el motorista acrobatico Johnny Blaze hacia
un pacto con el ente diabdlico Mephisto tras la
muerte de su padre adoptivo, y éste le convertia
en un terrorifico demonio vengador enfundado en
cuero y duefo de la motocicleta mas cool de la
historia del comic. De lejos

Las primeras aventuras de Blaze eran sencillas y
directas, como episodios de El Fugitivo o la televi-
siva La Masa, pero bajo un prisma de misticismo
pop: Blaze rehuia todo contacto humano en un

8
Ias recientes y post-goticas agonias de lava y came denelids, ha
sido un laigo perplo de lempersiuas Infemales pars Blaze

=0 1S

—
b

S
eterno viaje en busca de injusticias que hacian que
su otro yo saliera a la luz y redujera todo a purifi-
cadoras cenizas. Muy Marvel de los setenta.
Blaze era, en realidad, el segundo Motorista
Fantasma. En |la coleccion de Ghost Rider de los
noventa se descubrid gue un antepasado de Blaze
llamado Noble Kale habia sido el primer receptor
del Espiritu de la Venganza, y del mismo modo.
Daniel Ketch sucedid a Blaze como nuevo craneo
llameante motorizado. La moto adquirié clerto aire
futurista y, para regocijo de los fans, a la cazadora
de cuero del motorista le crecieron unos aguijo-
nes infernales
Recientemente, Ghost Rider ha disfrutado de una
revision total en la que se han simplificado los
origenes del personaje y se ha devuelto a Blaze
el infierno de dos ruedas. Su vestimenta es como
la de Katch, pero la moto vuelve a ser el vehiculo
acrobatico de los setenta: una amalgama perfecta
para inspirar la inminente pelicula. _JOHN TONES
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TONY HAWR'S

PRO SHATER

JAME U I

EN 19498, ACTIVISION P IBLICO UN JUEGE CUYA PRIMERA
IMRGEN, EN EL VIDEO INTRODUGTORIO, MOSTRARA A

UN TIPO HACIENDO UN LLOOP CON SU TRBLA DE SKATE.

EL TIPD ERA TONY HRWK, Y EL JUEGO INRUBLURABA LA

DEMENCIH POR LA RCROBAGCIA URBANA
EN LOS VIDEQJUEGDS
_STAN BY

SLA Y

Porque el skate es un invento demencial.
Veamos: alld par los 60, unos colgados
del surf decidieron practicar su deporte
favarito sobre tierra firme. Pusieron unas
ruedas a una tabla y se lanzaron a la calle.
Insisto, en una tabla de surf con ruedas.
En los 60 el nuevo deporte se popularizd y
perfecciond hasta llegar a la complejidad
actual de modalidades, a cual méas loca y
suicida: acrobacias gimnéasticas sobre el
suelo (freestyle), saltos kamikaze sobre
mobiliario urbano {street skate), piruetas
sobre rampas (vertical skate), etc. En los
90, desligado ya de sus origenes surf, se
habia convertido en una forma de cultura
urbana. Lo cual no paso desapercibido a la

e

LU T U

industria del videojuego: Activision tras-
ladoé todo lo que un skater podia desear en
un juego, con Tony Hawk, ya una celebridad
del skate pro a finales de la década, como
catalizador.

LA REL/OLICTICM

El primer Tony Hawk’'s Pro Skater corrid a
cargo de la desarrolladora Neversoft, se
publicd para PSone -con ports a Dream-
cast, Nintendo 64, GameBoy y N-Gage-,
y prendio la fiebre por el skate y los depor-
tes eHtremos en la consaola. El resultado
fue tan novedoso que le vold |la tapa de
los sesos a miles de aficionados. El juego
capturaba de manera precisa, jugable y




OREAMCAST Las versiones
parm Ia consola de Segs de
los dos phmeios Tony Hawk's
fueron muy superioes a las del

SCORE 3600
nem
BCORE

JeECIAL

esto de saoparfes
Aqui, el THPS2

*

Gl

360 JUDD
J000

Hll.'fll’

explosivamente adictiva la esencia del
deporte: la velocidad, el salto y la acro-
bacia absurda, y cierto espiritu de rebeldia
y gamberrada en lugares habituales del
dia a dia. THPS presentaba tres modos
de juego: el Modo Carrera, el Single Ses-
sion y FreeSkate (sin limites de tiempa ni
objetivos). El primero permitia jugar con
toda una serie de skaters famasaos (el pro-
pio Tony, Bob Burnquist, Chad Muska..) a
lo largo de varios escenarios, donde, en
sesiones de tan solo dos minutos, debian
conseguirse una serie de cintas comple-
tando determinados retas: altas puntua-
ciones, destruir ciertos elementos, saltar
sobre lugares concretos, recolectar letras,
etc. Obteniendo las cintas se desbloquea-
ban nuevos escenarios, y nuevas tablas,
que aumentaban la habilidad del skater.
Algunos de los escenarios eran, en reali-
dad, torneos donde se premiaba tanto la

10 diseno de esce

puntuacién comao la variedad de trucos o
el no caerse. Los logros técnicos de esta
primera entrega de la larga serie fueron
brutales: reciclando el motor de Apo-
calypse, Neversoft consiguio una fisica
espectacular (la fluidez de los saltos, la
permanencia en el aire, los movimientos
del skater..), el tamafo de los escenarigs,
mas que respetable, invitaba a inventar
grinds y buscar sitios especiales para
saltar (gaps). Pero, sobre todo, el juego
golpeaba en la cabeza por su inmediatez,
su celeridad, y la traslacion perfecta de
un deporte de accidn a la seguridad del
sillon de casa. -

Tony Hawk's Pro Ska-

ter 2, también a

cargo de Neversoft,

llevé en 2000 el

mismo motor un poco

mas alla, mejorando @

enns de posibilida-

5 e (W

Anthony Frank Hawk,
apodado «Birdman», nacid
en 1968 en Carisbhad, Cali-
fornia. y es considerado
como una de las personas
mas influyentes, si no la que
mas, del mundo del skate
vertical (sobre rampa). Ya
con doce anos empezo
a destacar en la escena
amateur estatal, y su ado
lescencia la paso ganando

BIROMAN Cusiguiers dine
que esta a punto de par-
tise la crisma

torneos. Ha inventado un
gran namero de movimien-
tos, pero el mas famoso, sin
duda, fue el 900 que logro
en los H-Games de 1999
dos vueltas completas y
media en el aire antes de
aterrizar sobre la tabla
Le valid el premio al Mejor
Truco. y s6lo han podido
replicario dos patinadores
mas dasde entonces
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The 900

GORL P15

CONTROL Con cuako bolanes
y 2l pad drectiong: podian

grecuiarse lantos hurss que

B notablemente las texturas y el frame-
rate, ampliando los escenarios, afnadienda
un timido comienzo de vida NPC (coches
circulando), y mas detalle a los personajes.
Todo lo cual brillaba especialmente en la
version para Dreamcast. Esta segunda
entrega redefinid y mejoro lo que ya era
una maravilla: introdujo el manual (patinar
sobre dos ruedas en equilibrio), incarpo-
raba una lista de trucos, que podia per-
sonalizarse para cada skater, y sustituyo
el sistema de cintas por uno econdmico:
superar retos proporcionaba dinero que,
ademas de desbloguear niveles, podia gas-
tarse en mejorar caracteristicas, comprar
nuevas tablas, o nuevos trucaos (j!). Ade-
mas, se anadid la opcion Create a Skater

PONE U

maies 010 pensano

(que podia usarse en el Modo Carrera) y
el editor de parques, que ya no dejarian
la serie.

128 8ITS, Y LA PeRFeCicn
Can la nueva generacion, Treyarch se
encargo del port de esta segunda parte
a Hbor, gue se llamo Tony Hawk’s Pro
Skater 24. Era, en realidad una suerte de
compilacion de la primera y la segunda
parte, reciclando niveles e incorporando
cinco nuevos disefados ad hoc. No tuvo
demasiado exito, en parte por estar bas-

CADA NUEVD TITULO DE TONY HAWK

'S PRO SKA

ATER SU-

EJERCICIO DE ACUMULACION SOBERBIO_

tante por debajo de las capacidades de la
nueva consola. Si lo tuvo, en camhbio, Tony
Hawk's Pro Skater 3, que ya desde 2001
tuvo version para la nueva PlayStation 2.
El modo en-line no era la unica sorpresa de
la tercera entrega. Se afadio otro truco,
el revert (un pequerfio giro de la tabla),
que permitia continuar un combo con un
manual. Los combos no terminaban ya al
tocar el suelop, y las comhinaciones podian
alargarse todo lo que la habilidad de cada
uno diera de si. Era la masdima erpresion
de lo que venia siendo una de las virtu-
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Desde su mismo comienzo,
Tony Hawk's (el juego) y Jac-
kass estaban hechos el uno
para el otro. Ambos nacen en
18989: Jackass, a partir de la
Big Brother Magazine, una
revista humoristica de skate
para la que Johnny Knonville
grabo escenas probando arti-
culos de autodefensa sobre
SuU propio cuerpo. Estos se
incluyeron en unos videos que
editaba la revista, y de ahi, a
la fama de mano de MTV

La importancia del skate en
el show se remonta, pues, a
sus primeros balbuceos. Y en
la serie THPS, por otro lado,
las hostias, el dano fisico,
el morrazo contra el suelo,
estan presentes desde la

con Jackass la espectaculari-
dad, pero tambien el ninguneo
de cualquier consecuencia
importante: un poco de san-
gre, un barrunto, un quejido,
y nos levantamos entre risas
como si no hubiera pasado
nada. Hasta el siguiente
porrazo. Era de cajon que
unos acabaran colaborando
con otros: Tony aparece en
infinidad de programas y en
las peliculas de Knowville. ¥
toda la troupe de Jackass
tiene un protagonismo espe-
cial en Underground 2 (por las
apariciones y por el mismo
concepto de la broma gruesa
y urbana), y como personajes
ocultos en el resto de entre-
gas: Wee-Man en la cuarta,

A
jackass

AL CWE Tras Is cancelacion del programa

letevisivo en 2002 has su lercera lemporada,
Knoxwville y compafia han rodado dos pelicu-
158, & cual mas seivaje y homonst En ambas

primera entrega. Y comparte

des (otra) de la serie: su manejo sencillo
e intuitivo lo convertia en un juego facil de
controlar, pero dificil de dominar, poniendo
al limite las dotes de cada jugador pero
sin dejar lugar a la frustracidn. Existian
ahora més trucos, algunas ocultos (com-
bos dobles) y, en general, el juego demos-
traba la capacidad del nuevo soporte. El
DVD permitia mejores extras (jaquel video
de Rodney Mullen!) y gréficamente estéa-
bamos en una nueva generacion: mayor
amplitud, méas NPCs, mas belleza, mas
detalle, mas, mas, mas..

No obstante, se percibfan en THPS3 algu-
nos problemillas de framerate o calda de
resclucion que fueron definitivamente
resueltos en 2002 con Tony Hawk's Pra
Skater 4. El motor RenderWare (el soft-
ware de gréaficaos 30 creado por Criterion,
ya usado en la tercera parte) dio unos fru-
tos sencillamente espectaculares. El cam-
bio mas notable, sin embargo, fue en el
modo de juego: se eliming el limite de dos
minutos en el Modo Carrerg, incorporando
el free-roaming del Modo Libre. Los retos
ahora los encargaban NPCs, y su varie-
dad aumentd notablemente, apareciendo,
incluso, retos «pror (de dificultad demente)
para cada skater. Los escenarios vuelven
a crecer en tamano, verticalidad, pobla-
cién y chispa (Rlcatraz, el Zoo). Tamhién
Io hacen la lista de trucos (spine transfer
incluida) y la banda sonora. De nuevo, atro

por ejemplo.

aparecio Tany Hewk

ejercicio de acumulacian, y, de nuevo, nos
quitd el hipo. Y la vida sacial.

CUENTAME UM cuenTo

En 2003 aparecio Tony Hawk's Under-
ground, y los camhios iban mas alla del
nombre: llegd el Modo Histaria. En un movi-
miento que, especialmente a raiz del lan-
zamiento en 2004 de Underground 2, seria
muy criticado, el Modo Carrera se susti-
tuyo por una linea argumental que llevaba
a un skater amateur {de creacion libre,
por cierto) hasta el mundo profesional. Se
incluyeron muchas secuencias cinemati-
cas, y algunas nuevas incorporaciones al
repertorio de movimientos, como la posi-
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bilidad de andar por cortos periodos de
tiempo (pudiendo enlazar combos en dife-
rentes puntos, o alcanzar ciertas zonas del
escenario). Las caracteristicas del skater
creado, ademas, no mejoraban por medio
de compras, sino de su uso. Lo cierto es
que la historia estaba bien estructurada
y articulada en funcion de los escenarios,
y Underground proporciond alguno de los
momentos mas espectaculares de |la serig,
como el salto desde la azotea de un hotel
en Hawai, haciendo un McTwist sobre un
helicdptero en pleno vuelo. Ya lo hemos
dicho, y no nos cansamos: demencia.

Underground 2 se centrg, en gran medida,
en la creciente popularidad del patinador

.y‘

A
clon ESPEC!

IMPERSONATORS Desde el
misma principio de la serie,
podian deshloquearse
paiinadues ocultos Desde
pessonajes hisloricos a
famosos de Is felevision o
superheoes Mavel
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® Bam Margera y Jackass. En esta sexrta
entrega, el jugador participaba en el World
Destruction Tour: dos equipos, uno liderado
por Bam y otro por Tony, sembrando el
caos por varias ciudades del mundo, Bar-
celona entre ellas. La gamberrada apoca-
liptica estaba al orden del dia - todas las
ciudades acababan afectadas sin remedio
-, 8N un giro que no gustod a gran parte de
los fans de la serie, aunque incorparaba
un nueva Modo Clasico para poder jugar
cada escenario con el limite de tiempo de
dos minutos de los primeros Pra Skater. Si
que es cierto que las innavaciones fueron
pocas o poco notorias. Pero el juego era
particularmente divertido. El compaonente
humoristico se agudizd, y también lo hizo
la verticalidad, cada vez mas loca.

AMERICAN SKBLAND Para 'a version o

can Wasleland para DS se uss un moler

cos resultados. L

Finalmente, ya con un pie dentro de la
generacion que se nos viene encima, se
publicd American Wasteland. Otra vez una
historia es el eje central, pero volviendo
un poco la mirada al skate mas clasico: el
jugador ha de ayudar a convertir el Skate
Ranch en el mejor centro de skate de Los
Angeles. El juego esta esta vez localizado
en un solo pero enorme mapa free-roam
de la ciudad angelina que representa, tal
vez, su mayor logro. Y aungue incorpora
tambien Modo Clasico, es sin duda alguna,
la menas popular de las entregas. Algunos
dirian que es el canto del cisne de una
serie que lo ha hecho ya todo, y de manera
excelente. Si no fuera por el fascinante
Nail the Trick del nuevo Project 8, yo tam-
bién lo afirmaria.

Lo Collalfiey

La verticalidad tiene una gran importancia en
Tony Hawk’s. Una verticalidad que se traduce
en una especie de conquista de la ciudad. El
skate siempre ha tenido mucho que ver con
el dominio y la superacion de los obstéculos
urbanos. El grind no es sino aprovechar baran-
dillas para resbalar por ellas. Lo mismo con los
bordillios, y algo similar con el uso de escaleras
y desniveles para efectuar saltos espeluznan-
tas. En Tony Hawk's Pro Skater, las mejoras
siempre se acompafan de un paso mas en lo
vertical: el jugador puede saltar mas alto, y,
por tanto, tener un acceso irreal al escena-
rio. Conforme la serie crece, esto se agudiza.
Los escenarios tienen varios niveles de altura,
se premian las acrobacias aéreas, se busca la
pirueta kamikaze desde lo mas alto, hasta llegar
al punto de introducir ia posibllidad de caminar
para alcanzar lugares inaccesibles. Lo cual no
ha impedido que todos sigamos intentando lle-
gar hasta esa cornisa sin bajar de la tabla.
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EL CANTO DEL CISNE DE CLOVER
STUDIO SE HA CONVERTIDO EN TODO
UN EHITO EN JAPON Y ESTADOS UNI-

DOS. DENTRO DOE DOS MESES
LLEGARA A EUROPA...

La acogida del juego en Norteamérica ha sido
una gran sorpresa, sobre todo teniendo en
cuenta gue un titulo con un estilo y tema-
tica tan oriental como Okami, ha conseguido
colarse en el primer puesto de las listas de
venta durante su primera semana en el mer-
cado. El juego viene precedido por el llama-
tivo estilo grafico que ha podido observarse
en imagenes | videos, antes de que llegara

a la redaccidn la primera beta PAL jugable.

Una vez puestas las garras encima, no sdlo

CAMPO O BATALLA Los comoares lranscuren en un drea cernada que solo puede abandonarse con la victoria

_ LEOLOD

el cel-shading imitando la escuela de pin-
tura tradicional japonesa, Ukiyo-e, llama la
atencian (algo curioso, ya que la primera
intencion de sus creadores era desarrollar
un entorno fotorrealista), sino también la
impecable factura de todo el juego, incluida
su mecanica. Puede producir incredulidad en
los jugadores mas ortodoxos, mas de uno
se estara preguntando como una aventura
con este aspecto puede ser jugable. Sin
embarga, la influencia de clasicos como la
serie Legend Of Zelda confieren la base para
una aventura de accion en toda regla, con
ciertos toques de RPG. A esa columna ver-
tebral, Clover Studio le ha sabido aportar
elementos distintivas que ademas de buscar
la originalidad también han sido concebidos
para divertir. Okami es magia, un mundo
de tonos pastel en el que Amaterasu, diosa
del Sol de la mitolagia sintoista japonesa, se
embarca en una peligrosa mision: devolver
la vida al pais Nippon (que no es otro que
Japon, como se puede apreciar en el mapa

del juego) y derrotar a la malvada bestia de
acho cabezas, Orochi. Asi comienza un viaje
plagado de peripecias, en el que la primera
sorpresa salta cuando la loba blanca (a
pesar de que Clover Studio ha insistido en
no definir el género del personaje al tratarse
de un dios) que protagoniza Okami, aprende
a usar el botén R1: la pantalla se transforma
en un lienzo, y mientras se mantiene pulsadao
el boton CURDRADO se puede dibujar sohre
él con el stick analdgico derecho.

Los simbolos de energ

que puedes utiizar el pincel

MONEDERD
Rqui se ve la cantidad de yenes
que has recogido,

ACCIONES

La funcidn que pueden adoptar
los botones ante diferentes
situaciones.

BOLSA CELESTIAL
Si esta al marimo de comida, :
restaura toda la vida al morir

Se obtienen al hacer mitagros y
mejoran los atributos divinos.
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COMBATE Cuando se pigduce un

enfrenlamiento Amaleiesu puede Usar
unNa carga. equipar Brmas y rematar 18
f3ens con un afsgue de pincel

AMATERASU DEBE RECUPERAR LAS TRECE
TECNICAS DEL PINCEL SACRADO

Los resultados que se obtengan dependeran
de las habilidades que hasta ese momento
haya conseguido recuperar Amaterasu. En
total hay trece Técnicas Sagradas o Celes-
tiales cuyo aprendizaje se convertiré en la
principal misién del juego, que van desde mar-
car un trazo recto y limpio para rematar ene-
migos hasta dibujar una bomba, pasando por
reconstruir objetos rotos. Es en estas téc-
nicas donde radica gran parte del encanto
del juego, junto a un épico argumento y las
maravillosas estampas que esperan en cada
recodo del camino. El guia de Amaterasu, un
diminuto ser llamado |ssun, sera el hilo can-
ductor de la historia principal, aungue existen
numerosas misiones alternativas que servi-
ran para recaudar mas dinera y orbes con
los que mejorar los Atributos Divinos de la
protagonista y asi encarar con garantias los
escollos que esperan durante el viaje. Sobre
todo los jefes finales que secundan a Orochi.
En esta amalgama de exploracian con algun
que otro peliagudo puzzle, merece la pena

M FECHA PREVISTA OE SALIDA
FEBRERO 2007

_GENERO ACCION MISTICR

BLDVEH STUDIO

JUEGO 1 _ON-LINE NGO
Ll JEB WWW.CAPCOM.COM/OKAMI/

AMATERASY, COMO CAIDR DEL CIELD {l\l EUHTH”
El personaje principal del juego est4 basado enla diosa del Sol L | [ ]k HS

del sintoismo japonés,. El actual emperador del Japan es, seqin U
[a tradicion de esta religion, descendiente directo de esta deidad,
CUYa nombre va asociado ala figura dellobo. Abajo se puede ver
una llustracidn tipica de Amaterasu.

1 maravillosa mezcolanza
de aventura al estilo Zelda
con arte tradicional japangs
4 mitologia sintoista.

QUE CUENTR

fimaterasu tiene que recu-
perar los trece poderes del
pincel sagrado para vencer

{ monstruo Orochi y des-
terrar la oscuridad del pais
Nippon en una interesante

1e2cla de aventura, puzzles
y combates

Figura que geuti\iza s e
Cebmms g HERRAMIENTR
ol UN

calles de Tokio.
PINCEL

A0 POR.

“OLOVER
STUDIO

Compatia fundada en julia
iz 2004 por Capcom con
ion de desarrollar
en los que primara la
originalidad. Después de
una carta pero intensa
carrera hasta su cierre
a finales de 2006, deja tras
‘2 si valiosas aportaciones
coms la franguicia Viewtiful
Jue, el beatem-up God Hand
y este Okami.

destacar los combates. Transcurren en un
campo de batalla oscuro que no se puede
abandonar hasta que se alcanza la vic-
toria. Alli, Amaterasu tendra que emplear
todas sus artes para lidiar con extrafnas
criaturas, ya sea utilizando una espada,
sus temibles cargas o la pluma, que en esta
ocasion se confirma como mas poderosa
que la espada. Por otro lado, en una aven-
tura de esta magnitud no podian faltar una
larga lista de personajes secundarios -que
hablan en una lengua inteligible gracias a
los subtitulos (es muy posible que la ver-
sion final incluya una opcidn en castellana),
que se encargaran de que nadie se pierda
un solo detalle del argumento- ni ninguna
de las tareas secundarias que abundan
en el juego, como arreglar el molino de
agua de la joven que destila sake. Aungue
sea la ultima creacion de Glover nos
queda la esperanza de que Atsushi
Inaba continde con su labor bajo una
nueva identidad. [ -G ouer]
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STAND AND DELIVER El escurridizo arte de buscar cobertura y encontar un blanco.
Dominarlo es mortal de necesidad para avanzar en Gears Of War_

o

COMIENDO PLOMO Como la mayor parte de los liroteos se producen con Fénix a
ctubierto y la camara hace zooms para facilitar Ia punteria, Gears Of War acaba
siendo un peculiar hibrido entre un FPS y un juego de accion en tercera persona_

CeRRs OF WAR

EL TERMINO HYPE SUELE LLEVAR El arma mas publicitada, casi icénica, de
IMPLICITA MAS DE UNA CONNO- Gears Of War, presente en practicamente
TACION NEGATIVA EN FORMA DE todas las imagenes que se han hecho publi-

PROMESAS INCUMPLIDARS. RARO ES cas del juego de Epic, es el rifle con sierra
EL CASO DE LA CONSOLRA D JUEGD rmecanica incorparada. Casi un icono per-
QUE SOBREVIVE A SU PROPIA ONDA fectamente representativo de la mecanica
EHRPANSIVA. EN ESTE CASO, SIN y estética del juego, la sola idea de un
EMBRARGO, LOS RESULTRDODS arma de fuego que lleva acoplada unos
HAN SIDO MUY DISTINTOS DE potentes dientes mecanizados gue
LO ACOSTUMBRADO. permiten partir en dos a cualguier
enemigo en un arriesgado combate
CUErpOo & CUerpo es un buen ejem-
plo de lo que supone este esperado
y anticipadisimo Gears Of War:
pura energia, ruidosa y rebosante
de furia. Una fantasia, digémoslo ya,
cien por cien masculina, adolescente
y heterosexual.
Gears Of War va desvelando, segun
transcurre, una levisima excusa argumen-




tal que cuenta coma una colonia humana
se instald en el planeta Sera, que durante
siglos fue escenario de una devastadora
guerra por el control de un revolucionario
combustible llamado Emulsidn. Excusa que
en el juego sdlo sirve de telon de fondo para
las impresionantes secuencias de tirotea

y accion enfebrecida que propone Gears

Of War, pero que, si el jugador decide
indagar en ella, proparciona un aliento
epico a las acciones de Marcus Fénixk y

su equipo, y plantea el tema mas impor-
tante de Gears Of War: en que consiste

la decadencia. Las Pendulum Wars, el
Emergency Day, la Coalicidn de los
Gahiernos Ordenados y sus ocho prin-

cipios rectares de Orden, Diligencia,
Pureza, Trabajo, Honor, Lealtad, Fe y
Humildad, aparte de un agradecido

aire de novela post-steampunis (el
subgenero de la ciencia ficcidn

que mezcla fantasia futurista y

tecnologia punta victariana), dan a

Gears Of War una impronta visual
absolutamente unica: son los edificios
grisaceos, gigantescos, medio derruidos,
llenos de escombros los que caracterizan al
Juega, y no su impecable sentido del ritmo o

su espectacular presencia grafica. Los prao-
gramadores podian haber optado por una
solucion de disefio mucho méas sencilla, y
ofrecer como entarno para los infinitas jue-
gos de gato y raton entre humanos y locust
edificios en ruinas, pero de disefo futurista.
El disenador jefe de Gears Of War, Gliffy
B., sin embargo, estaba obsesionado can la
arquitectura londinense del pasado siglo, y
eso hace de éste un juego Unico Y gue lanza
inquietantes y nada explicitas reflexiones
sobre el pasado y su peso en el presente.

Todo ello (sumado a la robustez y detallismo
del resto del apartado grafico} daria pie a
un juego de indiscutible belleza, pero que no
habria sobrevivido al monumental barullo
mediatica que se ha mentado en torno a su
lanzamiento si no fuera por el increible apar-
tado técnico que lo acompana. Rbsolutamente
toda la potencia de Hboxr 360 se ha puesto al
servicio de la acccion demoledora que carac-
teriza a Gears Of War: no hay ralentizaciones
ni fallos de programacian visibles, no hay deta-
lles técnicos o narrativos que se hayan des-

ACCION CON DIENTES DE SIERRA

5 EEUU VPN MICROSOFT
3RRRO 13 EPIC GAMES
3UVE MICROSOFT 1-8
e 2 JUEGL S) _ON-LINE S1
_TEHTOS CASTELLAND _VOCES CASTELLANO
_WEB WWW.GEARSOFWAR.COM

TOOD ESTA AQUI Un cache desvencijado, accion muljugador, mostrencos malenca-
rados, parapetos improvisados y los salpicones de sangre mas bellos del medio_

LEARS OF WAR, ADITAMENTOS POP MUY BIEN ESEOCIDDS APAR-

TE, ES SOLO PURA Y DESCEREBRADA VIOLENCIA. NOS ENCA

TA.




CALVO PERD HONESTO Conloime

mento se vuelve mas

syanza el juege el Bima-
safisicado § sulil peio siempre hay

ESpo j DLASIGN pamd hacel ¢l Bnims

cuidado, todos en favar de una canstruccidn
perfecta y efectista de la accian. Por ejemplo,
estoy convencido de que el insultantemente
inteligente uso de la camara es uno de los
aspectos gue mas concienzudamente ha sido
estudiado durante la planificacidn de Gears
Of War. Lejos de mantenerse como una pre-
sencia estatica e invisible, se convierte en
un personaje mas, en una camara cinema-
tografica en mano cuando Marcus carre en
busca de cobertura y que pone al jugador de
una bofetada en plena campo de hatalla. Se
adelanta a los personajes con ficticias gruas,
travellings, zooms y planos secuencias para
llamar la atencidn sobre elementos espaci-
ficos del decorado, y vuelve de inmediato
a su muda funcidn de testigo del combate.
El objetivo se mancha de sangre viscosa y
espesa cuando Marcus es herido o cuando
usa su sierra mecanica para partir en dos
a un enemigo. Del mismo modo ocurre con
el pulido sistema de ocultacian y disparo en
el que se fundamenta |la dinamica del juego.

Copiada del mucho més modesto y des-

MEJOR ARMA
DE LA HISTORIA
DE LOS
VIDEOJUEGOS
Podemaos decirlo
mas alio, pero
no mas claro.
Idolatramos esos
dientes_

APARENTEMENTE
CONSERVADCR EN UN
VISTAZO POCO PROFUN-
DO0. SOLO APARIENCIAS,

conocido Hill.switch para PS2 y Hbox, en
Gears Of War atacar a pecho descubierto
es una actitud sencillamente suicida. Pero
Nno pargue, como pasa en otros shooters de
contenido mas o menas tactico, la dificultad
sea estratosférica, sino porgue los contraoles
y situaciones estan disefiados desde este
punto de vista: hay abundantes modos de
salir de cualquier parapeto gue los perso-
najes encuentren, en cualquier direccion y
can cualquier intencion. Se puede optar por
avanzar para ganar terreno o simplemente
por practicar el tiro al blancao con las hor-
das de locust, La tentacion de usar la sierra
mecanica garantiza muertes fulminantes (de
Marcus), pero con una sonrisa de satisfac-
cion por lo que podria haber sida.
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5E CAE A CACHOS Desmembrar a liros & un locusl, uno de

los placeres indisculibles de Gears Of War_

ANTE LA DUDA, MAXIMIZAR

Gears OF War es un juego que parece con-
cebido pensanda a lo grande, 4 esa fascina a
guienes creemos que las consolas mas poten-
tes del mercado son algo mas que graficos
pulidos o secuencias introductarias rimbom-
bantes. El disena deliberadamente mostrenco
de los marines protagonistas, los decorados
de dimensiones imponentes, los devastadores
Maodos Multijugador que multiplican la violencia
y el sadismo del modo para un solo jugador,
el arsenal sobredimensionado {¢en qué otro
juego el arma mas potente podria llamarse
Martillo del Amanecer?), el tosco e impresia-
nante doblaje de los humanos, las acongo-
jantes voces de los enemigos {escuchar por
primera vez «jMuere, hominidol» es casi una

OF PUNTILLAS

No le ponaies con el
Bspeciode esta caf

ture: en.Cenrs OF Wer

la tantidad de sigio es
8 0 ngtne

enperiencia limite) y el repertorio de locust,
que parece salido de una pesadilla producida
por el empacho de hamburguesas del tamafo
de plazas de toros. Las bramantes berser-
kers son una escalofriante prueba de este
pensar a lo grande solo para impactar rapida
y furioso. Y de nuevo el rifle con sierra meca-
nica es un perfecto gjemplo de esta filosofia:
solo en un juego en el que la frase wabrirse
paso entre las filas enemigas» puede interpre-
tarse de forma literal se entiende hasta queé
punto es parte de una filosofia fundamentel
el marimizar el impacto directo hacia niveles
estratosféricos.

Particularmente, encuentro la campana
para un solo jugador algo escasa en cuanto
a duracion, pero la intensidad de su accidn

ECADENCIR

fAparte de la necesidad de ocultarse
e los proyectifes eneminos, in
datate mas refazionado con
ambientacitn entranca a Gears 0f
[lfar con el sutifime Bl aungus
aul Henen on engen retrafutinsta,
o ponstante deambiolar por nanas
| esrombros, e tono grisaceo de
tada fase recuerda a las cudares
e I Europa del Este devastadas por
35 guerras del bt de Criterion,
JSasuatad? Poco protatie.

lo compensa sobradamente. Pero es que,
ademas, el multijugador es absolutamente
increible. Aungue por desgracia {es por poner
alguna pega) todos los modos de juego an-
line son cooperativos, la fluidez y sencillez
de los mismos es tremenda, favoreciendo la
diversian y el espectaculo sanguinolento par
encima de cualquier otra consideracion. Su
accesibilidad garantiza que se convertira en
la nueva estrella de Hbox Live, hasta hace
poco puesto de honor para Halo y secuela.
Solo por el modo multijugador, Gears Of War
ya seria una imprescindible brutalidad: con sl
quizas escaso pero indudablemente satisfac-
tario Modo Campana, el titulo de Epic es, no
lo podemos decir de forma mas directa, un
titulo imprescindible.

GERRS OF WWAR

O ot @
KILLSUITEH

CONCLUYENDO - |
Uuizas suene muy atrevido, pera st nos dejamos llevar por el entusiasmo, podriamos decis mmﬁ
que Gears OF War es la killer app definitiva: un programa que por si salo, merece la compra 4
de su consola. Como en Hereme Somos mas sosegados que eso, digamoslo ase gue cada

indiblex es algo mas que una palabr

)
d

cual decica hasta que punto el adjetivo eimpresc
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CRULL OF DUTY 3

ACCION SIN TREGUA, GRAFICOS DE VER-
TIGO Y MILES DE SOLDOADOS ALEMANES
PARA AMETRALLAR. TREYARCH CON-
SAGRA A LA SAGA CALL OF DUTY COMO
LA REINA ABSOLUTA DE LOS SHOOTERS
BELICOS (DIVISION 23GM)

Si no hay retrasos de por medio, el prokimo
mes veremos el debut de Medal Of Honor,
la franquicia que inventd los shooters bélicos,
en las consolas de nueva generacidn. Todo un
reto para Electronic Arts teniendo en cuenta
que su gran rival, Activision, ya cuenta con
dos entregas para Hbox 360. Y si Call Of
Duty 2 ya nos impresiona el afo pasado pese
a ser un port directo del ariginal de PG, esta
tercera entrega ha puesto el listdn aun mas
alto, tanto a nivel visual coma en mecanica de
juego. Lo primero era de esperar, teniendo en

cuenta la potencia grafica de Hbor 360, pero
es que Treyarch (que ha tomado el testigo
de Infinity Ward, ahora ocupada en otras
asuntos... ;quizas Call Of Duty 47) ademas
ha querido enriguecer el tipico desarraollo
de los shoaters bélicos {avanzar y disparar)
con una serie de minieventas que apartan
aun mas intensidad a la accion. Y lo increi-
ble es que estas mejoras no son exclusivas
para la maquina de Microsoft. La entrega
PlayStation 2 es, a nivel de juego, idéntica,
con las logicas diferencias graficas, lo que la
convierte en uno de los mejores de su género
de todo el catalogo PS2, superado tan sdlo
par el KiliZone de Guerrilla. Por ello, quizas
nos ha impresionado tanto como la entrega
Hbox 360, ya que no se puede hacer mas
con un hardware que data del afio 2000. Val-
viendo al juego en si, Gall Of Duty 3 arranca
en un escenario ampliamente conocido por los

e

fans de los shooters de la 22 Guerra Mundial:
el desembarco de Normandia. Pero en lugar
de recrear, una vez mas, la decisiva carni-
ceria de la playa de Omaha, Gall Of Duty 3
arranca justo después para narrar los 88 dias
siguientes hasta la liberacion de Paris. Lo que
Se presumia un paseo triunfal hasta la capi-
tal gala se convirtié en un verdadera infierno
para las tropas norteamericanas, britanicas,
canadienses Y polacas. A o largo de 14 inten-
sas misiones, tendras ocasion de engrosar las
filas de estos cuatro gjércitos, participando
en batallas legendarias como la conguista
de Saint-Lo o la bolsa de Falaise {una batalla
monumental que costd mas de B0.000 bajas
al gjército aleman, entre muertas y prisione-
ros). Los impresionantes y detallados esce-
narios de Gall Of Duty 3 cumplen mucho mas
gue una simple funcidn estética. La elevada
inteligencia artificial de las tropas alemanas

B

LAPIDA A LAPIDA Uno no liene consciencia de los impresionantes graficos que despliega Call Of Duty 3 hasta que salta el muro del cementerio, en el arranque de la primera fase.
Lo que expeiimentaras al olro lado te dejara huella en tu corazon y en lus calzoncillos. En cuestion de segundos verds mas muertos sobre las lumbas que denlio de ellas.




y el nuevo motor fisico convierten cada colina,
cada calle en un objetivo para conguistar y
defender con los dientes. Se acabaron las
cajas indestructibles y las paredes de granito
armado. Las balas enemigas haran trizas tus
parapetos y las fachadas se haran pedazos
ante los obuses de las divisiones Panzer. Por

supuesto, esto sigue siendo un arcade, asi
gue podréas soportar unos cuantos balazos
en el cuerpo antes de convertirte en fiambre,
pero el avance sera mucho méas duro que en
los anteriores Call Of Duty. Una buena noti-
cia, ya que podremos amortizar mejor los mas
de B0 euros que cuesta el juego. E incluso

NAZI EL ULTIMO Ya sea en bosgues o castillos, tendras que vertelas con medio ejército nazi. Y en esta enlrega son
mucho mas listos [y cobardes| que en otos COD. A Iz minima, buscaran la proteccion de cualquier parapeta_
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PLAYSTATION 2: CON UN PAR

En hgar de decartarse por produck
1A version «diferentes para PiaySta-
tion 2, camo sucedin con Cail OF Dty
Big Red One, Aetivision y Treyarch
apostaron por recrear en la veterana
consata da Sary e mismo e

que en Hbow 360 Lagramante, a5
diferencias graficas entre ura verstn
| 0173 SO ENMFMES, pero tenEndo en
cuenta que se trata de un hardware
can cast siete anos de vida, no se
puede hacer mas. Treyarch nchiso se
ha atrevido a recrear en PS2 el misma
espectanar efectn da hemo que ga
nos impresiond e pasado afo en Cafl
(f Dty 2 Rdemas, han incorporado
08 miSmos mimeventos Y un modo
anfing para 16 pugartores.

i
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después de liberar Paris, todavia te quedara
por eHplotar el modo on-line, repleto de naove-
dades encaminadas a famentar la rivalidad
entre usuarios de todo el planeta. Hasta 24
(Hbor 360) y 16 (PlayStation 2) jugadores
podran enfrentarse en 5 modos de juego que
incluyen como novedad la posibilidad de utili-
zar vehiculos, como jeeps y tangues en plena
escaramuza multijugador. Personalmente he
pasado unas cuantas noches tiroteandome
con gente de otros paises en Hbox Live, y dis-
fruté como un bellaco disparando a traicién en
escenarios enormes, aungue no tan deta- @

BUENA PUNTERIA

Los aliados experi-
mentaron con un rifle
gigante, capaz de dis-
parar dos liros en seis
horas. Inexplicable-
mente no tuvo exito_

TU DELANTE Los héraes son un magnifico abono para los cementerios. Mejor com-
portarse como un cobarde listo y esperar a8 que tus companeros iaguen buena parte
de la melalla enemiga. 0 puedes ir 3 |o loco Yy ver como mueres una Y ols vez_




PECANDD FUERTE

Los combates cuerpo a
cuerpo son uno de los
minieventas mas espec-
laculares del juego

)7
s

L4

Pulsa & para

B llados camo los que acogen las 14 misiones
del modo principal. Los bosgues, los pueblos en
ruinas y los castillos por los que tendras que
avanzar a tiro limpio te dejaran sin palabras
por su calidad grafica y la multitud de rutinas
graficas gue despliega Treyarch en el juego. Si
Call Of Duty 2 ya nos dejd boquiabiertos por
el realismo del humo y las explosiones, COD3
incorpora ademas una vegetacion hiperrealista
gue se convierte en un personaje mas del juego
(la hierba se agita por el viento, los sembradaos

J EVENTOS BELICOS

ko

ceden ante el paso de |os tanques polacos). Es
una lastima que Gall Of Duty 3 haya coinci-
dido con el lanzamiento de Gears Of War. La
obra maestra de Epic Games va a eclipsar un
grandisima shooter, quizés el mejor de todas
los que se han inspirado en la Segunda Gue-
rra Mundial. Mucho va a tener que ofrecer el
nuevo Medal Of Honor si quiere competir con
este espectaculo bélica, que nos demuestra
que el génera, aungue parece agotado, todavia
puede dar mucho mas de si.

SALTO NOCTURNO |
b 2] ~q NS W
14 MI 8 1OMNHES
T esperan BB dias infernales hasta fberar Paris

MATARILE AL NAZI
La mamé de Hans le grabd este cuchillo con amor_

e

EJERCITOS
Unidos contra [as huestes de Adolfo

FACHADAS ENDEBLES

El pladur no soporta
bien el fuego de artilleria.
Evila pegaite a las
paredes cuando haya
fanques cerca_

1 Para aportar mas variedad  la mecanica de ueqo, se han introducido en CO03

minievertng en plena fase, a mas pure st Shen Mes Rremds de a kicha cuerpn 8

CONCLUYENDO

CoD 3

e bialon de origeno pars

GRAFICOS SONIDD

CUETPO COn nazis, tendras que eolocar expinsivs, piotar o jeep o trar de remo pars
} oruzar un rio a bords de una canoa Eso sin contar [as fases en el tangue polaca
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ESCENARIOS E| nivel gue
se desarrolla en la presa

Hoover es uno de los
mas espectaculares del
juego de Ubi Montreal_

MOVING 0 COVER
ASSAULT |

_MELDNGASOIL

m31
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CUANDO LAS CAOSAS SE PONEN FEAS, LA UNICA
SOLUCION ES UN GRUPO RAINBOW. PONTE EN LA PIEL
DE UND DE ELLOS EN EL SHOOTER EN PRIMERA
PERSONA MAS REALISTA DE 360

Conocido por todos los aficionados a los vide-
gjuegos como una de las sagas de shooters
mas estratégicas, Rainbow Six se estrena
en la nueva generacion con una entrega que
mantiene el equilibrio entre la accion y la téc-
tica militar. Despueés de Lockdown, un arcade
puro y duro, Ubi ha recuperado la esencia de
Rainbow Sik y, una vez mas, con la ayuda de
Tom Clancy. ha convertido a Vegas en el
shoot'em-up en primera persona mas rea-
lista. Y es gue si unimos los conocimientas
en tacticas y tecnologia militar de Glancy al
hardware de Hbox 360 no es dificil tacar

~ OPCIONES MULTIJUGADOR

Ubi conserva el espiritu
multijugador que siempre
ha tenido la saga, con

[a inclusion en Vegas de
seis diferentes Modos

Multijugador para hasta 16

Jugadores simultaneos y un
divertido Mode Cooperativo
para un maximo de cuatro

jugadores a lo largo de 20

diferentes escenarios.

M1

_{
_/ |

(
J M-

techo (en la actual generacion) en o que a
realismo se refiere. Los escenarios del juego
representan con fidelidad las calles de Mérico
y Las Vegas, los casinos més importantes de
la ciudad de Nevada e incluso la impresionante
presa Hoover; al mismo tiempo, otros deta-
lles como el retrocesao y la cadencia de tiro
de cada arma, la onda erpansiva producida
por las explosiones, etc. también han sido
fielmente representados, afectando directa-
mente a la jugabilidad de Rainbow Six: Vegas.
En el juego de Ubi no hay lugar para la fanta-
sia: la estrecha linea que separa la vida y la
muerte de nuestro personaje {y de sus com-
pafieros y enemigos) puede ser cruzada de
una sola r&faga o de un disparo certero en la
cabeza. Este realismo es el gue condicionara
en todo momento nuestras acciones; coma en

los Rainbow Six clésicos, sera esencial plani-
ficar la entrada en una determinada zong, la
apertura de una puerta o hasta el orden en
el gue nos pensamos deshacer de los enemi-
gos. Podriamaos decir que los amantes de la
accion tipo «shooter salvaje» e impacientes
en general o van a tener crudo, parque desde
el primer nivel de los diez que hay, ya hay que
andar con pies de plomo. Rainbow Six: Vegas
es un juego dificil y largo, gue mantiene en ten-
sion canstante desde el inicio hasta el final de
cada misidn; tendras que medir cada rafaga,
cada vistazo a una zona del escenario con el
objetiva de conservar la vida. La posibilidad de
morir de un solo tiro si pecamos de incautos
es lo que empuja a repetir desde cada uno de
sus checkpoints hasta llegar al siguiente. Su
desarrollo se mantiene «clasico» y real, pero

Py

ARMAMENTO El asesoramiento de Clancy ha permitido a Ubi recrear con realismo el comportamiento de las armas_

ARINGOLD S1H; V0RG

GUAKE 4
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GENEHD SHOOTER ANTI TERRORISTA

PHIS EE.UU. COMPHNIH UBI SOFT

DESHERUUEHOOR uB1I MONTREAL

DISTRIBUYE UBISOFT  JUGHIORES 116
_MQUOS DE JUEGO 3 _ON LINE SI
_TEHTOS CASTELLANO VOCES CASTELLANO
_WEB WWW.ARAINBOWSIHGAME.COM

JUEGD EN EQUIPD

Para dirigir a los olros

dos miembios de

lu equipo, basiare

con mirar en una

diretcian 4 pulsas el . ‘ < : :;:l:n:n -::: 1
botan A . | )

POSIBILIDADES MULTHUGADOR E| Modo Mullijugador a traves de Internet permite
un maximo de 16 jugadores Y seis diferentes modalidades: Sharpshooter, Survival,
Team Sharpshooter, Team Survival, Refieval, y Affack and Defend_

E
P

N ST RIGER S
ANTALLAS

MAS QUE UN SHOOTER Vegas es mucho mas que un
simple shooter; lendrés que hacer rappel, planificar tus
alaques en equipo, desaclivar bombas, etc_

N
VISIONTERMICA
Te ayudara a ver a traves de granadas de humo

e U
Uhi Montreal no ha olvidado que Vegas es un k-5 ‘ 3
titulo para consala, y por esto ha simplificado .
algunas acciones: junto a Logan, pratagonista

del juego, el equipo Rainbow se compane (en

casi todo momenta) de dos miembros mas,

que acataran nuestras ordenes a pies juntillas

y unidos, sin necesidad de complicar |a vida al

jugador con diferentes posihilidades para cada

miembro del equipo. Ademas, basta con sefa- cQu | ENES ?

lar un objeto del entorno y pulsar «A» para dar Una buena granada te abrira todas fs puertas

todo tipo de érdenes (hacer rappel, avanzar

hacia cualguier punta visible del mapa, subir o

bajar una escalera, etc). El control sobre nues-

tro personaje también ofrece una gran canti- Sy
dad de posibilidades sin demasiadas complica- : : ST - dible conrdinar bien sl
ciones y, en muchos de los casos, las acciones . equipo para entrar en una
fuera de lo normal {ocultarse tras un ohjeto,

LAy
. 7 = [ w ! 4 ’ 4 sala con enemigos_
bajar por una cuerda, etc) se mostraran desde ) . e
- ‘5 .

P . BRECHA Sera imprescin-

una eficiente perspectiva en tercera persona.
Con COD 2 y 3 como Unicos representantes e T
dignos del género en 360, RS: Vegas se con- S don e d

'gnescel g n iR N n La ciudad esta fielmente representada en el juega
vierte en la alternativa mas realista para la
cansola de Microsoft.

4

GCONCLUYENDO

Hmedio camina entre Ghost Recon: Rdvanced Warfighter y Splinter Cell; Double
Agent. Vegas ofreci una experiencia shooter de o mas tensa | realista capaz te man

tenerte peqado ol mando durante las mas de diezhoras de juego que ofrece. Dificil, no apto ; v .
para jugones de gatiflo Facit, con un argumento ereible g una puesta en escena muy realista GRAFICOS 2t v JUGABILIDAD . DURACION
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| Playsration 2 «

DBZ BUDDKAI TENKAICH!

SIN ESCAPE La electvidad
de los atagues & distancia
se ve complementada con
los combos «cologne pour
hommes: en las dislancias
corlas se la juegan

| |

LL Z

|
BUDORAI TEMN=AICH! 2

EL PLANTEL COMPLETO DE LA POPULARISIMA BOLA DE DRAGON LLEGA A PS2
CON EL JUEGO DEFINITIVO INSPIRADO EN LA SAGA

El paso de Budokai a Tenkaichi supuso un
salto de fe para la saga de Oragon Ball. La
formula de las peleas en zonas cerradas
daba lugar a enfrentamientos en emplaza-
mientos abiertos. Un cambio que muchos no
acogieron con gusto, pero tras él habia un
sistema de juego erigente pero adictivo, fiel
a la espectacularidad de este veterano anime.
Llega asi Tenkaichi 2, que no es un remake del
primer Tenkaichi, sino una version definitiva
que elimina los errores del pasado y a la vez
implementa muchos aspectas, tirando la casa
por la ventana. El Modo Rventura, por ejem-
plo, deja en panales a cualquier antecesor:
su desarrollo abarca toda la saga Z hasta su
final no oficial en GT. Traducido: mas de 50
horas, equiparable a un juego de ral. No es una
comparacion gratuita, ya gue las mejoras y
ataques permiten configurar a nuestro per-

sonaje favarito y compartirlo can otros ami-
gos por medio de contrasefas. En este Modo
Historia, hasta el mas minimo evento tiene
su traslacion fidedigna en forma de combate:
por ejemplo, Goku es derrotado en su primera
pelea contra Vegeta, y el torneo de Cel tiene el
mismo y épico final que en el manga. Cientos
de batallas que nos hacen protagonistas de
la serie completa.

Por tanto, el numero de persanajes disponi-
bles es gigantesco. Un total de 75. 0 120, si se
cuentan sus transformaciones. Se ha recu-
rrido a todos los OVAs de |a serie para na olvi-
darse de nadie, y desde Videl hasta el Abuelo
Gohan o Cooler, todos los personajes apare-
cen en el juego, ya sea como participantes del
gargantuesco Modo Histaoria o disponibles en
los Modos Torneo o Versus. Destacables son
el Modo de dos jugadores contra la consola

LA LEY DEL CAMED Desde el OVA mas ignato hasta el
episodio secrefo que casi nadie vio: Tenkaichi 2 reune
al plantel mas completo de la saga Z_
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PUfIOS Y CABEZA Unos escenarios lan vastos exigen no limitarse & aporrear botones, Y buscar puntos debiles

o la vasta Enciclopedia con datos de todos
los persaonajes.
El sistema de combate es una version corregida
y aumentada del anterior Tenkaichi, y recuerda
al clésico Virtual-on de Sega. De nuevo se com-
bina la accién fisica de los combates uno contra
uno con la estrategia de vuelo en las grandes
distancias. Se han poten-
clado ambaos aspectos con
el anadido de Counters y
Teleportaciones, esen-
ciales contra los ataques
energéticos mas podero-
s0s, Y que dotan de mayor
emocion a las peleas,
sobre todo las mas arries-
gadas, como la batalla en Namek de Goku contra
Freezer. No se debe olvidar que la serie
Tenkaichi no es un machacabotones, y en
esta entrega el sistema de juego es mas
exigente, pero recompensa a aquellos
que tengan paciencia para dominarlo.
Fallos como las atagues imbatibles

LUZ FUEGO.. IDESTRUL-
CION! En Tenkaichl 2

se han aumentado los
elemenfos deskuctibles en
el escenario, para jolgorin
nuesto y de ios dfones

CONCLUYENDO
Dragon BaH Z TEﬂkamhl 25

CON TENKAICHI 2
PROTAGONIZAREMOS
TODA LA SAGA DBZ

con impulso del primer Tenkaichi ya no tienen
lugar, y se ha buscado un equilibrio en los ata-
ques fisicos. Todas las técnicas tienen validez
en el combate, y el propio juego hace impasibles
ciertas trampas, como repetir la misma técnica
para ganar. Todo para revivir el anime. Para
pulir ain mas los enfrentamientos, Tenkai-
chi 2 tiene un nivel de
dificultad mucho mas
equilibrado, y cada perso-
naje se corresponde con
su nivel de poder original.
Es decir: pese a lo emo-
cionante que resulte, es
practicamente imposible
ganar a Gogeta mane-
jando a Hrilin. Pero por intentarlo...

Ofrecer 16 escenarios gigantescos con
elementos destructibles vuelve a suponer
una merma grafica, aunque menas notable
gue en la entrega previa. Los personajes de
Tenkaichi 2, sin ser comparables a los de
Budokai 3, son mas sdlidos y definidos, con

BRAFICOS SONIDO
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IMAGEN ESPECULAR La combinacion de técnicas Cel Shading, el modelado y los
efectos de sonido hacen de Tenkaichi 2 un calco perfecto del anime original_

apariencia mutable segun los dafos sufri-
dos. También las zonas de combate apare- )
cen ligeramente mejoradas, aungue el pre- !
mio es para las animaciones de combate, )
espectaculares sobre todo en los ataques
finales. Lanzar la Bomba Universal es compli-
cado, pero el resultado es gratificante para
los sentidos. Tampoco hay queja del sanido,
disponible tanto en inglés como en las supe-
riares voces japonesas originales. Junto a
ellas, un total de treinta temas musicales
y los efectos sonoros clasicos. Cantidad y
calidad para la despedida de Oragon Ball
en la actual generacidn, creando de paso
gran expectacion para futuras entregas
de la saga.

i0UE TE DEJES GANAR, LECHES!

L fiteiifar) del Modo Historia es tal que, aungue ganemos & auestro contringante, el argu-
MENto fespeta SUsS raices | seremos derratadns i asl ocurria en el manga onginal Asi que no
08 estorcels demasiao enntra Ginew o en fa primera transformarion de Hon.
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MEDAL - HONOR

HEROES
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- _DE LUCAR

ELECTRONIC RRTS CONSIGUE SUPERAR CON NOTA EL DIFICIL RETO DE ADAPTAR
UN JUEGO DE ESTAS CARACTERISTICAS A LOS ESCUETOS CONTROLES DE PSP

MeEDARL OF HOMNOR

HESLES

Como todos sabéis, algunos géneros resul-
tan mas apropiados para unas consolas que
para otras. A veces se debe, simplemente, a
las posibilidades que ofrece el mando y PSP,
con sdlo un control analdgico, obliga a los pro-
gramadores a dosis extra de imaginacion en
un shooter como el que nos ocupa. Controlar
Medal Of Honor Heroes se hace un poco
extrano al principio, pero termina por ser un
completo acierto con tan salo unas cuantas
partidas. Aungue no sea tan manejable como
los Medal de PS2, nos parece de lo mas efec-
tiva para PSP. Eso si, aconsejamos que cada
uno ajuste a su gusto la velocidad de giro,
demasiado lenta inicialmente para un juego
con tanta accion.

Resuelto el asunto mas complicado, quedan
otros no mencs espinosos, pero también en
ellos hay que reconocer el gran trabajo rea-
lizado por ER. Si hablamos de la jugabilidad,

su decision de apostar por el estilo de juego
en red nos parece un acierto absoluto y el
nuevo Modo Escaramuza es de lo mejor que
se ha visto en PSP. No es que el Modao Cam-
pana, el mas tradicional de |la saga, esté mal
o resulte corto, s simplemente que no tiene
ni la intensidad ni la emocidn de los otros
modos. De hecho, la seleccion de misiones
de las diferentes campanas responde ple-
namente a lo esperado y, al igual que otras
versiones para PS2, sdlo se le podria criticar
que no haya una mayor variedad en los obje-
tivos. En su descargo, también hay que reco-
nocerles el detalle de gue todas las misiones
sean nuevas y especificas para esta entrega
de PSP. Como todo tiene su cara y su cruz,
esta version no cuenta con demasiados
escenarios. Por lo menos, son de innegable
calidad y su disefio estd claramente pensado
para el juego en red.

MODO ESCARAMUZA Es, sin duda, o mas sorprendente de MOHH. Han lograda la jugabilidad y diversion de un gran shooter en red en un modo
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COMPANERDS Son valientes pero con poca inicialiva_

ESTAS MUERTO
Los comienzos son duras, mejor empieza en dificultad facil_
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A LAS ARMAS
Las alemanas son muy buenas | rapidas, no dudes en usarlas_

OBJETIVOS
Objetivos primarios, obligados. Los secundarios, decisivos_

de juego individual. El ritmo es absolutamente frénelico y podremos elegir desde el numero de enemigas hasta la indumentaria y armamento_

CONCLUYENDOD

Medal OF Honor Heraes puede ser 13
fliga e imaginativa par el estilo d

divertidos de la sagay, st

(e Medal Of Honor en sur
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Ti05 CON ARMADURA Son duros de pelar. La mejor eleccion para acabar
con ellos es acercarse con la escopeta_

CONDEMNED:
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FEAR
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Los dos Call Of Duty, Prey, Quake 4 y algunc
mas son ejemplos de la tendencia que ya
existia en la Hbox original de convertir los
mayores exritos del género de la accion en
primera persona de PC a 360. Rhora nos llega
el ultimo exponente, un titulo aparecido en los
compatibles hace mas o menos un afo y que
gozo de buenas criticas en todo el mundo,
aunque finalmente esto no se tradujo en un
exito de ventas. En cualquier caso, hay que
destacar gue sus programadares originales,
Monolith Productions, ya proporcionaron a
los poseedores de la consola de Microsoft
uno de |os juegos mas interesantes y per-
sonales del catalogo de lanzamiento: Con-
demned. Sin embargo, para este F.E.A.R. de
360 han dejado las labores de conversion
en manos de Day 1 Studios, que ya demos-
traron su capacidad con las dos entregas
de MechWarrior. Tras pasar unas cuantas
horas con este shooter que tantc ha dado

UNA CONVERSION DE PC A KBOK 360. UN - i
JUEGO DE DISPAROS EN PRIMERR PERSONHA. SI,

OTRA VEZ. A Mi NO ME DIGAIS NADA...

que hablar, nos preguntamas precisamente
es0: ¢,por qué ha dado tanto que hablar? Ni su
apartado técnico es revolucionario, ni su his-
toria logra sorprender, ni presenta una meca-
nica que no hayamos visto ya mil veces. Eso
si, lo que el juego hace bien es presentar la
accion de una forma espectacular. Es como
una pelicula de John Woo; carente de toda
profundidad pero con unos valores plasticos
excepclonales.

La trama te pane en la piel de un miembro del
equipo que da nombre al juego (First Encoun-
ter Assault Recon), encargado de investigar
sucesos gue se escapan de la normalidad y
acabar con amenazas que guizas no sean de

este mundo. El asunto es el siguiente: un cieh

tifico loco y levemente canibal se ha hecho
con el control de un ejército de soldados clon
y se ha atrincherado en una instalacion con
rehenes. Vamaos, que la cosa esta fea. Pero
pronto descubriréds que puede ponerse peor,
con la aparicion de una misteriosa nina que
pulula por los escenarios banada en sangre
y que tiene la molesta costumbre de incine-
rar a todo aquel que se acerca demasiado.
Mediante golpes de efecto en forma de sus-
tos visuales y auditivos el juego intenta crear
una atmosfera acongojante y silenthilliana,
pero no lo consigue ni de lejos, a no ser gue la
ultima pelicula de terror que hayas visto sea

FEAR. INTENTA ASUSTAR AL JUGADGR EMPLEANDO
RECURSOS MUY USADBOS EN FILMES DE TERROR
RECIENTES COMO THE RING Y SIMILARES




CONCLUYENDO

INTELIGENCIA ARTIFICIAL La de los enemigos es bastante elevada. Se cubriran, pedirdn refuerzos y te
alacaran cuerpo 8 cuerpo si le acercas demasiado 8 ellos_

ENTORNOS POCO VARIADOS En su mayoria son instalaciones militares o induskisles abandonadas.
Hay que ver, con [o caro que estd el suelo por estos lares..._

El Gabinete del Doctor Caligari. Algu-

nos otros fallos en la ambientacion

son los escenarios y los enemigos en si
mismos: bien modelados ambos, pero repe-
titivos e impersonales. Por lo tanto, y puesto
gue los componentes de aventura o explora-
cidn son minimos, y los puzzles se limitan a
«encuentra el interruptor que abre la puertan,
solo te quedard la accidn para justificar los
setenta euros gue cuesta el juego. Y la verdad
es gue accion hay, y a raudales. El rasgo mas
significativo de la misma es la capacidad del
protagonista para ralentizar la accion a vaolun-
tad. De acuerdo, es algo que ya se ha visto
mil veces, pero en F.E.A.R. esta mejor llevado

Recion bien coreograliada i un robusto modo on-line es tado lo gue ol rece un uego que
intenta crear una atmosfera Unica y atractiva, pero que no agaba de consequirlo, Espectacu

lar al comienzo, pero pronto e vuelve repebitiv g convencional

GRAFICOS

a la practica que en cualquier otro juego, y
los efectos gréaficas que acompanan a esta
habilidad son reaimente espectaculares. Por
lo demés, la elevada inteligencia artificial de
los enemigos, su gran ndmera y su mala leche
y agresividad hacen que los tiroteos sean
muy Iinteresantes, algo a lo que contribuye
tambien la variedad de armas, su contunden-
cia y lo fenomenal gue suenan. Las madali-
dades on-line para un masimo de 16 jugado-
res se muestran bastante mas acertadas
que el Modo Historia a la hora de atrapar al
jugador, y con respecto a PG se han afadido
algunas misiones de bonus, la verdad es que
sin mucha miga tampaoco.
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RILLZOMNe: LIBEeRATION

DEL SHOOTER FUTURISTA A
"~ LA ACCION EN TERCERA
PERSONA MAS DESPIRDADA

Guerrilla Games ha dado una sarpresa al
abandonar la accion en primera persona con
esta secuela de Killzone. Liberation se des-
marca de lo que para muchos fue un juego
poco mas gue decentito en un género tan
manido, con una inteligencia artificial mas
bien tonta y pocos logros propios. La pregunta
seria que narices aporta este titulo a otro

HEREDERQ DEL ESPIRITU DE CONTRA,
PERO DANDO MUCHQO PESO A LA TACTICA

genero que tampoco es precisamente una
novedad: la accion en tercera persona.

En poquitas palabras y con contundencia,
diriamos gue uno de los mejores juegos que
puede encontrarse acualmente en el cata-
logo de la portatil de Sony. Bien, si, no es el
logro del milenio. Pero, visto lo visto, pode-

mos asegurar sin ruborizarnos que Killzone:

Liberation erprime bien, pero que muy bien,
las capacidades técnicas de PSP. Y no solo
para con graficos o secuencias introductorias
bellisimas - que también: la que arranca el

HILLZONE: LIBERATMIN

wStation. 2

L] -

KILLZONE
ﬂ

KILLZONE

L
‘ g

TR |

CONTRA: SHATTERED SOLOIER

juego, para cualquier aficionado a la ambienta-
cidn bélico-apocaliptica, es apabullante-, sino
dejandonos un juegazo de accidn desafiante
y muy bien equilibrado.

El punto de partida de Liberation es pre-
cisamente la conclusion del primer Killzone:
después de que la faccion humana de los
ISA haya dado un duro golpe a los mutados
Helghast en la batalla por el planeta Vektar,
la guerra sigue lejos de cancluir. Al artifice de
la hazana, de nombre Templar, se le encarga
la proteccion de varios mandos militares ISA.
Estos seran convenientemente capturados, y
aquel tendra que introducirse tras las lineas
enemigas en una larga e intensa operacian de
rescate. El protagonismo del primer Killzone
se respeta, pues, en parte. Templar vuelve a
ser el personaje principal, pero aqui ya no se
tiene la perpetua compania de un escuadron,
ni la posibilidad de elegir con qué personaje
se juega. Distracciones las justas, aunque en
algunas misiones, Rico, el chicarron de gran
ametralladora, acompana a Templar.

El Modo Campana del juego se divide en cuatro
episodios, cada uno con cuatro fases. Con-
forme se superan niveles, el jugador desblo-
guea un nutrido arsenal, aunque durante la
accion pueden encontrarse y usarse armas
aun blogueadas. Tenerlas en el arsenal sig-
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SONIDO Nos ha
encanlado gue la
banda sonora, de
epica militarista,
enlre solo en los
momentos justos. El
resto del liempo Oni-
camente escucharas
disparos, lluvia, el
motor de fu tangue..._

'"\" |PULSAR o p?ru ESCOLTAR
. .

5IR, YES, 5IR
Pulsando «aribas se
ralentiza la accion y
aparecen |as diferen-
les ardenes para el
compaiiero_

nifica que pueden elegirse al comenzar la
mision. Existen también una serie de mejoras
que pueden seleccionarse también al princi-
pio de cada nivel. Pero éstas se desbloquean ﬂ
sudando la gota gorda en el Modo Desafia. "
Liberation brilla en la dinamica de juego. Frente e S
a una dificultad en aumento progresiva gue i) 'Sr O I LT ICLU (ERERRA

v ; licia, despiadada, y llena de barro_
hara soltar maldiciones pero también gritos
de satisfaccion cuando se encuentra el mal-
dito modao (o la maldita suerte) de acabar con
ese grupo de Helghast, los controles se pre-
sentan sencillos y muy intuitivos. Par medio
de muy pocos hotones se tiene la sensacidn
de pader hacer casi de todo: apuntar rapi-
damente a objetivos, lanzar granadas sobre
blancos o sobre zonas, desarmar trampas,
colocar minas.. Templar es un todoterreno A AT
absolutamente letal. Rdemas, |z accion se i DADME TANQUE S !
ralentiza para poder dar drdenes al compa- 0 hovercrafts acorazados, si veis quetal_
fiero con rapidez eficiente. Lo cual se con-
vierte en una absoluta necesidad tactica por
momenteos. Pero lo reaimente desafiante es
la inteligencia artificial que ha logrado Gue-
rrilla para los enemigos en Liberation: estos
Helghast son unos auténticos cabronazos. Se
esconden, te rodean, esperan a que recargues
y asomes la cabeza, y no parece que sigan un
patron cerrado. El uso adecuado de la cober- ,
tura, del escenario, la eleccian de las armas e oAEn
y. sobretodo, del mamenta, se convierten en Casi, casi, como Michael Jackson en aquella gira.
el inico salvavidas.

CONCLUYENDO

Saber cudndo disparar, saber deade dande y, més que nada, no tener miedo a hacerlo. Kill-
zone Liberation presenta [a accitn sucia tras [z lineas enemigas de forma absolutamente
trepidante, con una dificultad bien medida y una resolucion técnica de sobresaliente.

GRAFICOS ~ | SONIDD
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FRIKIS DE LA ANIMACION JAPONESA, FRNATICOS
DEL «COSPLAY», COMPRADORES DE MUNEQUITOS
Y DEMAS SERES SIN OFICIO NI BENEFICIO, VUES-

TRAS PLEGARIAS HAN SIDO ESCUCHADAS

A lo mejor soy yo, pero me parece gque a Bandai
(ahora fusionada con Namco, aungue cuando
este juego aparecid en Japon la juguetera era
aun independiente) le encanta versionar todo
tipo de licencias de anime en cuanto tiene oca-
sion. Lo que ocurre es que a nuestro continente
solo llegan las mas populares, como Dragon Ball
0 Los Caballeros del Zodiaco. Naruto, a pesar de
ser tremendamente popular entre los aficiona-
dos al manga y el anime, no habia sido emitida
por televisian aun, asi que el publico general no
conocia las andanzas de este joven ninja, rubio,
no demasiada inteligente, de buen corazon y
poco reflexivo. Pero esto ya ha sido solucionado,

REPONTE Durante los combales podrés recuperar vida y
«chakrma» gracias a los objelos que aparecen en el escenario_

CRRBON BRLL 2 ETERED
TERKRIGHI 2

PlayStation @ -

HARUTO ULV T s

| Playstation.2
Lagesmy s e

asi gue al fin se han decicido a traer la primera
entrega de una saga que en Japon ya va por la
tercera parte. Si funciona bien (apostamos a
que si), durante 2007 podras ver las secuelas
aparecer. Lo mejor que se puede decir de este
titulo es gue, pese a lo que ocurre con otras
similares, no basa su atractivo Unicamente en la
licencia y en el material adicional, sino que pre-
senta una jugabilidad atractiva incluso para los
que no hayan oido hablar de la serie en su vida.
Los programadores han optado por un estilo de
lucha uno contra uno similar a Io visto en la saga
Smash Bros. de Nintendo, aunque mucho mas
divertido, gracias a Dios. Es decir, combates en
escenarios muy amplios, donde los dos perso-
najes en liza se pueden alejar muchao el uno del
otro, saltos estratosféricos, mucha rapidez de
movimientos y, sobre tado, gran facilidad a la
hora de realizar todos los movimientos. Nada
de complicadas combinaciones de botones:
ataque, salto, lanzamiento de objetas y poco
mas. Esto da como resultado un desarrollo
frenético y clertamente |
divertido, alejado de

T

NARUTO Y SAKURA La relacion de estos dos es complicada. Ella es I8 tipica chica neurdlica
aulosuficiente que luego pierde los papeles cuando se le cruza un malofe como Sasuke_

 TIMATE

[T 1

los tecnicismos de titulos como Tekken o Virtua
Fighter, contra los que Naruto UN nao pretende
competir. La interaccion con los entornos y el
uso de todo tipo de objetos pueden decantar
la balanza hacia un lado u otro, y ademas cada
una de los persanajes (seis en un principio,
mas otros ocha que podras ir desbloqueando
a medida que avances) cuenta con un amplio
repertorio de golpes propios muy bien repradu-
cido. Ademas, como es norma de la casa en este
tipo de lanzamientos, utilizando el pader interior
(en este caso llamado «chakra») sera posible
desencadenar una espectacular secuencia
cinematica en la que uno de los combatientes
realiza un ataque de gran potencia. La pulsa-
cion de una serie de botones en el momentao
adecuado determinara si el ataque tiene éxito
o0 ne. Quizas no demasiado interactivo el asunto,
pero no veas como vas a fardar cuando lagres
hacérselo a un amigo. En cuanto a posibilidades
de juego, la produccion de Bandai Namco esta
bien surtida. Ademas de contar con un Modo
Historia con su propio argumento para cada
luchador, eriste una modalidad «Misidn» con

SECUENCIAS Cada personaje
emplea sus alaques mas podero-
50s en especlaculares escenas,
aunque la interaclividad de las
mismas no es muy grande_

/




pequenas pruebas de todo tipo a superar, el
clasico Versus y una especie de tienda donde
podras conseguir todos esos extras que tanto
valoraran los fans, comao modelos de los perso-
najes, voces Yy demas. Técnicamente, y pese a
tratarse de un juego que cuenta ya con algunos
anitos, presenta una reproduccion muy fiel de
las paginas del manga y un uso espectacular

CONCLUYENDO

del cel-shading. Lo mismo ocurre con la banda
sonora, muy acorde con lo que gcurre en pan-
talla y con las voces, extraidas directamente de
la serie. Lo mejor de todo es que esto es sdlo
el principio, ya que las entregas que te espe-
ran expanden el universa Narutao hasta limites
insospechados. Pero sin duda se trata de un
comienzao esperanzador.

Con esta produccion se ha logrado combinar un desarrallo accesible a todo el mundo con una
jugabilidad que podran disfrutar los aficionados a los juegos de lucha y los casuals que se

dejen seducir por la licencia que representa.

GRAFICDS SONIDO
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1 todas lag taenicas y las
verdades de este mundo... Je, je, je..

TRAMAS Cada uno
de los personajes
cuenta con su
propia historia, rela-
tada a traves de
pantallas estalicas_

S, 1 4
SECUENCI AS
Se incluyen escenas de la serie de television_
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DE COMPRAS
Gasta tudinero en las maguinas de bolas_
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OBJETIVOS Cada personaje que te encuenties por la giantesca

ctiudad del juego fe ofrecera nuevas misiones_

£S5 360NV

vy

NAIL THE TRICK Crea tu propia combinacion ulilizando
Ios slicks analagicos_

""’)'f i hees 15 X JJ%?’
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PROJECT 8
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NEVERSOFT AL FIN CRER UN TITULD DE LA SAGA PROTAGONIZARDA POR TONY
HALWHK CON LA NUEVA GENERACIGN DEL ENTRETENIMIENTO LUDICO COMO BASE.
CURIDOSAMENTE, SU PRINCIPAL NOVEDAD, LA TECNICA NAIL THE TRICK, POCO TIENE
QUE VER CON INMENSOS ESCENARIOS Y EFECTOS GRAFICOS DE GRAN CALIDAD

Después de la indiferente reaccién provocada
por el primer Tony Hawlk's para la nueva gene-
racion, NeverSoft se ha preparado a con-
ciencia para ofrecer un titulo acorde con la
potencia de Hbox 360. Para elig, han llevado
a cabo una reestructuracion gue implicaba
la creacion de un estudio de captura movi-
mientos exclusivo en su nuevo estudio de
programacion, algo que ha desembocado en
la creacian de nuevas animaciones y en un
salto cualitativo en el motor grafico en general
con respecto a la anterior entrega aparecida
para Hbos 380. Al igual que en el paso a la
generacion de 128 bits, los cambios en el area

grafica son mayores que en su apartado juga-
ble, aungue no necesariamente mas impor-
tantes. Neversoft ha hecho un uso correcto
del hardware de 360, sin alardes pero con
suficientes detalles para demostrar que el
juego ha sido disefado con la nueva genera-
cién en mente. El juego se divide en 10 dife-
rentes zonas a las que ganaremos acceso a
medida que completemos objetivos. Ei juego
carece de cargas entre zonas y, desde una
localizacion mas o menos alta, padremaos ver

LA TECNICA NAIL THE
TRICK €S LO MEJOR BE
PROJECT 8

toda la ciudad en pantalla, sin niebla ni zonas
oscurecidas. En 360, el bump mapping y los
efectos de iluminacion son, junto a las realis-
tas animaciones de los skaters, lo mejor de
un engine que podria haber sido mas efec-
tista, aungque suponemos que el esfuerzo de
Neversoft era el de crear una inmensa ciudad
wvivay, con todo tipo de personas y vehiculos
gue pululan por ella libremente. En PS2, las
diferencias son basicamente de resolucion,
de elementos en pantalla y de frame-rate,
que sufre algunos bajones en determinados
momentos. Practicamente todos los tipos
de misiones de la saga estan presentes en
Project 8: para llegar a estar entre los ocho
primeros skaters del ranking (objetive princi-
pal del juego), tendremos que completar cada
objetivo que nos propongan los transelntes,
encontrar los famosos gaps, imitar las lineas
de graffiti (realizando un truco especifico
sobre una pintada).. y ademas, en la mayoria
de los casos, dispondremos de tres niveles de
éxito para cada misian, ofreciendo una difi-
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VERSION PLAYSTATION 2

Lreada por Shahia Games utilzando como base a versidn para 360, este

Tony Hauwks para 128 bits plantea el misma desarrollo pero con unos gré-
ficos mucho peores {como era de esperar]. Su control se ha simplificado y
facilitado para los nainiciados en el arte de la tabla,

BIEN, CIBERBIEN Y SUPERBIEN Cada
objelivo liene tres niveles de complejidad,
algo perfeclo para principantes de la
labla y expertos patinadores vituales

BRACROUN fuf

FS TRILSLIDE
+ BS NOSESLIDE + BS 180 DOUBLE HEELFLIP + FS

cultad variable para todo tipo de jugadores.
Por supuesto, Neversoft no se ha olvidado
de los objetivos clasicos, que arrancaran con
un determinado personaje en cada una de las
10 zonas. El cantrol de los skaters es similar
al de anteriores entregas. De hecho, algo mas
simplificado para no tener que aprender cada
truco de cada patinador, de modo que cual-

CONCLUYENDO

Neversoft entra en la nueva
generacion con un titulo creado espe-
cialmente para 360 cuya principal
caracteristica radica en su
Jugabilidad y no en sus graficos.

GRAFICOS

F5 THILSLIDE

quiera gue controle un poco los anteriores
Tony Hawk's sera capaz de jugar sin proble-
mas con Project 8, aungue Neversoft se ha
guardado un as bajo la manga... La novedad
méas espectacular de Project 8 es la nueva
tecnica Nail the Trick (aqui lo han llamado «haz
el trucon): salta, presiona los dos sticks ana-
logicos hacia abajo y la cdmara se ralentizara
y enfocara los pies y la tabla de tu skater.
Ahora y, durante unos valiosos segundos,
cada stick analdgico se convertira en una de
las piernas, dando infinitas posibilidades a los
patinadores con mas imaginacian (y habilidad)
del barrio. Al principio cuesta, pero tras unos
minutos, seras capaz de encadenar esta téc-
nica entre flips, grabs y grinds de una forma
totalmente intuitiva. Si eres de los que gustan
de explotar al maximo cada juego, te lleva-

SONIDO

ras una desilusion con Project 8,

ya que Neversoft ha eliminado el

Modo de Creacién de Truco, el de )
Creacién de Parque y las posibili-

dades de personalizacion de tu ska-

ter han mermado considerablemente, " 8
haciendo facil encontrar tu propio 4‘
doble en una partida a través de Hbox

Live. Y eso que en opciones para jugar

a través de la red, la octava entrega de
Tony Hawls's tampaco se queda corta, con jue-
gos coma Trick Attack o Combo Mambo para
un maximo de 8 jugadores, en los que, por
suerte, podremos utilizar la técnica Nail the
Trick hasta la ertenuacion. Rungue se echa
en falta un engine més espectacular, ahora si
que podemos decir que estamos ante la nueva
generacion de Tony Hawk's. Lo a e vy
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GESTAOY ALL AR 2

Maystarion. &

DESTROY AL SR

Playstation.2 & |
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KIT, VEN A BUSCARME Hay varas zonas
de plefizaje en tada mapa, desde (as
gue llamas af plaflin para salll 8 paseat

)

Aoy

can elns [dnzsles meteoiios
Recuerda, soio son humanos

PSTR

HAN PASARDO DIEZ ANOS DESDE EL
ULTIMO INTENTO DE CRYPTO DE
CONQUISTAR LA TIERRA. ¢,PUEDE
ALGO SER PEOR QUE UN ALIENIGENR
GENOCIDR? Si, LOS ANDOS SESENTA...

Flower power, pensamiento trascendental,
LSD por todos lados, y Crypto, el alienigena
furdn protagonista de Destroy Ail Humans|,
camuflado entre los humanos como Pre-
sidente de los Estados Unidos de América.
Hasta que la KGB descubre el pastel, vuela
su nave nodriza y arruina su disfraz. Riete tu
de paranoias anti-comunistas...

cHHE By MO TO

LR CUIeRRR? 20N Bl er

Este es el punto de partida de Destroy Al
Humans! 2. Y si aquel primero destacaba
principalmente por el repaso a los lugares
comunes de la ciencia-ficcion mas clasica y
el cine de invasiones de los 50, asi como par
la masacre sin compasion de toda una serie
de clichés de los afos dorados americanas (y
de humanos, claro), en esta segunda parte la

l_I_J

cosa cambia un poco. Con su ambientacidn
sesentera, Destroy All Humans! 2 descarga
sus andanadas de sarcasmo directamente
contra lo absurdo de una época cuyo fend-
meno cultural mas importante se basa en la
intoxicacidn lisérgica continuada, el culto al
vello corporal y el amor libre. Mas o menaos.
En esta época de confusidn y cambio de valo-
res es cuando la KGB, usando a Crypto comao
catalizador, decide poner en marcha su «revo-
luciéne, que nunca quedara suficientemente
claro si es en realidad un plan de dominacion
o liberacian. Da igual. Lo importante es gue
Crypto se ve obligado a recorrer diversas
partes del mundo (EE.UU, Inglaterra, un tra-
sunto de Japan..) en un intento algo difuso
de frustracion de planes comunistas y/o
sometimiento terrestre. Nuevamente, tam-
poco importa demasiado, ya que no impide
que en DAH!2 destaque un guian exguisito,
con unas cantidades de humor bien formulado
y mejor dirigido de lo que ya quisieran otros
titulos de éste y otros medios. Lo curioso es
que serd un juego que calara en una pequena
porcion del publica, cuando es capaz de sacar

LL HUMANS! 2

enteros a otros titulos que publicitan lo que,
precisamente, no tienen: argumentos bien
conducidos | diversidn a raudales. De esto
ultimo, por si no hubiera quedado claro, esta
secuela va sobrada.

RAYOS, PLATILLOS

Y METEeECRITOS

Destroy All Humans! 2 ofrece dosis
gargantuescas de accion descacha-
rrante. Aqui el héroe (vale, antihéroe) es
un extraterrestre con una socarraneria
directamente proporcional a su falta de
respeto por la vida humana. En el juego,
mejor articulado gue su predecesor, Crypto
tendra que ir superando una serie de misiones
en las que la accién desmesurada - con leves
dosis de sigilo - sera la absoluta protagonista.
A su disposician tiene un arsenal abundante
de armas y mejoras que ird desblogueando o
comprando a lo largo de la historia. Para esto
dltimo necesitara Células Furatech que, ade-
mas de encontrarse escondidas en los diferen-
tes escenarios, se reciben como pago al com-
pletar misiones. Por ello, el juego cuenta con
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ml‘! 5i¢
_GENERO ACCION LIBRE FROM DUTER SPACE
PAIS EEUU. _COMPRNIA THQ
_DESARROLLADOR PANDEMIC STUDIOS

E OISTRIBUYE THQ _JUGADORES 1-2
_MODOS OE JUEGD 1 _ON-LINE S

*13 3  _TEHTOS CASTELLAND _VOCES INGLES
r_J = _WEB WLWW.DESTROYRLLHUMRNSGRME.COM

AMOR L | BRE
San tontos, estos humanos. Y facimente hipnotizables_

= Rl il Rl
( it

Euruvan

ABDUCCIONES 2 X 1
Nos gusta coleccionar ninjas. Y hacer mezclitas genéticas.

R0 s vere JSeey SO0 )

DE USAR Y 'r:naa
Mas efectivo quelos ultracuerpos. Y un poco travestido_

[l

B

),_

una serie de misiones secundarias:  afadimas el platillo volante 4 su intensa capa-

los Trabajitos y las del Culto a Arkvo-  cidad destructara, la telequinesia (con extrac-

odle, en las que el objetivo es extender la  cion directa de cerebros incluida), y gue los

adoracion al hilarante dios furén entre los  escenarios de recorrido libre son también de

humanos. Todas estan perfectamente inte-  destruccion libre - edificios inclusive -, a cual-

gradas en la trama principal, y son vitales para  quier aficionado a los apocalipsis del espacio

conseguir ese punado de células exntra que  exterior se le deberia estar haciendo la boca

proporcionara a Crypto algunas de las ~ agua. Y esto no es toda: para desentranar los

armas mas brutas del panorama:  misterios de la ofensiva comunista, Crypto

‘ el clasico Desintegrador de cine-  debera hacerse pasar a veces por humana.
-4 matograficos efectos, el Dislo-  En una de las artimanas del juego mas espec-
cador (cuyos discos levantan  taculares, podra robar cuerpos | usarlos hasta

! A ¥ y zarandean cualquier objeto que se agoten, leer mentes e hipnotizar a otros

0 persona, por grande que  humanos. Todo esto, lejos de ser meros fuegos

sea) 0 el Meteorito (si,con-  de artificio, elevan los recursos del jugador a

' . siste en lanzar un enorme la hora de enfrentarse a la incesante accion
U meteorito contra el obje- j irti

de la que presume el juego, convirtiéndolo en
tivo seleccionado.. es  uno de los productos mas divertidos, a varios
maravilloso). Sia esto  niveles, del mercado.

e

CONCLUYENDO

Graficamente, Destroy All Humans! 2 puede no estar tan bien resuelto como en cuestio-
nes de mecanica y posibiidad de accion, pero la honestidad de su oferta y el humor con que
se presenta, lo convierten en una notable delicia

GRAFICOS SONIDO JUGABILIDAD ™ DURACION
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_GENEAO DISPRROS EN 3* PERSONA
_PAIS JAPON _COMPANIA SQUARE ENIH
} _UESARROLLADOR SQUARE ENIH
_DISTRIBUYE PROEIN _JUGROORES 1
_MODOS DE JUEGOD'2 _ON-LINE NO
_TEHTOS CASTELLAND_VOLES INGLES
sowsow||EB NA.SQUARE-ENIH.COM/BCFF7

2
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PASADO TENEBROSO, ACTITUD CHULESCR Y CAPA
IGUAL DE CHULA SON LAS SENAS DE IDENTIDAD

DE VINCENT VALENTINE
_CHIARAFAN

L TR TN ! VISION.
2 y "Bl sistema|de
1095715548 oo by
‘  mes SMiva que

hemos vista.

‘,E, « 170071700

p g

DEBILES Los eremigos sue-

len ofrecer poca resistencia a

37100/1100

lﬂm-'nonin-\_lznr-o" L ~_15/24 @230 ser eliminados_
3 (%3
-

T Cerbero Il
™ Candn normal NI S

e =
Arma 1 e PR AaTs

impulsor de graves
# Materia Rayo 1
“~ Balas de pistols 305~

Municién utilizada en POT _L vLc

las armas de tipo pistola.

P§--- POT--=¥LC~-~ ALC~~~
L:-t -—7—;”_-_- R ey w—) =

Seleccithala ranura gue quicres modifie
e - : 7

B
LAS ARMAS DE VINCENT Podran ser mejoradas @ medida T
gue avances, pero al final siempre acabards usanda la

mas basica de todas_

DISCE OF CORBeRUS

Que Square Enix es la reina de los juegos  parte de la compilacién Final Fantasy Vil,una  que acabar a tiros con infinitas oleadas de
de rol japoneses nadie lo duda; cada uno de serie de productos creados para conmemorar enemigos algo tontos mediante un sistema
sus lanzamientos en este género se convierte el clasico de PSone. En esta ocasion se ha  de punteria semi-automatico. El problema
en todo un acontecimiento. Pero cuando se  cogido a uno de sus personajes mas intere-  es que la accion no resulta particularmente
aventura en otros territorios, la cosa cambia.  santes y se le ha rodeado de un desarrollo  interesante ni divertida, y apenas existen
&Rlguien recuerda Driving Emotion,uno de los  de accion en tercera persona. A lo largo de  mas elementos en el juego que apoyen este
primeros titulos de conduccidn de PS27 Pues escenarios bastante lineales y sosos, sin avance. Eso si, las secuencias de video son
es un buen gjemplo. El que nos ocupa, lamen-  lugar para la exploracidn o la interaccion de las mas impresionantes que se han visto
tablemente, es otro. Dirge Of Cerberus es  con otros personajes, el protagonista tendra  en la consola. Rigo es algo. R

DIRGE OF GERBERAS ~FRyLl

CONCLUYENDO

Mo se trata de un juego rematadamente malo, pero dentro del genero de accion hay ofertas
mucho mejores. Recomendable sdla para los muy fanaticas de la saga Final Fentasy, aunque

su desarrolio no tenga mucho que ver con ellos. GRAFICOS : SONDD JUGRBILIDAD
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Nintendo y Superjuegos Htreme quieren que lleves tu misica
favorita a todas partes. Si quieres ser el afortunado ganador de |
Nintendo DS Lite + I Nintendo MP3 Player o conseguir uno de los 10
segundos premios compuestos por | Nintendo MP3 Player, tan sdlo
tienes que enviar un SMS con la respuesta correcta a la siguiente
pregunta antes del 20 de diciembre de 2006.

¢Que tipo de tarjetas utiliza el MP3 Player de Nintendo?
A)SDCard B) Megapower RS C) African Express

82006 NNTENDC. TM, # and the Nintenda 05 Logo are trademarks of Nintende £ 2006 Nintende

* La tarjeta so no esta incluids

La mecanica de participacion en este concurso es muy sencilla. Slo tienes gue enviar un mensaje de texto desde tu mavil al namera 5575 poniendo la palabra mp3sj, espacio +

o

respuesta correcta, Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la A, deberias mandar al nimero 5575 el siguiente mensaje: mp3sj A

Coste marima par cadamensajz 120 euros « VL Valido para tados ins aperadores. El premio na podh Tied fin irdn fecfamacionas par pérd Correos. Se lamaré por teléfono a los ganadores: srmmhrys.saldr.‘anpub‘:cadnsenpmwmusntnmmderarwisra.lapaf! aCiiN en este sortepimplica s aceptacion total de s datos seran incorporados en una:
hasa de datos informatizada propledad de Edciones Re A con motive de este concursa, y par s Usted podria eiercitar fos derechos da accesn rectificacion, cancetacisn y oposician indose a Edicianes Reunidas SA. ) Dornel 12 28009 Madrid Fecha imte: 20 de diiembre de 2005



LAS NEUMATICAS CHICAS DE DEAD OR ALIVE REGRESAN A LA ISLA DE ZACK PARA
VOLVER A DESAFIAR A LAS LEYES DE LA GRAVEDAD CON BIKINIS MICROSCOPICOS,
MIENTRAS PARTICIPAN EN TODO TIPO DE EVENTOS TORRIDO-DEPORTIVOS. ESTAMOS
EN INVIERNO, PERO TE GARANTIZO QUE SUDARAS MAS QUE EN EL MES DE AGOSTO

_NEMESIS

(-

-

) -

i

DERD OR ALIVE HTREME
BERCH VOLUEYBALL

%

q

oM 2

Cuando llegd a Europa en 2003, mucha gente
tachad a DOA Htreme Volleyball de ser un
simple desfile de pechugonas, lo cual fue
francamente injusto. Tras su apariencia de
calenturiento simulador de volley playero se
escondia en realidad un juego de interaccion
social, al estilo de los Tokimeki Memarial de
Konami. Lo importante de aquel juego no era
ganar partidos, sino conquistar a la compa-
fera de equipo con regalitos, estudiar la psi-
cologia de cada personaje hasta convencerla
de que aceptara los imposibles bikinis de Lisa.
No me imparta recanocer que me lo pase en
grande con aquel juego, y albergaba grandes
esperanzas ante esta secuela. Primero, por-
que la potencia grafica de Hbox 360 augura
un desfile de curvas digno de una pelicula de

SLURP. SLURP.

L5 verdad, sigo 5in
explicarme porgue
lachan a Tecme de
usar eichsmo barato
en este juego..

-
VST OBy,
> £

_ BRpRdcr e

|

)

Russ Meyer, y luego porgue el jefe del pro-
yecto anuncid que el juego iba a ser un horne-
naje al Wave Race de Nintendo, uno de mis
juegos favoritos. Bueno, pues la realidad ha
sido devastadora. Las gréaficos, salvo la mejora
en la resolucidn, son practicamente idénticas
a los de la version Hboxr. Eso demuestra dos
cosas: que el juego de 2003 era una obra
maestra a nivel grafico, y que los grafistas
de Tecmo son unos vagos redomados. Las
animaciones de las chicas son idénticas, al
igual gue las pistas de arena donde se juega
al volley. Al final, toda la potencia de Hbox
360 se haidog, literalmente, a las tetas de las
protagonistas. No se puede decir mas alto ni
mas claro. Tecmao siempre ha resaltada la
mavilidad pectoral de sus chicas, pero en este

¥ 1850
000000

T 550000

T

TANGA FEVER No nos engafiemos. El objefivo de tanto deporte no es ofro que conseguir el dinero suficiente para vestir a las chicas con la menar tels posible_

JUEGOS HUMEDDS

fdemas del salto de colchonetas del primera DOAH {aqui
convertido en un duelo para dos), esta secuela incorpora
nibevos mingueqos, como RAtrapar [a Bandera, un tobogan
aguatico, Tirar de fa Cuerda o el indescriptible Duelo de
Traseros, gue promete ser nuevo deporte olimpico.

L
Trmegdod ¢ %

VAYA TINAJAS
Tina vuelve a
demostrar su
poderio con
bikinis muy -
ariesgados_ / K

e
TN

-




VESTIDAS PARA REMATAR

El tanga no parece Incumma.
hors de ejecutar los mates mas d ores

durante los parlidos de volley playa_

Juego ya resulta eragerado, hasta mareante.
Solo necesitas conectar tu iPod a la 360 y
poner el Bamboleo de los Gipsy Kings para
culminar la fiesta. La mecénica central no ha
variado un apice. Tu misidn es pasar 14 dias
en la Isla, controlando a la chica de tu elec-
cién (de entre 9), y comprandale bikinis con el
dinero ganado en los partidos de volley playa.
Las otras chicas poseen una notable inteligen-
cia artificial, y te lo pondran realmente difi-
cil para que te ganes su simpatia y formen
equipo contigo. Ademas de las mencionadas
carreras en motaos de agua (acrobacias inclui-

CONCLUYENDO

das), Teemo ha incorporado nuevas minijue-
gos y ha convertido el salto en colchonetas
en una competicion. Hay un casino con paquer,
blackjack y tragaperras, y tienes la posibili-
dad de comprar una camara de fotos para
inmortalizar a las chicas en todo tipo de poses
sensuales. En cuanto a Hbox Live, permite
descargar contenido (suponemos que ofrece-
ran bikinis aun mas pequenas), y jugar contra
otros usuarios al volley y las motos de agua.
DOR Htreme 2 esta lejos de ser lo que espe-
rabamos, pero seguro gue se vendera como
rosquillas. Adivina por gué...

Uescubre af Hugh Hefner que hay en ti con este humedu juego. Es una lastima que al
final haya resultado ser una version mejorada de aguella obra maestra ée Kbow. Sino

eres demasiado exgente, al menos te aliviara las sulitarias noches de invierno, Fsa i
recuerda que en la vida real no puedes regatar un bikini a una desconocida

GRAFICOS SONIDO

GENERD SIMULADOR DE PIN-UP DEPORTISTA

PHIS JAPON COMPHNIA TEGMO

DESHRROLLADOH TECMO

DISTRIBUYE MICROSOFT _ JUGHDORES 1-2
_MODOS DE JUEGU 1 _ONLINE SI
_TEHTOS CASTELLANO _VOCES INGLES/JAPONES
_WEB WWW.TECMO.COM

PA'CHULA, YO
Como en Wave
Race, podras
hacer todo tipo
de acrobacias
= sobre |z moto
de agus,
sin saltar el
acelerador_
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SENEHL PUZZLE SINESTESICO

A 5'»3 ﬁ L g s ; s PHIS JAPON _COMPHNIF BUENAVISTA GRMES
£ L £ , | DESHAROLLAOON Q ENTERTRINMENT.
LISTRIBUYE ATARI IBERICA  JUGHIIRES 1-2
| MOOOS DE JUEGD 7 _ON-LINE NO
= e f12: [ CH705CASTELLAND VOLLS INGLES

WIEE WIWW.LUMINES2THEGAME.COM/SPRIN.PHP

_ _EVIL PRINCESS

LA PRIMERA ENTREGA NOS CONQUISTO PERO..
&PUEDE INNOVAR LA SECUELA DE UN PUZZLE?

LUMINSS || =

ventana == Pag. ant. sePag o
SECUENCIADOR éCrees fener el falento musical de John
Tones? Pues crea lu propia melodia y juega con ella
de fondo_

TNy g

Del mismo modo que atin queda gente que se
sigue refiriendo a los shooters en primera per-
sona como «juegos tipo Doamp, también hay

casi imposible. Al menos cuando no se es un
genio. Y es que aungue a priori pudiera pare-
cer que la Unica novedad de Lumines Il fuera

quien es incapaz de pensar en un (buen} titulo
de puzzle mas alla de Tetris. Que Pajitnov cred
una obra maestra es algo indiscutible, pera
S0 No quiere decir que con &l este género
(denostado entre muchos hardcore gamers)
tocara techo. Y si no, que se lo pregunten a
Tetsuya Mizuguchi, responsable del original
Meteos para Nintendo DS y del primer Lumi-
nes, una auténtica joya gue acompand a la
portétil de Sony en su lanzamiento.

Y slinnovar en un juego de puzzle ya se anto-
jaba dificil de por si, hacerlo en la secuela
de uno de ellos podria considerarse mision

la inclusion de video-clips, basta profundizar | L
un poco en cada uno de sus modos de juego

para comprobar que aporta mucho mas. El

Modo Puzzle mantiene intacta la {endiabla-

damente adictiva) mecanica del original, pero | t
presenta tres niveles de dificultad cada uno Bl Bas Eﬁ
con sus propias skins. L |
Ademas, al Modo Rompecacos (que consiste
en ir formando con piezas las figuras pro-
puestas) se incorporan cincuenta misiones,
tales como ilenar el panel de piezas o hacer
desaparecer todas los bloques en un tiempo
determinado o calculando los movimientos
enactos.

Aun uniendo todo al secuenciador y a la posihi-
lidad de crear tu propia partida con diez de tus
skins desblogueadas, puede que no justifique
la compra de este titulo si tienes el primero.
Pero si no te hiciste con él y te gustan este
tipo de juegos, ten por seguro gue lo necesi-
tas. Y olvidate de los demas.

P ar todo on S ll‘;iliu -
PASATIEMPOS
Crea figuras o completa niveles cumpliendo las restricciones_

COMPETICION
Midete ante otro jugador humano o manejado por la CAU.

HERGURY

MIZUGUCHI Es un lio tan crealivo que hasta se ha sacado de Ia manga este video-
clip para la cancion Heavenly Slar, creads en exclusiva para el juego_

CONCLUYENDO

000 10 impalcial que me perm: {e mifasenacion par los

i t 0o de puzzde en
gy los de Tetsuya Mizuguchi en particulor y, he de decir; gue aun dejandola de lado

a4y mucha. Hublese sid

Merece 5 aprovechar el

apaz de distrutar GRAFICOS 3 SONIDD
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Hardcore-gamer.net y Superjuegos Ktreme quieren que seas uno de los pocos privilegiados en tener una consola portatil 6P2H. Si quieres
ser uno de los cinco afortunados ganadores de | 6P2H + 5 accesorios oficiales o conseguir uno de los 10 segundos premios compuestos por
1 consola BP2H, tan sdlo tienes que enviar un SMS con la respuesta correcta a la siguiente pregunta antes del 20 de diciembre de 2

ADAPTADOR DE CORRIENTE
OFICIAL PARA GP2X

FUNDA PROTECTORA
OFICIAL PARA GP2X

FILTRD PROTECTOR
DE PANTALLA
OFICIAL PARA GP2X

CABLE TV OFICIAL
PARA GP2X

]
CORREA OFICIAL
PARA GP2X

+ ACCeSoRIOS!

¢En qué pais ha sido creada la consola portatil GP2H?
A) Corea B) Suiza C)Espaiia

Scereme —m

La mecanica de participacidn en este concurs es muy sencilla. Solo tienes que enviar un mensaje de texto desde tu movil al nimero §57% poniendo la palabra gp2xsj, espacio +

respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la A, deberias mandar al nimero 5575 el siguiente mensaje: gpeusj A

(000 ma s sacta meie 120 v« IVFL Wit s todos s operadores. E1 premia no podra ser canyeado por dinert: No Se aditiran reckmacions,
Lol 0 st bases. S s S0 s s e i hase de dtos informatizests propiedad e Encs Reunddas S con motho de este cancursa, Y para informmarle de fullras pramociones. Ustzd podra elercitar los derechos de acoesa, rentfeacion, cantelacion j oposiewn tvigendose a Edeiones

por percfda de Gorress. Solo pueden partepar enel concurso los mayores de 18:arios: Se famea por teléfono a ke, ganauores |y s nombres sakrar publicados en prowimes numeras de 3 revista La partiopaces eneste savteo smpica s wnpiaven

Reursis 54, ci0Donnel 12 28005 Madvd. Fecha ieute: 20 de desembre de 2006



Después de ver la version de Hbox 360 de

Test Drive Unlimited, mas de uno nos pensa- . .
_GENERD CONDUGCION

mos gue el resto de entregas, entre ellas esta  _compafis ATARI

de PSP, serfan de relleno y mas bien flojas,  —JUGADORES1-2
: _TEHTOS CRSTELLAND
Grave error. Al menos en PSP han realizado  “yoces cRSTELLAND

un verdadero alarde imaginativa y presentan ~ —WEB WWW.ESATARLGOM
un juego de coches con una enorme calidad
grafica y una mecanica de juego muy atrac-
tiva. La mecanica de las carreras, los duelos, el
gigantesco mapeado de Hawai, los alucinantes
coches y, sobre todo, la eHcelente jugabilidad
gue vimos en 860 han sido trasladados a PSP
de manera muy convincente. Es tan bueno, que
la Unica critica que le podemos hacer es que
las ordenes del navegador son demasiado tar-
dias para la tremenda velocidad de las carre-

i DUROS RIVALES ras. Por lo demas, stlo podemas aplaudir un
. No se corten nada trabajo en que se
. y son de lo mas ha cuidado hasta el
! brutas que podemos mas minimo detalle.
i recardar. 5 pueden Es el rival a batir..
i sacarte de la carre- junto a Need For
tera no lo dudaran Speed Carbono.

ni un solo insfante_ [ “game over |

£

AL IGUAL QUE DCURRIO CON PS2, LOS JUEGOS DE CON-
DUCCION AMENAZAN CON SER EL GENERO MAS PROLIFICO
TAMBIEN EN PSP. AQUI TENEIS CUATRO MUESTRAS.

_DE LUCAR

FORD STReeT RACING LA, DueL

I Los que conozcan un poco la trayectoria de
esta saga, saben que es un juego de coches
carrecto, con una estructura elemental,
unos graficos aparentes y una mecanica de
juego tan simple como lo es correr y correr.
I Pues en esa misma linea se mantienen y sdlo
podemos resefiar como novedosao el hecho
de incluir algunos coches y caracteristicas
exclusivas para PSP y una mayor variedad de
tipos o en los objetivos de las carreras. Rsi, en
unas habra que ganar simplemente, en otras
| alcanzar a otros coches que parten con unos
i metros de ventaja.. o adelantar 25 coches
antes de que se agoten el tiempao o las vuel-
tas. En este sentido, Ford Street Racing L.A.

Duel es bastante mas entretenido que cual- ITRAMPA! _GENERO DONDUCCIGN
quiera de sus antecesores. También es mucho  Aungue hayas ~COMPANIR HRLOS1Y

i . : : _JUGADORES 1-6

i mas tramposo.. casi tanto como esos rivales hecho una _TEXTOS CASTELLANO

: en los arcades gue aparecen como surgidas  carrera penosa, —VOCES NO

! 5 § [NET
de la nada para ganarte. Por suerte, también no desespe- —UEB WU HPLOSIVNE
podremos hacer ; res y sigue

los mismo y remon- o ' luchando. Para
tar en una sola N ' bien o para
buena vuelta. No es 4 - mal, lodo se
nada real pero si BLOBAL decide casi

muy emocionante. . siempre en la
st onca oo e ullima vuelta_
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LA RUSH

Los que recuerden este titulo por su paso por
_GENERD CONDUGCIGN recreativa y, porteriormente, por su conversion
_COMPARIA MIDWAY a consola, gue olviden por completo aquel con-
_JUGADORES 1-2 g 5
_TEHTOS CASTELLAND cepto de juego porque L.A. Rush ya no tiene
_VOCES CASTELLAND nada que ver con el arcade. Ahora, y creemos
_WEB WWWYVIRGINPLAY.ES - ;
que ha ganado muchisimo con el cambio, se
parece escandalosamente a juegos como Mid-
night Club o, incluso, a Need For Speed. Mas o
menos es sencillo de imaginar: carreras calle-
Jeras, apuestas ilegales, tuning, hip-hop... y una
recreacion bastante sorprendente y crefble de
las calles de Los Angeles. La beta nos asusts
un poco a nivel grafico, que mas de uno bautizo
coma «el Test Drive del Nuevao Milenio», pera la
version final no esta nada mal. En definitiva, una
historia actual, total libertad de movimientos,
un GPS de lo mas completito, una banda sonara EL GP5 Podremos localizar facilmente
potente, dafos en las careras Y demas lugares dignas
los vehiculos, per- de interés en el inmenso mapa de la
secuciones policia- / mﬁw ciudad de Los Angeles. Oto defalle
les y retos de habi- ‘ impartante de esta ayuda exlra, sobre
lidad.. eso es ahora GLUBF". lodo si no queremos pasarnos lodo
L.A. Rush. el rato huyendo, es que informa de
: dande estd la abundante palicia_

RIDEE RACER 2

Aungue se trate de todo un cldsico y uno ter-
mine por engancharse como un enano a jugar,
la saga Ridge Racer necesita un cambio radical
ya. Es verdad gue pesa mucho la tradicion y
que, en definitiva, es su estilo caracteristico,
pero lo de carrer para alcanzar e ir superando
a otros coches, una y otra vez, es un esquema
demasiado elemental. Su estilo de conduccion,
como bien saben los fanaticos de la saga, siem-
pre fue descaradamente irreal.. pero esto de
los derrapes obligados y casi eternas, inter-
minables, puede molestar al aficionado acos-
tumhrado al estilo clasica de cualquier juego
de coches. Se nota que es un intento por evo-
lucionar en algo su esquelética oferta, pero
_GENERD GCONDUCCIAN podian haberse centrado mas en otros apar-
_COMPANIR NAMGCO AL RICO QERRAPE tados como los graficas, vistosas pero nada
T el e Ls jugabilidad de originales, o en el niimero de recorridas. Aun-
_VOCES CASTELLAND i Ridge Racer nunca gue son unos maestras en eso de variar un
<LES I B IREERABERPSROOM sera comprendida mismo circuita con solo abrir un tramo cerrado,
por los smantes de S UN recurso gue
la simulacion debido termina por matar
8 5U exagerado al juego. En defini-
companente aicade_ v g, divertido pero
ya es hora de gue AL
evolucionen.




PlayStation.c

- &

o) — | 12

s _GENEROD ACGION EN MALLAS
. U \ / LA HTGA BE L4 QusHS | _PRIS EEUU._GOMDANIR WARNER BAOS
P el 4 r 3 pa@ OESAAROLLADOR SNOWBLIND STUDIOS \
O SI5HE '&"“q?" H[R Eu_. DISTRIBUYE PROEIN _JUGADDRES 1-2 A
Qﬁ_{:pp“ By MODOS DE JUEGD 2 _ON-LINE NO
-AE ~ TEHTOS CASTELLAND _VOCES INGLES
= ® -\ & WFB WWUW.JUSTICELEAGUEHERDES WARNERBROS.COM

CIAZOS WND m2

L Y Aviddarmaraiano s mites asiv, debg
S b v @ il pegssndo

/i

A d el pobe nleliz

L% WRobot de infittracion
o ABRALADABRAZalonna vs. | )
= cuilnsamente unag de (s hémes r 2 N\

; : mas diveltigos de conlaiat
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LA LICAH De LA JUSTICIA

HERORS

Lector, yo me confiesa: soy un Marvel-zombie.  titulo, La Liga De La Justicia Héroes adolece
Y, sin embargo, siempre he sentido una atrac-  de una linealidad en los escenarios inaceptable
cién casi adlltera por los superhéroes de DG, a estas alturas, construidos a base de pasi-
Lo cual explica mi atraccion por la doble cara  llos tipo mazmorra de recorrido hermético y
de la eterna dicotomia Marvel/DG, y también  pocas sorpresas. Rlgunos tienen una belleza

SOLTIMAGE

= ATLIANGE -
por el hecho de que Marvel Ultimate Riliance  especial gracias a la iluminacién y a algunas :}ént{f
haya supuesto unas cantidades enormes de  texturas. Pero no es suficiente para enmendar T b
emocion post-adolescente, y este La Liga De  un gameplay aburridag, lineal y cuya sustancia VARIEL LT e
La Justicia Héroes, en cambio, una decep-  se agata mas bien pronto. -
cién. Por comparacion, a varios niveles. Pera 4 [Ploysisaan.2
tamhién sin necesidad de comparar. - 4 TIEN
En este juego sobre el grupo de superhéroes MIRAME Y ND'ME TDOUES == 3 Y&
mas poderoso del Universo DC, la Liga de la Laideadejugar conla JLA — 4 S
Justicia, sdlo pueden jugarse los diferentes en Nintendo DS parecia it B Vi
personajes por parejas, y sola puede elegirse Interesante. Ha resuitado no . %
con cuales hacerlo en contadisimas ocasio- serlo en absolito. 5& respeta - r o @—\ Eai
nes. Afortunadamente, el companente RPG {2 perspectiva cast cental de — - { T
del juego - gué superpoderes se desarrollan [a consola, pern (o5 decarados | W
y cuanto - alegra algo |as cosas. Desafortuna- estdn peor resueltas, ulos ..
damente, el sistema de subidas de nivel esta problemas e lineadad son m
algo descompensado: si no se juega con un mas acusados Flusode la -

personaje se estanca, lo cual genera ciertos pantaka tactl es testmanial

desequilibrios. Podria perdanarse si no tuvié- frard cambiar de personale, asl |

ramos que comparar con un juego de super- como el componente 805, Una o I R b Te- Ly
héroes de la competencia mas directa. No verdadaralastima
obstante, y centrados ya Unicamente en este

TEIGYEE LY gnsny

e

Ry
e

R JUSTIGHA

CONCLUYENDO

5 escenarios bellos pera muy poco estimuiantes Y unos > bien disenados, con

S ———r
—

GRAFICOS SONIDD JUGABILIDAD DURACION




CONEERSEH

Syecial Eition
Capcom y Superjuegos Htreme te dan la oportunidad de conseguir esta edicion
especial para PS2 de DMG 3. Si quieres ser uno de los 25 afortunados ganadores de

1 Devil May Cry 3 Special Edition, tan slo tienes que enviar un SMS con la respues- / >

ta correcta a la siguiente pregunta antes del 20 de diciembre de 2006. S

RECALAMOS
JUEGOS

PlayStation.2 -

:
i
:
%
a
§
;

\ \
¢,6on que nuevo personaje puedes jugar en esta edicion?
A) Virguero  B) Vergil C) Bertholdo

' 16\ @*‘QPCOM PRO . IN
CONCURSO DevIL MRy CRY 3

La mecanica de participacion en este concurso es muy sencilla. Solo tienes que enviar un mensaje de texto desde tu movil al nimero poniendo la palabra devilsj, espacio +
respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la B, deberias mandar al numero 575 el siguiente mensaje: devilsj A

561 admiran reclan £ por e % Sl 05 € rOEeos nuneras de farevssta La partiepacion en este sorteo implica  aceplavion tolal de sus bases Sus tatos seran meorporados en una
.y para mforma omocrones. Usted por tici s 5L cAVDnne) 2 20003 Madind. Fecha imite: 20 de dicemlre de 2006
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WEATYS THE
FASSWORDYD

ANORO LOS 16 BITS
Quién haya tenido una
MD y no se emocione
al valver a jugar con
Altered Beast es un
perro olvidadizo_

DEMASIADO HA TARDADO SEGA EN RESCATAR EL LEGADO DE SU CONSOLA MAS
ERITOSA. AQUELLA MARAVILLA NEGRA DE 16 BITS LLAMADA MEGADRIVE, DIO
COBIJO A OBRAS MAESTRAS. AHORA PODRAS DISFRUTARLAS EN PS2 Y PSP

SEeCA MeCADRIVE
CouLeCTIdan

Hubo una época, a principios de los 80, en la
que Sega se disputo con Nintendo, cara a
cara, la hegemonia mundial de la industria de
los videojuegos. Con Sonic como estandarte,
MegaDrive nos ofrecid anos de diversion gra-
cias a juegos sensacionales. Electronic Arts
ya ha anunciado sus intenciones de recuperar
algunos de ellos (Road Rash, Desert Strike...)
con su propio recopilatorio pero, mientras
tanto, tenemos la oportunidad de disfrutar
de 27 de aquellos cartuchos para MD, en un
recopilatorio programado por Digital Eclipse,
la compaiia de referencia a la hora de compi-
lar clasicos retro. Enumerar los 27 juegos ocu-
paria toda esta pagina, pero basta decir que
entre ellos se encuentran los dos primeros
Sonic, los tres Golden Axe (el tercero, aungue
funesto, era una pieza de coleccionista), Comix
Zone, Bonanza Bros., Shinabi [ll, Rltered Beast

(el cartucho que se inclufa con la consala en
1990) y cuatro mitos del RPG: Phantasy Star i,
ity 1V, y Sword Of Vermillion. Como fanatica de
MD (fue mi primera consola), echo de menos
dos docenas de clasicos més (4,que pasa con
los juegos de Treasure?), que bien podrian
haber ocupado el puesto de los mediocres
Ecco The Dolphin (han incluido las tres partes,
nada menos), Gain Ground, Vectorman y Kid
Chameleon. De lo que no tenemos queja alguna
es del impecable acabado del recopilatorio.
Posibilidad de elegir (en PS2) entre 50/60Hz
(jincluso escaneo progresivo!) e ingentes can-
tidades de extras: galerias de arte, curiosida-
des, videos con entrevistas y coin-ops extras
exclusivas para cada version (PS2 o PSP).
Elegir entre las dos es dificil, aunque la opcion
PSP es la mas interesante, simplemente por
la portabilidad.
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Sonic The Hedgehog

27 CLAS I1COS M
Para disfrutar en casa (PS2) o en fa calle {PSP)_

ENTREVISTAS
Veteranos de Sega hablan de su expeniencia con MD_

¥ COIlI N-OFP S EXTRA
Desde el arcade de Altered Beast (PS2) a Super Zamon_
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1/, FANTASY XII

G TODOSOBRE EL MEJOR RPG
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GHOST RIDER -
EL MOTORISTA FANTASMA [~ 2V
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ULTIMATE

AULIANCE
2L

[THRL/EL,

UL TIMATE ALULIAMCE

QUE COMPLICADAS LAS FRANQUICIAS. SE PRODUCEN A

VELOCIDAD ABSURDA EXPLOTACIONES LEGALES, SECUE-
LAS Y ADAPTACIONES DE NUESTROS ICONOS FAVORITODS.
Y NOSOTROS LO QUE QUEREMOS ES UN POCO DE AMOR...

Marvel: Ultimate Rlliance, precisamente,
tiene fachada de producto prefabricado y
arientado a un publico muy claro, la horda de
marvel-zombies que asola tiendas de comics
los dfas pares y fiestas de guardar en busca
de cachalotes hiperhormonados con trajes de
espander. Pero a poco que se rasgue en su
superficie se percihbira, tal y como pasa con
el ultimo y excelente Oragon Ball Z Budokai
Tenkaichi 2 un profundo conacimiento de la
fuente manejada y un erhaustivo estudio de
formas, modos, tics y entresijos de los per-
sonajes que adapta. Es decir, en Marvel: Ulti-
mate Alliance hay, o bien una profesionalidad
por parte de Raven Software que pondria
en jaque la huelga sindical mas convincente, o
bien un elemento que no suele abundar cuando
hablamos de adaptaciones procedentes de
otros medios y franquicias: auténtico carino
por la fuente en la que se basa.

Solo asi se puede explicar el cuidado puesto
en la replica de las caracteristicas de cada

w\L
| WY b

i

EQUIPO5 BIZARROS Spiderman, el Capildn America, el Molorista Fantasma y Blade. iNi Jim Shooter, oigal_

uno de los héroes, de sus frases mas recu-
rrentes, de su comportamiento y de la réplica
de sus poderes. Marvel: Ultimate Rlliance
funciona como una derivacidn de H-Men
Legends y su secuela con los elementos de
rol (aun mas) suavizados. Es decir, s un juego
de superhéroes en el gue los protagonistas
van ganando caracteristicas sobrehumanas
segln avanza el juego y no tienen todos sus
poderes al empezar. Pero la dosificacion de
los poderes parte de un analisis concienzudo
por parte de los programadores de las carac-
teristicas de cada uno de ellos, y aunque al
final estos nuevos poderes no dejen de ser
power-ups camuflados en la ristra de movi-
mientos iniciales (Ultimate Alliance es un
arcade, no un analisis semidtico), translucen

cierto carifio por el pantedn mitoldgico mas
difundido de la cultura moderna. Otro deta-
ile, estoy convencido de que absolutamente
voluntario: segun se avanza el juego, se
desbloguean, como items adquiribles en los
cuarteles de SHIELD, trajes de los distintos
héroes. No es ya que algunos de estos trajes
sean joyitas para lectores compulsivaos de los
tebeos Marvel (jel traje amarillo de Darede-
vill, jtoda la ristra de chupas infernales de
Ghost Rider!, jel Nick Furia clénico de Samuel
L. Jackson de Ultimates!), sino que cada cual
lleva implicitas leves o graves, segun el caso,
variaciones en las caracteristicas del héroe
(el traje negro de Spider-Man, por ejemplo,
convierte al personaje en un hérce mucho
mas salvaje, tal y como corresponde a lo gue
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RENEMIGOS Para eliminar 3 los final bosses hay gque iniciar mini-
JUEg0s en los que pulsar el boton justo en el momento correcto

VENGADORES,

N 1P

viene slendo el compartamiento de los sim-
biantes psicoticos)

Reflejar a la plana mayor de Marvel en un
videojuego es una tarea gue guizas se con-
siga en el futurao Marvel Universe Online,
pero que de momento ya tiene una aprosi-
macion mas que satisfactoria con Ulti~
mate Riliance: 140 personajes, decorados

EN LINEA Ls posibilidad de hacer equipas de 4 jugadores on-line alarga la vida del juego_

y situaciones clasicas de la editorial (skrulls,
Atlantis, Galactus echando el alienta sobre
alguna superficie planetaria), y no todos de
la obviedad esperada. Par ejemplo, entre los
personajes que entran en los cuartetos a
manejar estan auténticos antihéroes como
El Caballero Luna o Masacre.

Tanto amor, por supuesto, peca de exceso de

N R -

TULTIMATE
ALY IAMCE

[ -‘ké F‘i
’ I‘::

12:

PAIS EE.UUL.

GENEHO ACCION EN MALLAS
COMPANIA ACTIVISION

DESHRADUL R00R RAVEN SOFTWARE

DISTRIBUYE ACTIVISION

JUGHOMOBES 1-4

_MDDOS OC JUEGO 2 _OM-LINE =]
_TEHTOS INGLES _VOCES INGLES
_WEB WWWMARVELULTIMATERLLIANCE.COM

HEROES DE BOLSILLO La version PSP manliene el lipo, aungue los héroes pasan en
algun caso de minusculo a ridiculo. Y al lado de Galaclus, ni te cuento_

| R |

EQUIPOS MAYUSCULDS

El disefio de equipos de
cuatra heroes obedecen a
tres directivas. 1) Que sean
como en los cmics (4F
Vengadores): 2} Qua reciban
bonificacion especial (como
cuando sdlo o forman
féminas};  3) Que sean est-
pidos (como Los Defensores)

| 40 PERSONAJES SON MUCHOS
PERSONAJES. TODOS MARVEL

confianza en si mismo y equilibra el maravi-
lloso exceso de enciclopedismo con un desa-
rrollo gue también puede pecar de repetitivo. A
pesar de los momentos de fugaz planificacion
estrategica a la hora de formar los equipos,
el juego es poco mas que un encadenador de
combos y un constante machacar botones. La
cuestion, claro esta, es siun desarrollo sencillo
y lineal se compensa con el mero placer de ver
recreados los héroes Marvel con enfermiza
atencldn al detalle extravagante o al matiz
biografico. Mi apinidn particular e inamovible
de fan recalcitrante del icono superheroico: lo
compensa mas que de sobra.

CONGLUYENDO 0 acuerds, no se trata mas que de encadenar quantazos par escenarios esirechos y repebitvas, pero.. ;40 personajes Marvel? Encontrad a otro amargado que le ponga peges a es

GRAFICOS SONIDO

JUGRBILIDAD
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1
RUMBLE ROSES A

GENERO BERT'EM-UP SUDOROSD
PAIS EE.UU. _COMPANIA THQ
DESARROLLADDR YUKE'S
DISTRIBUYE THO _JUGADORES 1-4
MODOS DE JUEGO CINCO _ON-LINE Si
_TEHTOS INGLES _VOCES INGLES
_WEBWWW.THB-GAMES.COM

_ _NEMESIS

YUKE'S CONTINUA PERFECCIONRADO LR FRANQUICIA DE UWRESTLING DE THQ. ESTA
ENTREGR OFRECE GRAFICOS HIPERREALISTAS Y UNA LUCHA AUN MAS TECNICRA

Wwe SmACKDOWN
S RAW 2007

Al contrario de lo que sucede en EE.UU, el
deporte de la lucha libre sigue sin cuajar en
el mercado espafial, pero eso no ha impedido a
THQ ofrecernos una nueva entrega del mejor
simulador del género. Los que crecimos viendo
en Tele 5 las miticas peleas de Hulk Hogan y
Ultimo Guerrero, agradecemos la oportuni-
dad de volver a emular a estas moles hormo-
nadas, capaz de soltarse galletas que rompe-
rian las cervicales de cualquier mortal. Esta
nueva entrega presenta, entre otras muchas
novedades, un sistema de llaves (utilizando el
joystick analdgico derecho) que pretende sim-
plificar un poco el sistema de juego, aungue
la mecanica sigue siendo tan erigente como
en anteriores entregas. Para disfrutar de un
WLWE en toda su gloria es preciso estudiarse

CONCLUYENDO
Una vez mas, THQ) y Yuke's firman
el mejor simulador de wresting del mer-

cado. La posibilidad de zurrar 3 un tio de
Kansas, via on-ling, no tiene precio

GRAFICOS | sowDD

el manual de cabo a rabo y practicar un buen
numero de horas antes de intentar participar
en las monumentales peleas del Royal Rum-
ble (30 mamelucos zurrandose en el mismao
ring). El esfuerzo merecera la pena, ya que
las peleas irén mucho méas alla de las doce
cuerdas. Hay peleas en bares y callejones
(sin arbitro de por medio), es posible usar las
pancartas gue llevan los espectadores para
tronchar al rival, llevar a nuestra luchador a
lo mas alto en el mejorado Maodo Temporada
y enfrentarnos a fulanos de todo el planeta
via on-ling, tanto en Hbox 360 como en PS2.
Lagicamente, la primera es la que muestra los
graficos mas impresionantes, pero la version
de PlayStation 2 explota la consola al 110%
de sus posibilidades.

|

TaeAnyloution Reoeetadly,

VIVA EL SPANDEX Anps de gimnasio

ufrgpoco de clembulerol y Unas mallas

ajustafias san todo lo gue necesitas
gaia seq una estiella de [a WWE

JUGABILIDAD DURACION

LENAZOS EN P52 Yuke's sigue explb{ando el hardware
de P52 hasta limites inimaginables. Y les da igual mos-
trar @ dos como & seis tios en el ring_

Piey I watch Rules
®Selact MBack

LE1Y ¥ Sl 4
!dﬂuﬁk .sll‘ MANHEYAL mUMmBLE |

AL RICO ESTEROIDE
30 luchadores simultaneos en el Royal Rumble_

BARES, QUE LUGARES
Ziirrate en un bar o en el callejon, sin reglas_

REIMNAS DEL MAMPORRO
Noitodo son maromos. Tambign hay siete luchadoras_

GLOBAL'
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LAS
COSAS,
COMD
HAN SIDO

_JOHN TONES

En Htreme entendemos
el retro tal que asi: cual-
quier tiempo pasadao NO
fue mejor, pero cuando
un tiempo pasado Sl fue
mejor, fue mejar. Es decir,
ni nastalgia, ni pucheros,
ni que tiempos aguellos
en los que las arrugas no
surcaban nuestro rostro,
las canas no poblaban
nuestro cuero cabelludo
(silo hubiere) o la barriga
aun nos permitia mirar-
nos la punta de los dedos
de los pies. El retro, en
Htreme, trata de jue-
gos endiabladamente
dificiles, rotundamente
abstractos, de colores
chillones, de inocencia
ininterrumpible, fuente
de anécdotas jugosas y,
sobre todo, una farma
perfecta de saber que es
lo que nos queda par ver.
Porque, como sabe todo
el mundo, una industria
gue no conoce su pasado
esta destinada a repetir
sus errores. Y nosotros
a sufririos. Cuidado.

ILUSTRACION POR
MIGUEL ANGEL NUNEZ
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MARIO. CULMEN REALISTA

‘I, Mario® planiea unao reformulacion griaficn de un clasico de lu estética infantil

_CHAIKO

¢Puede un simple fan reinterpretar la histaria
de un videojuego intachable y acabar gene-
rando todo un fenameno a nivel mundial? En
efecto: puede. Lo que empezo como un entre-
tenimiento por parte de Shael Riley ha aca-
bado por convertirse en todo un proyecto
colectivo: reescribir el cldsico Super Mario
Bros. de NES, aun trastornado por una par-
tida a Resident Evil Outbreak. Riley empezo
a desarrollar la idea en un foro de Internet
Seguln su forma de ver el asunto, lo Unico que
diferencia a ambos juegos es el trato gue se
le da a la vialencia: comica y surrealista en
Super Mario Bros, realista y desasosegante
en Resident Evil Outbreak. Su reimaginacion
del clasico de Nintendo en clave adulta aplica
bases realistas a cualquier aspecto del juego:
desde los antinaturales saltos de Mario, que
en el hipotético videojuego de I, Mario serian
mucho mas bajos y cortos, hasta los san-
grientos resultados graficos de aplastar una
tortuga con el peso del fontanero, muy lejos

estética y conceptualmente de lo propuesto
por Miyamoto. Su autor hace tiempo que ha
abandonado la idea, pero hay tada una comu-
nidad gue sigue desarrollando el conceptao,
Inclugendo cada avance en su propia Wiki, y
haciendo aportaciones artisticas varias. Por
el momento se trata de algo literario, con una
encendida discusion en torno a como llego
Mario al Reino del Champificn, pero ya se habla
de posibles plasmaciones en forma de soft-
ware no oficial. De momenta Nintendo se ha
mantenido al margen, pues no pasa de ser
un fanfic mas, pero si llegase el momento de
traspasar clertas barreras, es facil imaginar
cual seria el final de la historia: una mas de las
decenas de cartas de cease and desist que
han frenado proyectos similares con marcas
registradas. A fin de cuentas Nintendo se
muestra sobreprotectora con su mascota ofi-
cial, pues la imagen de Mario es de la propia
Nintendo. Y a nadie le gusta que le manoseen
el mostacho unos desconocidos.

o

MONSTRUOS Hasta |a crislura mas inocente del
Reino del Champifion se convierte en un mons-
tiuo del averno_
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REMAKE DEL MES

RICK DANGEROUS

www.bigorno.net/xrick/

_CHAIKO

El eslabdn perdido entre Indiana Jones y
Lara Croft se encuentra en un clasico vide-
ojuego para varios ordenadores de B bits: Rick
Dangerous. desarrollado por Core Design
y publicado en 1988, esta protagonizado por
un aguerrido aventurero que se enfrenta con
igual soltura a trampas mortales, platafor-
mas malintencionadas y enemigos armados
hasta los dientes. A una dificultad sobrehu-
mana se |e une un apartado tecnico eHquisito
gue conocld una secuela un afno mas tarde.
Y despues, el olvido, salvo por una extrana
version para GBA en 2002,

Son varios los remakes de Rick Dangerous;
desde la inevitable version para moviles hasta
una version para PG gue ocupa tan solo 32
kb (aprovechando DirectH y, eso si, repro-
duciendo sélo uno de los niveles, aungue el
merito sigue siendo enorme}, pasanda por
la particularisima version de Scottige. Sin
embargo el remake que se lleva el premio
a la excelencia es HRick. La base de este
remake se encuentra en una version SDL des-
tinada a Linux, y lanzado con «espiritu GPLx
su creador no tiene los derechos sobre el
Rick Dangerous original, ni ha obtenido res-
puesta alguna de Core, asi que lo Unico GPL
es el remake en si, mientras los propietarios
de los derechos no den senales de vida. La
base para el remake es la excelente version
de Rtari ST, probablemente la mejor de su
tiempo, aunque Rick Dangerous fuese lan-
zado para otros sistemas (Spectrum, C64,
Amstrad CPC, una terrible version para PG,

SOSIAS DE INDIANA JO-
NES ENANG Y SANDUN-
GUERQD. LOS OCHENTA,
COMO ERAN ELLOS..

y Amiga). Dada |a calidad de |2 conversion, y
gue el autor ofrece el cddigo para trasladario
a otros sistemas, encontramos varias versio-
nes del remake. La mas obvia es sin duda una
version compilada para Windows, pero las
conversiones siguen y siguen, pasando por
PocketPC, PS2, GameCGube, GP32 y Hbox,
sin olvidar |a obligatoria version en Flash,

todas ellas con una calidad mas que notable.
HRick es completamente fiel al juego ariginal,
casi de forma obsesiva: con pura ingenieria
Inversa y un profundo conocimiento del jJuego
se ha reproducido a la perfeccion cada detalle
de cada nivel, cada trampa, y cada rutina de
movimiento de todos y cada uno de los ene-
migos, sin falta, Rick Dangerous destaca por
exigir al jugador dos caracteristicas concre-
tas: paciencia infinita para superar el estilo
de juego basado en el ensayo y error, y mucha
memaria para recordar como afrontar cada
recodo del juego. Aguel que jugase ensudiay
se lo aprendiese de memaria, descubrira con
satisfaccion gue sus conocimientos son per-
fectamente validos con Hrick. El mejor piropo
que se le pueda hacer a un remake.

CLAVADITO AL OR. JONES
Aunque con un lazo en el
sombreiito. Olvidemos ese
delalle_

CLASICOS KONAMI EN
NINTENDO DS

Llegan a lo poriatil de Nintendo DS algunos titulos de pro-

EL TiPICO GORDO €| apasionado homensje al enloguecido cine de kung fu de los

ochenta. Yie Ar Kung-Fu, presente en |a recopilacion_

fundeo sabor a Jupdn clasico

_CHAIKO

Estaba cantado que, siendo como es Nin-
tendo DS |a portatil mas vendida, esta na
tardaria en recibir algun tipo de recopilato-
rio como ya lo ha hecho PSP a manos llenas.
La primera en lanzarse al ruedp ha sido nada
menos que Konami, que contando con uno
de los catalogos clasicos mas incontesta-
bles que podamaos concehir, promete recu-
perar una docena de ellos para esta com-
pilacian eHclusiva. De momento apenas hay
ocho titulos confirmados, todos ellos para
levantarse y aplaudir: Rush'n'Attack (nues-
tro Green Beret), Circus Charlie, Contra, Gra-

dius, Time Pjlot, Track’'n'Field, Roc’n'Rope, y
Yie Ar Kung-Fu. Ademas de caonversiones
piHel-perfect de los juegos originales, alguno
de los cuales vale el precio del cartucho
completo, cada juego contara con extras en
forma de imagenes promocionales y bandas
sonaras. Konami trabaja en alguna forma de
sacarle partido a la coneridn wi-fi que vaya
mas alla de la consabida partida a dobles.
Incluso con el marchamo de originalidad que
muestra la portatil de Nintendo, un recopl-
latorio de clasicos con tanta clase se nos
antoja IneHcusable.
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_CHAIKD

PRODUCTO DE SU TIEMPO. R-TYPE ES PARTICIPE DEL HMISHMOD
PESIMISMO EXISTENCIALISTA QUE TERMINATOR: EL AFAN
DPE LA HUMANIDAD POR CONTROLARLO TODO ACABA POR COMN-
DUCIRLA A SU PROPIA AMIQUILACION. BIEN ESTA SI LA
FORMA DE POMERLE FIN ES TAM DIVERTIDA COMO R-TYPE

_PLATAFORMA VARIAS
_DESARROLLROOR IREM _RNO DESDE 1987
_GENERO SHOOT'EM-UP

En pleno siglo HKII la Tierra es atacada por
el malvado Imperio Bydo. El juego apenas
resume el argumento (jy las instruccicnes!)
con una sola linea: «Blast off and destroy the
Evil Bydo Empirel». En realidad ese imperio es
un arma creadea por la humanidad para su
propia defensa varios siglos mas tarde, que
ha evolucionade por su cuenta y viajado atras
en el tiempo para destruir a sus creadores
En el momento de lanzar R-Type (1987!, Irem
llevaba diez afios desarrollando videojuegos,
sus exitos eran escasos, pero alguno de ellos

consiguio crear escuela: Kung Fu Master se
convirtié en el germen argumental y estetico
de todo un género. Con R-Type sucedio algo
similar, a menor escala, y a pesar de contar
con rivales de entidad ya establecidos dentro
del mismo género, R-Type se convirtid en uno
de los grandes clasicos del shoot'em-up en
cuanto llego a los salones recreativos

Distanciandose de sus companeros, R-Type
toma su precario argumento como una parte
integral del sistema de juego, mas que como
una mera excusa para los jJugadores menos
imaginativas, Yy eso se traduce en el hecho
de gue, a pesar de contar con el orgullo de
la tecnologia militar humana, no somos una
imparable maquina de destruccidn. Todo lo
contrario: el jusgo no esta concebido para
la obtencion de records astrondmicos, sino
enfocado a |la supervivencia pura y dura en un
entorno realmente hostil. Una de las claves
del jJuego se encuentra en un disefo de niveles
claustrofdbico, espacios cerrados en los gue
conviven disparos, oleadas enemigas, y nues-

tra nave, unos encima de otros si el jJugador
no esta en pleno uso de sus facultades jue-
guiles. Otra de las diferencias con otres shoo-
ters se encuentra en el Orbe que acomparna a
la nave. Esa vaina puede colocarse enfrente
o detrés de la nave, o incluso lanzarla y apro-
vechar su capacidad de disparo autonorma
para despejarnos el camino, siempre a dis-
crecion del jugador. Todas |las estrategias de
juego posibles que busquen el triunfo pasan
por llegar a ser un maestro en el manejo del
Orbe, y elimina de un plumazo un estilo de
Juego basado en machacar sin fin el botdn de
disparo. La otra diferencia llega en el candn
recargable: manteniendo pulsado el botdn de
disparo el arma principal acumula energia. Rl
soltarlo lanza un atague mortal de necesidad.
El inconveniente son los momentos de inde-
fension mientras se carga el arma. La ventaja,
la posibilidad de eliminar una oleada completa
de enemigos, o reducir considerablemente la
energla del jefe de turno. Caracteristicas muy
meditadas que dan lugar a un matamarcia-
nas cerebral, que no cree en la casualidad y
que requiere de mucha paciencia, practica
y memoria para superarlo en condiciones. Y
un sistema de juego gue puede encontrarse
en el fando de clasicos mas actuales como
Radiant Silvergun e Ikaruga




En 1989 llegaba R-Type Il Las novedades
sustanciales a nivel jugable son mas bien
escasas, ya gue el sistema de juego ya roza
la perfeccion, y todo se centra en crear un
Juego més rico graficamente y méas espec-
tacular que su predecesor. Aparte de alguna
nueva arma, R-Type !l destaca por una notable
mejora en el disefo de niveles. Si en B-Type los
escenarios son claustrofabicos, en R-Type Il
esa faceta se ve potenciada hasta la enesima
potencia con un punto de paranolia: parte de
la arquitectura de algunos niveles se recon-
figura para bloquearnos el paso, creando asi
pequenos laberintos que hay que resolver en
decimas de segundo

Nintendo presentaba su SNES. y a esta le
acompanaba un R-Type bastante peculiar
Irem, en vez de desarrollar un juego especi-
fico para la consola, le anadio un nivel de intro-

duccion a R-Type Il y
presentd una conversion

de su juego mas reciente. Y una conversidan
no muy Inspirada: pese a su notable nivel
audiovisual, el jJuego padece de grandes ralen-
tizaciones y una dificultad estratosferica al
eliminar los checkpoints a mitad de nivel, y
asl uno de los Juegos a priori mas llamativos
del lanzamiento de SNES se convirtié en un
gran biuff. La propia Irem lo arreglaria unos
anos mas tarde. pero antes debia llegar el
canto de cisne en los arcades

Parte del equipo original que creo los daos
primeros Juegos abandono la compania, pero
en 1992 Irem lanza una nueva entrega de
la saga. R-Type Leo, eri lugar de continuar
donde lo dejo R-Type !I. opta por echar una
mirada atras y se presenta como una pre-
cuela a la historia original, lo cual conlleva

RTYPE 2 (ARCADE)

Katakls (1988), para C64 y AMIGA,
un plagio en toda regla que inclusa
llego a los tribunales y a la eventual
retirada del juega. Otro caso es el
de Pulstar (1995}, para Neo-Gea,
£on una clara inspiracion estética
| Jugable del tado justificable: la
empresa que lo programa estaba
formada por parte del equipa que
cred el A-Type original




COMO ANIMALES El servicio,
cada vez peor. Me han
vuelto a dejar Ia casa hecha

RTYPE Leo (Areade
uUna mandanga_ T G ==ty

Clentos de monedas y decenas de
horas Invertidas para completar
con éxito R-Type y fardar frente a
[os amigos en el salon recreativo
solo para descubrir que el verda-
dero reto consiste en completar
una segunda ronda del juego, con
enemigos mas rapidos, rutinas
de ataque reforzadas, y mayor
velocidad de juego que, esta vez
si, nos muestran un sGame Overs
como Dios manda. en lugar del
sEnjoy the bonus game againh o
«Bonus game starth que musstran
|as dos primeras entregas de Ia
saga. Una hazana sdlo al alcance
te semi-dioses

B TYE BEU PSEme)

® ciertos cambios en el propio juego. El mas
importante es la ausencia del clasico canon
recargable, cosa que incide de forma notable
en el estilo de jJuego haciéndolo mas energico.
Si a eso se le une una paleta de colores mas
brillante y variada, nos encontramaos con gue
el ultimo A-Type arcade tiene mas que ver
con un Thunder Force que con |la saga a la
que representa

Es con R-Type [ll: The Third Lightning (1983)
cuando Irem crea uno de los shoot'em-ups
inexcusables para SNES junto con el gran-
dioso Axelay de Konami. El juegao se desarro-
Il directamente para una cansola, sin paso
previo por los salones recreativos, signo
inequivaco de que |a edad dorada de los arca-
des estaba llegando a su fin frente al espec-
taculo que proponian compaiias como Sega y
Namco con complejos juegos en tres dimen-
siones acompanados de muebles gigantescos
R-Type Ill, curiosamente, es la mejor entrega

PTYREN (ERCo0s) A [ = ‘ T=ala
ESTRUCTURA CLASICA Los enemigos dentudos que observan oe perfit 3 [ nave que se aproxima por la izquierda
de |a panialla, inocente pero implacablemente, constante de la serie_

de la saga a nivel técnico y jugable. Como
gran novedad. lrem ofrece la posibilidad de
Jugar con tres configuraciones de armas dis-
tintas, y por lo tanto con estrategias de jJuego
personalizadas. Ya de paso, alargan la vida
del Juego. A pesar de ello el jJuego conserva
el estilo erigente de la saga, centrado en
el correcto uso del Orbe y en un minu-
ctloso pilotaje. Los escenarios son real-
mente sorprendentes: sacando partida
al Modo 7 de la consola, no es raro ver
grandes partes del fondo rotando, o
el mismo escenario principal en el que
nos movemas girando para dificultar-
nos la mision. Asimismo algunos enemi-
gos aprovechan ese modo grafico para
aparecer y desaparecer por el fondo de
la pantalla. Hay que huir como de la
peste de su version GBA
Los cantos de sirena
de las tres dimen-
sianes, depara-
ron momentos de
terror e incertidum-
bre en los que unos generos desaparecieron
para siempre, y otros jamas volvieron a ser lo
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NO PUEDD RESPIRAR Los espacios eshiechos con apenas Iugar para que a neve se moviera na fueron un invento
exclusivo de R-Type. pero la saga llevo [a claustiofobls espacial hasta exiremos de paroxismo Indescriptibles.

mismo. ¢,Y los tipos duros de R-Type, que opi-
naban de todo eso? En 1998, ya con PSone
dominando el mundo, Irem se des-
marca con un juega gue, a pesar
de presentar graficos poligona-
les, conserva intacta la jugahbi-
lidad de diez afnos atras, con
alguna variacion. Sl en R-Type Il se
optaba por ofrecer distintas configura-
clones armamentisticas, en R-Type Deita
hay tres naves distintas entre que las
que elegir, cada una con caracte-
risticas propias. Conce-

slones las justas: se
trata de un R-Type
de los de siempre,
salo que mucho
mas espectacular,
con los final bos-
ses mas gigantes-
COS Y mejor anima-
dos vistos hasta &l
e momento, y mas vida
en general en pantalla. Si alguien
temia gue R-Type perdiese su identidad
con las tres dimensiones, su miedo se

=

disipo a los dos minutos

Si algo demostra R-Type Delta es que vigjos
conceptos no estan necesariamente renidos
con las nuevas tecnologias, e lrem le perdid
el miedo a poligonos y efectos de particu-
las. Otro de los miedos gque perdio fue el de
la durabilidad: un juego arcade medio puede
completarse en una media hora, algo des-
tinado al fracaso en tiempos en los gue el
publico pide RPG’s de clentos de horas y no
flamantes conversiones arcade. lIrem pone
toda la carne en el asador y lanza el que pro-
bablemente sea el shoot'em-up con mayor
durabilidad de la historia con R-Type Final
nada menos que 101 naves, empezando con
tres y desblogueando el resto a base de jugar
y Jugar, y decenas de armas distintas que
hacen palidecer cualquier arsenal anteriar
Conservando la sensacional presentacion

NUNCA LA DIFI-
CULTAD EXTREHMA
FUE TAN BELLA_

El instinto de autoconservacion de la saga H Tgpe vamas alla de un
sistema de uego Imperecedera y se mete de lleno en el terrena esté-

tico: algunos de los horrores carnico-metaiicos pseudo-gigeriancs a
los que nes enfrentamos, en forma de final bosses, sobreviven de un
Juega a otro. Es por ejemplo el caso de las naves gigantescas que hay
que destrulr pasa a pase, o del Dobkeratops (el primer jefe final del
R-Type), esa gigantesca monstruosidad que aparece en précticamante
todas fas entregas de |a saga de una forma u otra

4 b e e —————

RTYRE Leg (r-u“l_amm I -

CYBERCOSAS Mecanica gigante de indole blasfema, monshuos gargentuescas con chips
Implantados del tamaio de holebuses. El dano que hizo el cyberpunk nunca se cuanlifi-

cara del todo_

grafica de R-Type Delta, aunque adaptada a
la superior capacidad de PS2, cada partida se
ve afectada por las anteriores, variando asi el
aspecto de algunos escenarios de acuerdo a
nuestros actos la ultima vez que los recorri-
mos. A pesar de algunos problemas en farma
de ralentizaciones o disenos de niveles un
tanto pobres en comparacion con |os clasicos
de la saga, R-Type Final supone un desenlace
digno para una saga imprescindible
Siendo la perpetuacion de las franquicias
uno de |os aspectos de la industria del videa-
Juego mas irritantes y criticables, y a la vez
mas necesarios, no deja de ser una decisian
valiente, y sorprendente, que Irem le diese
carpetazo de forma consciente a su gran
saga, la serie de juegos con la que todo el
mundo |dentifica a la compania. ¢Como de
definitiva resultara ser esa despedida? El
tiempo dira.

fsicas asne ove |

32&899



O Gl ESTE RINCON DE RETRO SE NUTRE DE JUEGOS
= @l DE LA CRIPTA, PERO TAMBIEN PODRIA SER «EL
BAILE DE LOS MALDITOS» REBUSCAMOS EN EL

FROMNM THE FONDO DE NUESTROS ARCHIVOS PARA TRAE-

ROS LOS JUEGOS QUE NADIE CONOCE, LRS HIS-
TORIAS QUE SE CUENTAN ENTRE SUSURROS EN
LA INDUSTRIA. PASAD, PASAD.. BAJO VUESTRA
PROPIA RESPONSABILIDAD

®
_CHAIKO

l Mow to be a complete

ST

Acrtoayud/a para miserables

El libro de autoayuda definitiva lleva por
titulo How to be a Complete Bastard, y esta
dedicado integramente a dar consejos para
convertirse en precisamente eso: un verda-
derao indeseable. Tal idea partid de Adrian
Edmonson (The Young Ones), Mark Leigh y
Mike Lepine. El libro se convirtio en todo un
superventas.. y fue adaptado a los videgjue-
gas. Ser un cabronias con todo ser viviente,
en el incomparable marco de una fiesta pija
en un apartamento, es la base argumental
del juego. La forma de ejecutarla no se gueda
corta, Yy no esta exenta de cierta innovacion
La pantalla se divide en das mitadss, superior
e inferior. Cada una representa una pared
de la habitacién respecto a nuestro perso-
naje, y es posible rotar el angulo de vision con 000000
s0lo pulsar un boton. Para |la épaca pre-30D ; 3
era todo un hallazgo disponer de una vision HOW TO BE A
tridimensional con un planteamiento técnico
bidimensional Al anadirle la opeién de rotarlo,
es posible ver las cuatro paredes de la habi-
_“ tacidn, y circular asi por toda la casa e inte-

ractuar con su mobiliario sin
g Cualro son Ias categorias de detestabilidad: Diunkometer, Smellomeler, Weeomeler, U Fattomeler
restricciones mediante un

boton de accion contextual,
tan habitual hoy en dia, que
lo mismo sirve para abrir cajones gque
para tragarse un condén. Son muchas las
rnalas acclones gue podemos lievar a cabo, y
todas ellas nos darén Bastard Points: lanzar
objetos, dar rodillazos en las partes nobles,
quemar cosas, o Incluso emborracharse. El
control, a pesar de la buena idea, resultaba T 3 O
un tanto confuso, pero propiciaba una gran HOW TO BE A 2 HOW TO BE .
libertad de accion dentro de un juego mas
ofensivo que cualquier Grand Theft Auto
Nuestro bellaco muere al realizar acciones
Inconscientes, como lanzar ventosidades en
la cocina.. donde hay llamas. El juega ha sido
declarado como fresware por sus creadores,
por lo que es perfectamente legal descar-
garlo de la red. En algo tenia que dar buen
ejemplo semejante titulo
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A5 TARD

MENUDO BEST-SELLER, OICA VIDA DE [ & BASLARD
UN BASTARDO, NADA MENOS ]

Livin' I3 vida loca.. U anuinando | de los demas. Nadie dijo que ser un bastardo fuera sencillo
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PRUEBRA DE NUEVO. PULSR «Si» PRRA REVISAR CON
NOSOTROS JUEGDS QUE PRSARON DESAPERCIBIDOS Y
QUE RUN PUEDES ENCONTRAR EN TU TIENDA_
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DE USAR Y TIRAR A
largo del juego dem
rabas una faotal lalte

esciupulos a s holg
de usar i fus enemigos

ComD Bliefes o escudcs

MRS ALLA DE LOS SOCORRIDCS HERCES DE COMIC Y SUS COLORIDOS
FIJEMAS, EHISTE UNA DIMENSION EN LA QUE LAS HARBILIDADES DE L.OS
SUPERMARINES DE TUDA LA VIDA VAN MUCHO MAS ALLA DE BPLANTAR MINAS

El mundo del videogjuego tiende al anquilosa-
miento estilistico y al estancamiento de ideas,
y por eso cuando alguien tiene una nueva idea,
o m&s aun (o menos), una nueva forma de apli-
car una vieja idea, esta se recibe con los bra-
zos abiertos. Si ademas la ejecucion de esa
idea cuenta con una lustrasa presentacion,
quedan pocas dudas respecto a la capaci-
dad de entretener del titulo en cuestidn. El
argumento de Psi-Ops, para empezar, no
es nada excepcional, e incluso deja entrever
cierta vagancia razonable: El Movimiento,
una arganizacion criminal bajo el mando de
El General (si, esos son los nombres de los
supervillanos), amenaza con sembrar el terror
entre la poblacién mundial con su magno ejér-
cito y una serie de individuos con capacidades
sobrehumanas entre sus oficiales de mayor
rango. Para evitarlo infiltran a nuestro prota-
gonista, Nick Scryer, al que previamente han

Y AFEITARSE CON UN MRACHETE

borrado la memoria para que nadie detecte
gue se trata de un individuo un tanto espe-
cial. Después se trata de ir descubriendo cada
superpader y la forma de aplicarlo a medida
que se desarrolla el juego y derrotamas a El
Moavimiento. Nada ercepcional, deciamos, pero
en cualquier caso un gjemplo de libro de argu-
mento al servicio del juego, y no lo contrario.
El desarrollo del juego se apoya en una curva
de aprendizaje casi perfecta: en los primeros
compases del juego apenas nos enfrentamos
a un shooter corriente, y poco a poco, a tra-
vés de una curiosa mezcla de flashbacks y
tutoriales, Nick recuerda cémo utilizar sus
capacidades. Eso provoca gue el juego nunca
sea repetitivo, anadiendo nuevas sarpresas y
posibilidades cada poco tiempo.

La base jugable de Psi-
Ops es facilmente reco-
nocible, aunque profun-
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COMO CARRIE,

PERD A LO BESTIA
El heroe de Psl
Dps hacia gala de
lodo lipo de pode
1es psiquicos

dizando un poco mas presenta una ensalada
generica bastante curiosa: partiendo de la
base de los desgastados shooters en tercera
persona, e incluso introduciéndose timida-
mente en su vertiente tactica, Psi-Ops aplica
también conceptos de juego mas propios del
sigilo y los bana en la diversion arcade que
proporcionan los superpoderes de Nick. Y es
precisamente ahi donde radica la grandeza del
juego, en la eficaz plasmacion en un videojuego
de algo tan abstracto coma son los poderes
de los que hace gala el protaganista. Todo
vale: desde controlar mentalmente a un ene-
migo hasta sacar la mente de nuestro cuerpo
para asl poder atravesar una puerta y robar
un codigo de una oficina. No es ni por asomo
la primera vez gue un videojuego utiliza las
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EHPULSADO DE SIETE COLEGIOS DISTINTOS, Y CON UNA MADRE AFI-
CIONADA R COLECCIONAR EX-MARIDOS, JIMMY ES ABANDONADO A SU
SUERTE EN LA ACADEMIA BULLWORTH, UN CENTRO ESPECIALIZADO EN

RECONDUCIR OVEJAS DESCARRIADAS. BUEND, 0 ALGO ASI

CAPITULO |
HACIENDO NUEVOS AMIGOS
Y ENEMIGDS

Bienvenido a Bullworth. Lo primero que tendras
gue hacer como Jimmy Hopkins es acudir al
despacho del director en el primer piso del edi-
ficlo principal. Después del serman, te enviara
a tu cuarto a ponerte el uniforme escolar, De
camino tendras el primer enfrentamiento con
los abusones. Tras derrotarles, aprendiendo
las bases del combate cuerpo a cuerpo, un
monitor te enviara a vestirte correctamente
(si no vistes segln las normas, tu barra de
faltas aumentara cuando te vea un monitor).
En los Dormitorios Masculinos conoceras a
Bary, quien en la misidn Esta es tu Escusla te
ensenara lo basico para moverte por el colegio:
a relacionarte socialmente, forzar cerraduras,
los horarios de clase... Ve con Gary y sigue sus
instrucciones.

La Trampa: Después de una nueva conversa-
cion can el Director, acabaras persiguiendo a
un abusén gue te conduce a una trampa. Por
el camino iran cerrandote el paso en varias
puertas. Antes de abrirlas, derrota al abuson
que la custodia (de lo contrario, cuando lie-
gues al final, tendréas a seis abusones sobre
ti). Al final, recoge ladrillos del suelo mientras
corres y lanzalos rapidamente a Davis hasta
que caiga: abtendras el valioso Tirachinas. Pre-
cisamente en la siguiente mision, «Tirachinas»,
tendras que seguir a Gary desde los dormito-
rios al parking de la escuela, disparar a tres
ventanas del autobus y luego ir al campo de
futbaol, subir al &rbol indicado (hacia la izquierda
al llegar) y disparar a los seis jugadores del
equipo para noquearlos. En los dormitorios
empieza también Una Ayudita: simplemente
sigue a Gary hasta la parte trasera del auto-
bus abandonado. Rlli encontraréds a un vigjo
veterano de guerra gue te ensefara nuevos
combas de lucha si e llevas transistores. El
primero lo encontraras en el tejado de uno de
los talleres que hay al lada, el Unico que tiene
una escalerilla para subir. Liévaselo y recibe tu
primera mejora de combate con las Lecclones
de Hobo (hay seis transistores en total en el
Jjuego, algunos accesibles desde el principio...
consulta los mapas de esta guia).

TR e e IR T y
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En la biblioteca puedes empezar Salva a Aigle,
quien tiene una urgencia y necesita que le
escoltes a la escuela. Camina un poco par
delante de él y noguea a los abusones
gue se acerguen antes de gue e toguen
(acaba primero con los que usan tirachi-
nas). Una vez dentro del colegio, liévale al
bafo de chicos del primer piso, defiende la
puerta mientras hace sus cosas {(acudiréan
dos abusones més} y acompanale hasta su
taquilla. Una vez hecho, en los dormitorios
encontraras Defiende a Bucky. Corre a los
talleres para protegerle: noguea a los dos
abusones (primero el del bate), y acom-
pafia a Bucky a uno de los talleres
(dos abusones mas por el camino).
Levanta la puerta con Triangulo, y
saca a Bucky de la zana (otros
dos abusones mas). Conseguirés
el preciado Monopatin, tu principal
medio de locomocitn hasta que
puedas usar bicicletas.
En los dormitorios femeninas,
Beatrice te pedira en Esa Zorra
gue recuperes los apuntes que le
ha robado Mandy. Ve al gimnasio,
entra en los vestuarios femeninos
y fuerza su taquilla antes de que ella
llegue. Escéndete en una de las letrinas
para ver qué ocurre cuando Mandy la
abra, y luego corre a devolver los apun-
tes a Beatrice. Si durante el proceso
Se acerca un monitor, escondete tras
el taguillero hasta gue se vaya. Mas
tarde (sélo por las tardes), Beatrice
te pedira que recuperes El Diarlo. Un
profesor lo ha confiscado, y esta en
el aula de mateméticas. Ve a la parte
trasera del edificio principal y escala
la celosia para entrar por una ven-
tana. Una vez dentro, ve al aula de
matematicas (cerrada) y de ahi al
primer piso, a la sala de profeso-
res. Ten cuidado con los moniteres
(no est4 permitido estar ahf por las
noches), aunque es facil esquivarlos
ya gue se les ve de lgjos gracias a sus
linternas. En la sala de profesores, coge
el diario y huye por la puerta principal
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Besar es una necesidad vital. Todo el mundo lo sabe

para devalvérselo a Beatrice.
El Candidata: en los pasillos de clase
encontraras a Earnest, que guiere
ser elegido representante de alumnos.
Tendras que protegerle durante su mitin,
Sube al primer piso y entra par la puerta indi-
cada junto a las vitrinas de trofeos. Pasaras
a modo «francotirador: noquea (con un dis-
paro es suficiente) a los alumnos que se acer-
guen al escenario. Vienen desde tu derecha e
izquierda (butacas y palcos), desde bastido-
res {derecha e izquierda) y por el andamio de
luces sobre Earnest. Una «H» aparecera en el
mapa un momento antes de gus llegue cada
abusan: apunta rapido y na dejes que darien
ni a Earnest, ni Ios altavoces. Conseguiras asi
el Supertirachinas. Después de esto, comienza
Halloween. Al llegar a los dormitorios, Gary te
dira que te pongas el traje que ha dejado en
tu armario. Los monitores estan de fiesta, asi
que tienes via libre. Haz cinco bromas que te
encarguen los alumnos por el colegio. Aprove-
cha también para romper todas las calabazas
(27) y l4pidas (19) que encuentres para lograr
un par de mascaras (de la cocinera Edna y de
Calabaza). No te preocupes si Gary o Petey son
nogueados: no son necesarios para completar
la mision. Al terminar las cinco bromas, Bary te
propone La Gran Broma {frente a la resi-
dencia pija). Protégele de uno de
Ios pljos mientras & persigue
al perro. Cuando tengas
el «producto» del perro,
ve a la sala de profe-
sores, deja el regalito
frente a la puerta y
acciona la alarma de
incendios. Risas mil y
traje de ninja rojo en

tu armario.
En la biblioteca comen-
zaras Holas de Perso-
naje. Melvin te pedira
que recuperes cuatro
fichas de su juego de ral.
Dirigete a las cuatro «H» del
mapa: en la primera, dos abuso-
nes te la daran de buen grado. En
la siguiente, tendras que perseguir a un abu-

son que huye con ellas: vigila las canicas que
lanza a tu paso y disparale desde Isjos con tu
tirachinas cuando tengas ocasion. En los talle-
res, derrota a das abusones y obtendras atra
hoja y junto a los cuartos de los chicos otro
te dara la ultima. Ya estas listo para Ayuda a
Bary. Consejo: besa a alguna chica antes de
esta mision (si necesitas flores para regalar,
frente a la residencia femenina tienes todas
las gue quieras). Sigue a Gary y derrota a los
abusones en el parking (son tres, intenta no
recibir dafo). Acompanale al sétano del colegio
4 sigue sus instrucciones para superar cada
puerta cerrada: usar un interruptor, saltar una
verja para llegar a otro, disparar a través de
una puertecita a una escoba que golpea otro
interruptor, reptar bajo una reja para alcanzar
otro y usar un extintor con una caldera (junto
al entintor encontraras otro transistor). Final-
mente, Bary te conduce a una trampa, y ten-
dras que luchar contra Russell. Intenta comba-
tirle de cerca al principio, hasta gue hagas bajar
su barra un cuarto, mas o menos. Entonces se
mosqueara, asi que empieza a correr, Y deja que
cargue contra ti cual rinoceronte. Cuando cho-
que contra la pared, corre a atizarle, y huye de
nuevo. Si en lugar de cargar, te persigue, sigue
corriendo hasta que se canse: vuglvete u gal-
peale, Si te agarra, pulsa répidamente el batén
indicado para librarte y dale dura. Finalmente,
cuando puedas, humillale, la pelea habra termi-
nado y estaras en paz con los Abusones.

CAPITULD 2

BLUES DEL NIND RICO

Hattrick Vs. Galloway: Dentra del colegio, Gallo-
way, el profesor de inglés, te pide que encuen-
tres sus botellas de whisky antes que otro pro-
fesor. La primera la encontraras en la cocina, en
el pequerio almacén del fondo. La segunda, en la
vitrina de trofeos del primer piso: golpéala para
caonseguir la botella y huye de Ios monitares.
En el segundo piso, en el bafio femening, hay
otra en una de las letrinas. Lleva las tres bote-
llas a la Srta. Philips en el parking del colegio y
obtendras la camara de fotos (y desbloqueards
las clases de fotografia). También en el colegia
comienza Compras da (ltima hora, en el come-
dor. Tienes que conseguir varias cosillas para

SMASHING PUMPKINS

En sentido literal. Una sana aclividad para Halloween

Edna: ve a Bullworth Town, al Norte del cole-
gio, y dirigete a YumYum Market para obtener
la carne. Frente a la tienda est4 la barberia,
donde obtienes la cuchilla de afeitar, y en la calle
paralela, |a bolsa de colada en la tienda de ropa.
Vuelve a Edna antes de que acabe el tiempo.
Teinteresa hacer cuanto antes el Desafio Pljos.
Ve al club de boxeo de los nifios ricos en la zona
Oeste de Bullworth Town. Antes de hacer este
desafio, completa el Desafio de Boxeo, que
comienza sobre el indicador azul dentro del gim-
nasio: tendras que superar cuatro combates,
pera como resultado, tus golpes seran mucho
mas fuertes. Con esta mejora conseguida, ve
al indicador rojo y completa el Desaffo Pljos,
que consiste en otros tres combates. Consejo:
manteniendo el boton de puietazo sueltas un
gancho que rompe su guardia, pero es bastante
lento. Por el cantrarig, la combinacion de direc-
tos y gancho final es muy efectiva. Vigila tam-
bién cuando tu contrincante prepara un gancho:
esqguiva | golpea rapido. Tras el desafio, la Casa
Club de la Playa seré tuya, y tendras un nuevo
punto de guardado.

En Entradas de Clne (junta al cine, Idgicamente)
tendras que ayudar a la pija Pinky a saltarse
la cola del cine. Roba la bici de Gord ahi mismo
para que los pijos se alejen de la cola. Consi-
gue bombones para Eunice y llévala al callejon
contigue para que también se olvide del cine. Y,
finalmente, acércate a la parejita de chicos que
quedan en la cola para que salgan huyendo (por
aquello de los rumores). En |a parte de arriba del
gimnasio puedes comenzar Los Huevos, aunque
antes necesitaras vestir como un nifio rico. Ve
ala tienda Aguaberry, una calle mas al Deste, y
compra un suéter o un chaleco. Ya en la misién,
tendras que llevar huevos & casa de Tad, en
0ld Bullwarth Vale. Si no tienes huevos encima,
consiguelos en la tienda frente al gimnasio y
ve hasta casa de Tad, Una vez alli, los pijos te
lo agradeceran a palos: véncelos y huye de la
casa. Més placentera resulta la Cita en la Ferla:
lleva a Pinky a dar un paseo por la feria y consi-
guele un peluche. Necesitas canjear tiques par
el peluche, gue ganas en las diferentes casetas.
Lo mas réapido es el Mazazo, que consiste en
pulsar rapidamente el botén que se te indique.
Con los diez tiques, ve a la tienda, compra el

RUSSHILL

COMO GATO PANZARRIBA

Si no fuera porque esla bocabajo. IPulsa ese botanl

peluche y obtén tu recompensa de Pinky, Eso
si, recuerda terminar la cita antes de la 1dela
madrugada.

En la zona Norte de Bullworth Town comienza
Razla de Bragultas. El entrenador te pedira que
recojas cinco braguitas que ha vexktraviado de la
coladan, Cuélate en la residencia femenina por la
celosia del lado Norte. Todas las braguitas estan
en el segundo piso. Esquiva a la monitora (suele
entretenerse en la dltima habitacion y en Ios
lavabos) y recogelas. Si te pilla, te echaran del
edificio, pero podras volver a colarte. Cuando
las tengas, huye y daselas al entrenador en la
puerta principal del colegio.

Desde la residencia masculing, Pete te llevara
a la Carrera por el Valls, una carrera de bicis
por Old Bullworth Vale. No tiene mucho miste-
rio: aprieta como un poseso el botén H y gana
la carrera. Si tus competidores estan cerca,
tras de ti, lanzales bombas fétidas o petardos.
Recuerda: no necesitas pasar enactamente
sobre los indicadores del recorrido, basta con
pasar cerca. Al ir a recoger tu premio en la
tienda de bicis, comenzaré Bresca en la Playa:
varios pjjos robarén tu trofeo, persigueles hasta
la casa club de la playa y recupéralo... a guanta-
zos. Una vez hecho, desbloquearas una serie de
carreras de bicis por toda la ciudad. En el aula
de Biclogia comienza Mata Yerba, El prafesor
te pide que mates una gran planta carnivora
que os pijos cuidan en su residencia, Harrington
House. Cuélate disfrazado de pijo (necesitaras
darte un corte de pelo en la pelugueria cerca
de la tienda Aquaberry). Una vez dentrg, sube
hasta el &tico y mata a la planta con el fumi-
gador de veneno gue hay junto a ella. Cuanda
este muerta, huye de la casa abriéndote camino
atortas.

Casade Tad: encontraras a Russell en &l puebla,
quien te ayudara a vengarte de la jugarreta de
Tad, Ve a su casa y lanza huevos por las seis
ventanas gue encontraras abiertas. Russell
te protegera de los pijos, pero estate atento
paor si alguno se te acerca demasiado. Al ter-
minar, huye de la casa. Después de esto, tienes
disponible Desaffo Pugliistico, el dltimo asalto
contra los pijos. Dirigete al club de boxeo para
enfrentarte a su hombre mas durg, Bif, en un
combate de boneo. Tras derrotarle, los pijos @
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Venga... dquien no ha deseado hacerlo alguna vez?

B se lanzarén a por ti. Tu objetivo es Derby, su
lider, y ua gue ellos no siguen las reglas, no lo
hagas tu tampoco: junto al ring hay un extintor
gue te vendra de perlas para atontarlos dispa-
randolo, y luego golpéales con él. Tras acabar
con los del piso inferior, sube a |a sala de trofeos
y acaba con Derby y sus secuaces.

CAPITULD 3
EL AMOR HACE QUE EL
MUNDO GIRE

Nada mas comenzar el nuevo capitulo, uno
de los macarras te pedira ayuda en nombre
de Johnny Vincent. En Johnny Celaso, éste te
pedira que sagues unas fotos de su novia, Lola,
engafandole con el pijo Gord. Ve a Bullworth
Town y saca tres fotos de la parejita mientras
pasean cogidos de la mano, Lola recibe un
regalo de Gord y, finalments, se besan. Man-
tente alejado y usa el zoom al maximo {si te
ven, se moveran a atro sitial. Normalmente se
besan en uno de los callejones. En la siguiente
mision, Cebo, Johnny te pedira otro favor: atraer
a Gord a una trampa en el parque de bicis de
New Coventry (la nueva zona del mapa abierta).
Coge una bici y ve en busca de Gord cerca dela
tienda de comics. Lanzale un huevo sin bajar de
la bici y haz que te persigan (no corras dema-
siado o los perderas). Cruza el tunel bajo las vias
gue lleva a New Coventry y gira a la derecha
hacia el almacen que alberga el parque de bicis.
Una vez dentro, usa petardos para derribar a
los pijos de sus bicis. Silo ves complicado, béjate
de la tuya y usa el tirachinas.

Es Navldad: es una misién un tanto ridicula.
Te llamardan al despacho del director para que
recojas un regalo de tu madre: un jersey con
una estlpida cara de reno. Si no quieres ser
el hazmerreir del colegio, cambiate cuanto
antes. A estas alturas ya puedes hacer el
Desaffo Empallén, situado en la tienda de comics
Dragon's Wing Comics, en Bullworth Town Norte.
Los empollones te retaran a superar su récord
en la recreativa Con Sumo, donde tendras que
manejar a un luchador de sumo y recoger
comida «sana» para que aumente de peso. No
hay trucas, sdlo tener buena mano. Cuando lo
superes, tendras un nuevo punto de guardado,
el lanzacohetes y un nuevao transistor.

Jimmy

iPreparados!

Bae Cay,

*AILWA)
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Tras ésto, podras comenzar la mision Ladrén
de Cémics. En la tienda, el dueno te pedira que
recuperes unas tebeos robados. Monta rapido
en una bici y persigue al ladronzuelo. Es buena
idea esperar a que se aleje un poco de las calles
més pobladas antes de lanzarle petardos. No le
pierdas la pista y l&nzale petardos hasta que lo
tumbes. Devuelve los camics en la tienda,

En la biblioteca comienza Este no es tu barrio:
Rlgie tiene también una especie de affaire
con Lola y necesitas rescatarle de una paliza
segura. Busca a Cornelius cerca de la residen-
cia masculing, librale de los macarras y te dira
dénde esta Algle. Ve a buscarle a New Coven-
try, advierte a Algie y también al pijo Chad de
que Lola les esta tomando el pelo. Rpareceran
los macarras y comenzara una persecucian: tu
misidn es mantener a raya a vuestros perse-
guidores mientras Chad pedalea. Entraras en
modo «francotiradors, asi que tumba a cualquier
macarra en bici gue se te acerque. Una vez enel
colegio, conduce a Rigie hasta Earnest.

En Coclnera Enamaorada, consigue tres cosillas
parala cita de Edna con el profesor Watts: bom-
bones, el perfume de la Srta. Philips y sedantes.
Lo primerc deberias llevarlo ya encima (si no, ve
a YumYurn Market). El perfume esta en la sala
de profesores: activa la alarma de incendios
y cuélate dentro (cuidado con los monitores).
Finalmente, en el callejon cerca de la tienda de
comics, golpea los cubos de basura hasta dar
con los sedantes, y liévale todo a Edna. Ve luego
a la tienda Aqueaberry para comenzar la Clta
de la Coclnera. Subete al arbol junto al indicador
y dispara con el tirachinas a cualquier alumno
que se acergue a molestar & los dos tortalitos.
Vigila tu izquierda, y la puerta del hotel, de donde
salen algunos alumnos. Disparales mientras se
acercan, no esperes a que lleguen hasta Edna
y Mr. Watts.

Pintadas: los pijos te piden que des una peguena
leccion a los macarras haciendo pintadas en su
barrio. Ve a New Coventry y haz la primera pin-
tada para aprender como se hacen. Al terminar,
compra mas spray en el Yum Yum Market que
hay nada mas salir del tunel y haz cinco graffitis
més en los puntos marcados (a partir de agui
podras hacer pintadas siempre que quieras).
En el colegio, puedes aceptar la mision Casa

UNA NOCHE EN LA FERIA

Este es el metodo mas rapido paia superar la cita_

de Cristal que te encargara Galloway. Corre al
parking del colegio y, montado en el monepatin,
acercate al coche de Hattrick para agarrarte
(Triangulo} a su parachoques y seguirlo a su
casa. Una vez alli, rompe todo lo que puedas
hasta llenar la barra indicadora: macetas, cris-
tales. Cuando veas gue se acerca la poli, corre a
la parte trasera, y da buena cuenta del inverna-
doro. Para cuando los maderas estén cerca de
ti, casi habras llenado la barra. Al completar la
mision, huye de la propledad. En New Coventry
tendra lugar la Carrera de Lola.

Johnny te retara a una carrera de bicls, Es Util
tener en tu poder el Crucero Rguaberry, la bici-
cleta mas rapida que puede comprarse en el
Juego, o haber completado todas las clases de
Taller (ver el cuadral.

La Unica dificultad esta en la parte del recorrido
gue cireula por las vias del tren, ya que ten-
drés que esquivar vagones gue se mueven en
tu direccion. Un poco mas adelante, secuaces
de Johnny derribaréan arboles a tu paso: sor-
téalos por tu lado derecho y no tendras ningdn
tipo de problemas.

Bien, ya tienes disponible el Desaflo Macarra
para conseguir otro punto de guardado. Es sen-
cillo, ve al lugar indicado, entra en el edificio y
derrota a guantazos a los macarras del interlor.
Cuando termines can los tres primeros, apare-
ceran atros tres. Con las mejoras de Hobo (ya
deberias tenerlas todas, o casi) y el Desaffo
de Boxeo completado, esto es pan comido. En
el tunel de New Coventry, Lola te pediré que
recuperes sus cosas del Edificio Abandonado
gue los macarras usan de guarida. Ve directo
a la entrada marcada en el mapa (el edificio
esta en la esquina Noreste del mapa), y no te
entretengas con los macarras por el camino,
o puede que eches en falta la vida que pierdas
(asegurate de ir «besado»). Una vez dentro,
tres de los objetos son muy accesibles, tan
s6lo defendidos por algunos macarras. De los
otros dos (los que verds tras unos muros semi-
derruidos) no te preocupes por el momento. El
primero estd en el cuarto frente al que te sirve
de entrada. En el segundo pisg, en la habitacidn
junto a las escaleras de subida al tercero, esta
el segundo ohbjeto. Finalmente, en el tercer piso
encontraras el objeto nimero tres. Al cogerlo,

EL VETERANO

Usa el mapa y consigue pronto las/lecciones de Hobo_

aparecera un macarra con un enorme maza.
Rlgjate de él y dispérale con el lanzacohetes
(apuntando como a sus pies) o el tirachinas.
Cuando lo tumbes, toma el mazo y baja a los
muros semiderruidos de antes y obtén los dos
objetos restantss. Liévaselos a Lola.

Puedes comenzar ahora la misién Gresca. Los
pijos van a por Johnny Vincent, y se ha liado
una enorme pelea en New Caoventry. Persigue
a Peanut para gue te diga donde esta Johnny:
te llevara a una trampa en un callejon. Derrota
a los tres macarras y, después de la secuencia,
huye del coche de policia en |a bici {pedalea sin
parar y no te choques con nada).

Llegaras a una nueva trampa, en un desguace
con un enorme iman. Johnny te acosara desde
su bicicleta y tu tendras que noguear a las
macarras gue estan sobre las pilas de cha-
tarra para gue Petey llegue hasta el control
del iman.

Muévete sin parar y disparales con el tirachinas
o petardos. Cuando Petey llegue al iman, corre
hacia &l para desmontar a Johnny de su bici.
Entonces, acaba con él a punetazos {recuerda
las tacticas de agarre, Y humillario en cuanto
tengas la ocasidn).

CAPITULD 4
MENS SANA Y CORPORE SAND, Y OTRAS PARIDAS

Tienes un nuevo enemigo, los musculitas, pero
primero necesitas la ayuda de los empallones.
En Asalto a la fortaleza tendrés que llegar hasta
Earnest para convencerle de que te ayude. Besa
a una chica antes de comenzar. Una vez incida
la mision, habla con los empallones frente a la
biblioteca para averiguar, con un par de tortas,
el paradero de Earnest. Esta en el observatorio.
Ve hasta la puerta de seguridad junto a la biblio-
teca y dale otro par de cates al empollon para
que te de el cadigo. A partir de aqui, nuestro
consejo es que corras hasta el observatorio y
no te entretengas demasiado en acabar con los
empollones que te disparan por el camino. Con
sUS armas caseras son mas duros de lo que
parecen. Si necesitas terminar con ellos, usa
el tirachinas y no dejes de moverte mientras
apuntas. Cuando llegues a Earnest, deberas
romper de un disparo el transformador que
alimenta su Canon Lanzapapas. Asi que, nada
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Libera el arlista que llevas dentio. O slgo

mas saltar |a valla gue encontras en el camina,
acaba con los dos nerds frente a ti desde lejos,
sin acercarte, o Earnest te dara con su cafidn.
Despugs, corre de roca en roca hasta llegar
a los bloques frente al mura del observatorio.
Acaba con los dos empollones que hay junto
a la puerta y acércate hasta el bloque mas
cercano a la misma. Apunta al transformador
rapidamente mientras Earnest no dispara y
destrdzalo. Sube corriendo al cafgn y usalo
para tumbar la puerta interior del observata-
rlo. Saldrén empoliones de las ventanas y la
barandilla frente a ti. Acaba con ellos antes de
seguir con la puerta (aparecen de dos en dos).
Una vez dentro, tendrés que enfrentarte a Ear-
nest. El combate se divide en tres asaltas, en
cada uno de los cuales tendrés que derribar la
pasarela sobre la gue se encuentra el empolién
con deiirios de gran dictador. Eso se consigue
disparando a los dos soportes marcadas con
flechas rojas. Cada uno aguanta tres o cuatro
disparos de tu tirachinas. En el primer asalta,
ataca entre rafagas de Earnest (son rafagas de
cuatro disparos). En el siguiente, muévete rapido
y dispara mas rapido adn, porque Earnest lanza
grandes cantidades de petardos que evplotan
al mismo tiempo. Finalmente, te disparara con
otro lanzapapas en rafagas de tres disparos.
Calcula tus movimientos, termina con €l y ten-
dras el lanzapapas entre tu arsenal.

Después de esto, haz sl Desaflo Musculitos:
ve al gimnasio, ganales en un partido de Balén
Prisionero y obtendras un nuevo punto de
guardado junto al campo de futbol. De vuelta
al observatorio, comienza Paparazzi: Farnest te
pide unas fotos de Mandy. Ve al gimansio, donde
la chica estd entrenando, y saca la primera fato.
Mandy se irad a cambiar. Corre a la residencia
femenina, cuélate por la celosia, ve a las duchas
u, sin acercarte demasiado, saca una foto de
Mandy. Luego, acércate a su habitacian, saca
una tercera y llévaselas a Earnest. En el aula
de Arte obtendras la misién Para usted, Srta.
Philips. Ella también tiene una cita y necesita
que recojas varias cosas: un bote de perfume
en Ja peluqueria junto a la tienda Aquaberry, un
collar en dicha tienda y un vestido en Waorn Jn,
una tienda en Bullworth Town Norte. Ve directo
alos sitios y no te entretengas con los maca-

rras, no dejaran de acosarte tirandote huevos
(no dejes la bicicleta muy lejos de la entrada de
cada tienda). Volviendo a los musculitos, desde la
Biblioteca comienza Buasa en la Casa da la Risa.
Ve a la feria antes de que se acabe el tiempo,
entra en la atraccidn, sigue hasta el fondo y
agachate para pasar a la siguiente habitacion,
Rescata a Bucky y Fatty de los dos macarras.
Despugs, sube a la mesa, empuja el libro y sube
por la escalerilla. Ve a la derecha esquivanda las
guadahas hasta la sala de control y activa los
controles. Con K baja una guadana por cada
musculitos que se acerque persiguiendo a los
empollones [tres en total). En la siguiente sala, el
Laberinto, localiza a éstos: ve a la lzquierda por
la primera puerta y sigue hacia la izquierda, y
por el pasillo hasta Bucky. Vuelve atras y abre la
puerta cerrada mas cercana. Sigue ese pasillo
hasta dar con Fatty, abre la puerta junto a éste
y sigue el pasillo hasta la salida. Una vez en la
mina, sube la escalerilla a tu derecha y acaba
con el musculitos en los controles. Usalos para
desactivar a los mineros. Contintia por la pasa-
rela y haz lo mismo con otros dos controles. Sal
de la mina, busca a los empollones frente a los
espejos y sacalos de ahi.

Al comenzar Defensor del Castllio, los musculi-
tos van a por los empollones al observatorio. Ve
hasta la barricada y defiéndela de aguelios (deja
a los empollones el terreno alto y mantente
abajo disparando con el lanzapapas

o el arma que prefieras), Vuelve al
observatorio y usa el cafion lan-
zapapas. Importante: acaba pri-
mero con los jugadores que
van con el equipamiento
de fubol completo, Si uno
de ellos alcanza

la puerta, la
misidn habra
fracasado.
Superada esta
mision, puedes
comenzar Discre-

clén Asegurada: desde el gim-
nasig, ve hasta los dos pds-
ters que hay en el colegio con
las fotos de Mandy (tus fotos) y
pintalos (no importa si no llevas

GO NINJA, GO NINJA, GO!

Empezaion ellos. Siempre emplezan ellos...

spray encima). Luego, ve a Bullwarth Town y haz
to mismo can los que hay alli, nogueando a algun
musculito frente a alguno de ellos. Veras que
Thad esta deshaciendo tu trabajo: cuando limpie
un cartel, alcanzale en su camino al siguiente,
noquéale y acaba la misidn.
En el aula de Arte comienza Evasidn de Gallo-
way: la Srta. Philips necesita que saques al
profesor de inglés del manicomio. Ve hasta alif
a traves de unos tuneles que encontraras en
el camino de la puerta de seguridad al obser-
vatorio. Tras reunirte con Philips, rodea la verja
del manicomio hasta el 4rbol indicado, trepay
salta dentro. Camina agazapado por la maleza,
esquivando a los guardias, hasta la caseta que
esta, mas o menos, a tu izquierda. Rodéala, sube
por la escalerilla y desde el tejado, dispara a la
fuente de alimentacion de la estatua. Cuando
arda en llamas, corre siguiendo la verja y luego
el muro del edificio principal hasta su entrada.
Una vez dentra, supera las puertas y ve por el
lado izquierdo rodeanda a los guardias. Al final
de la galerfa, gira a la derecha y corre hasta el
indicador en la puerta de la celda. Galloway y
tU escaparéis sin problemas. Vuelve al obser-
vatorio para empezar Bonito Trale y ve hasta
el campo de fatbal: desde lejos, para no ser
molestado por alglin musculitos, dispara a la
mascota del equipo hasta que se mosquee y
te persiga. Corre a la piscina y, una vez dentro,
zdrrale hasta noguearle para conseguir el Traje
de Mascata,
Ya estas listo para El Bran Partldo. En la «Ope-
racion Vaca de Troyaw, preparada
por Earnest, tendras que hacer
lo que sus vagentes» te indi-
quen. Primero, baila para
gue te abran la verja: los
bailes de mascota son
secuencias de botones
como las de las clases
de quimica, pero mas
sencillas. Si los mus-
culitos te piden una
Danza de Vaca, haz
un baile para no
levantar sospechas
Y que te dejen en paz.
El primer encargo te lo

James? ¥ i es ef prines
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EL UBER-NERD

Empollones y armas caseras: lculdadol

dan detras de la grada, y consiste en poner
una pelota trucada en el lugar indicado, sin mas
complicaciones. En el siguiente, usa pegamento
en |os bancos del campo de futbol. Camino de
Harrington House te dan el tercer encargo:
ir al gimnasio y, una vez dentro, «aderezar»
el contenedor de bebidas isatdnicas (ve allf y
pulsa el botén indicada). Camino de los talle-
res encuentras el siguiente: tirar canicas en
tres puntos del campo de fatbol. Finalmente,
en la fuente te encargan el Gitimo: activar el
marcador trucado (ve al campo y usa el can-
trol marcado). Tras esto, eres descubierto y
comienza la Pelea contra el Jefe Musculitos. En
este trasunto de partido de fitbol americang,
tendras que esquivar los balones gue te lance,
recogerlos y lanzarlos de vuelta contra los tres
«defensas». Una vez tumbados, retrocederan
unas yardas y tendras que repetir el procesao,
pero con otro defensa persiguiéndote. Puades
recoger balones mientras corres y lanzarlos
parandote un brevisimo Instante, pero no es
mala idea detenerte un momento y tumbar a tu
perseguidor. Cuando tumbes de nuevo a los tres
defensas, volveran a retroceder y tendrés que
repetirlo de nuevo, pero con dos perseguidores.
Tumbalos de nuevo y te enfrentarés cara a cara
con el capitan. A guantazos, ya sabes. Y delante
de todo el colegio...

CAPITULO 5
GLORIA Y DECLIVE DE JIMMY HOPKINS,
DE 15 AROS

Llamando la atencién: el colegio es tuyo y, para
demostrar quién es el jefe, tienes que hacer algo
grande. Ve al ayuntamiento en Bullworth Town
el edificio mas al Norte), rodéalo por la dere-
cha hasta llegar a una escalerilla, sube hasta lo
mas alto (otras dos escalerillas) y haz una gran
pintada en el sitio indicado. Baja, espera a que sl
nivel de bldsqueda baje un poco y ve al sitio mar-
cado frente al edificio para hacer una foto de
la pintada (tal vez sea necesario que te alejes
por las calles huyendo de la poli y luego vusivas).
Después de esto puedes comenzar Gimnaslo en
Llamas. Ve en bicicleta al gimnasio intentando
esquivar a los otros alumnos (no eres muy que-
rido ahora, precisamente) y, tras la secuencia,
entra en el gimnasio. Coge el extintor junto &
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CORRE, JIMMY, CORRE

Hulr es lan facil como pulsar frenélicamente un boton

[ alaescalera y apaga las llamas. Ayuda a los
chicos atrapados levantando los objetos caidos
y apaga cualquier otro foco gue se reactive.
Tras esto, busca al pirémano antes de que se
acabe el tiempo: esta en el vestuario femenino.
En la Biblicteca podras comenzar Ratas en la
Biblioteca: entra en el edificio y acaba con 20
ratas, todas en la planta de abajo (basta con
un buen disparo de tirachinas para cada una).
Ve a New Coventry y elige la misian Buscando
a Johnny Vincent, el cual ha desaparecido. Ve
al manicomio, cuélate usando el arbol, recorre
el muro del edificio hacia la entrada principal y
espera a que el guardia te de la sspalda para
entrar. Una vez dentro, muévete esquivando a
los guardias (sin grandes misterios) hasta la
marca que indica dénde esté Johnny. Oe ahi,
ve a la lavanderfa marcada en el mapa y consi-
gue el uniforme. Habla con el guardia de la sala
de control para sustituirle y usa los controles
para liberar a Johnny. Siguele y, cuando caigan
las rejas en la sala de televisian, ve a la que te
queda directamente enfrente. Esta danada y
puede levantarse. Sigue por los pasillos hasta el
punto marcado en el mapa para escapar.

En el parking del colegio encuentras Haclendo
Trampas: sube al tejado del taller (donde el
primer transistor) y saca una foto de Gord
wcomerciandar con los macarras. Corre al gim-
nasio, sube a las gradas de la piscina y saca
otra instantanea de Gord con los musculitos.
Siguele al jardin junto a la piscina {subiendo la
escalerilla junto a la puerta y saltando desde el
tejadito) y sacale otra foto con Hattrick. Vuelve
al parking. De ahi ve a Blue Skies para comen-
zar Vengéandose del Sr. Burton. Tras conocer
a Zoe, ve a la ferreteria de Bullworth Town
(frente a los cines abandonados). En el callgjon
trasera veras el cortafrio que necesitas. Ve a
Old Bullworth Vale, al parque grande, y destruye
todas las letrinas marcadas antes de que se
acabe el tiempa (con 3 6 4 golpes es suficiente,
no te entretengas). Vuelve a la letrina-trampa
uy, tras la pequena secuencia, usa el cortacés-
ped para volcarla. Es el momento de hacer el
Desafio Costras, que resulta idéntico al Desafio
Macarras, pero en un almacén de Blue Skies,
y conseguir un nuevo punto de guardado en la
ultima zona abierta del mapa.

Pljos Jorobados: han robadg los trofeos del club
de boxeo de los pijos. Ve a New Coventry, al
escondite macarra. De ahi, dirigete a Blue Skies,
al almacén junto al primer tunel bajo la via del
tren. Una vez dentro, sigue el muro a tu dere-
cha, agazapado, hasta el final. De ahi, gira a la
izquierda y sube la escalera sin gue te vean. Al
llegar arriba, astmate lo suficiente para sacar
una foto de varios costras metiendo ratas en
cajas. Desde donde est&s escondido, sube la
rampa y sal paor la puerta marcada. Estaras
en la calle, asi que dirigete a los muelles: cruza
el paso bajo las vias, gira a la derecha, luego a
la izquierda, y sigue el muelle. Al llegar al final,
subre corriendo la rampa y saca una foto de
los costras quemando los trofeos. Vuelve al
club de boxeo. Rémpelo todo es tu cita con Zoe.
Entra en el mismo almacén que antes y, simple-
mente, destroza todo lo que puedas. Quédate
al principio en |a primera planta y rompe lo que
encuentres en los estantes bajos (busca, sobre
todo, sillones y pilastras de jardin). En la oficina
también hay algunas botellas que haran subir
tu marcador. En la tercera planta hay muchas
plantas y cristales que romper y, desde la
segunda, puedes acceder por un tablon hasta
la parte superior de las grandes estanterias,
donde hay estatuas y armaduras que arrasar
(puedes usar la mira telescopica del tirachinas
desde aqui).

La siguiente mision es Ve a ver al
director... Es sencillo, te han expul-
sado. Pero aun gueda tela que
cartar, En la residencia mascu-
lina comienza A saco. Necesitas
a Russell, asi que buscale en su
casa en Old Bullworth Vale.
Una vez alli, sube al scooter
y siguele, sin caerte y sin
perderle, hasta la factoria.
Cuando termine la secuencia,
ve a desactivar los dos inte-
rruptores indicados: derrota a
los costras que los protegen
sin que Zoe sufra dafos {para
acceder al segundo, arras-
trate hacia la izquierda bajo
la columna caida). Tras ésto,
sigue al edificio marcado en
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Apuntar L

CASTIGADO

Y sl no'lo conslgues, disfruta del cortacesped

el mapa, entra y usa la consola para abrir la
puerta, Sigue a Zoe hasta la siguiente puerta y
dirigete a |z zona de trenes para poder rodearla.
Usa los cambios de aguja para abrirte camino
Y, una vez al otro lado de la puerta, busca el
control que la abre para que pase Zoe (rodea el
edificio y acaba con los costras que encuentres
por el camino). Cuando superes esa puerta, Zoe
entretendra a un grupo de costras para que td
puedas subir por la rampa a tu derecha hasta
la entrada al gran edificio circular de |a planta
guimica. Cuando llegues arriba, vence a Omar
para abtener la llave de entrada, usa la puerta
U busca a Edgar. Le encotraras bajanda en un
ascensor. Para seguirle, usa la escalerilla a tu
derecha, y sigue a la derecha sobre los tanques.
Gatea bajo las tuberias hasta que llegues a otra
que te servira para cruzar haciendo equilibrios
hasta la siguiente plataforma. Ve recto hasta
otra escalerilla, baja, Y usa otra tuberia para
cruzar a una nueva plataforma. Otra escalerilla
mas | llegaras abajo. Usa L1 para parar los
golpes de Edgar con la plancha de acero, con
la que, ademas, puedes golpearle.
Sinecesitas otra plancha, corre a la pared a
agenciarte una nueva,
Tras varios golpes, Edgar huye. Siguele por
la puerta y, cuanda le alcances, coge una
tuberia de la pared y acaba con &l {aqui
también sirve L1 para bloguear). Solo
gueda el acto final;: Caos Total. Desde
Blue Skies, ve a Wonder Meat
para salvar a Russell de la
policia, ya gue le necesitas
para parar la Gran Pelea
que tiene lugar en el cole-
gio. Cuando llegues a la
factoria de A Saco,
corre esguivando a la
poli hasta el edificio
marran de la derecha.
Dentro esta Russell. Al
verte, saldra corriendo,
siguele a toda prisa. Una
vez en el colegio, tras la
secuencia, encuentra a los
lideres de las diferentes
facciones y derrotales
para detener la pelea. En

Disparar Puntusdeion: 40

TIRO AL COWBOY

No sirve para nada. Peio que juego tan simpalico

la residencia femenina est4 Johnny con sus
macarras (dos). Tienes que vigilar la barra de
vida de Russell, aunque éste se defiende bas-
tante bien (y, normaimente, se ocupa de los
dos secuaces que acompanan a cada jefe),
En la biblinteca esta Ted con dos musculitos:
éstos llevan bates, asi que deberias quitérselos
cuanto antes.

En Harrington House esta Derby con dos pijos.
Recuerda gue son boxeadores y bastante
duros. Si Derby «baila» mucho, algjate y uti-
liza algun arma a distancia. Y ayuda a Russell
lo mas rapido que puedas para acabar con
los otros dos. Finalmente, en el gimnasio esta
Earnest con sus enormes empollones.. Una
tunda rapida y listo.

Desde el gimnasio, corre al edificio principal
para buscar a Gary.

Tras una secuencia, te encontraras sin armas,
asf gue sdlo valen los punios. Persigue a Gary
por los andamios de |a tarre del edificio princi-
pal: sube cuanto antes a las vigas para cruzar
los abismos, asi Gary saldra corriendo y no te
lanzara (demasiados) ladrillos. Si te alcanza
alguno mientras cruzas, pulsa répidamente el
botén indicado para alzarte de nuevo, Rtento,
en las escalerillas, a las carretillas gue vuelca el
psicopata (mueve el stick a izquierda o derecha
para esquivarlas). Una vez en lo més alto, atra-
viesa con cuidado el campanario, aungue segu-
ramente recibirés algin dafo impepinable.

Al final, te enfrentaras a Gary como marcan
las normas: a guantazo limpio. Realmente, no
es muy duro. Haz buen uso de todas las técni-
cas que ya conaces {los agarres y los combos
largos) y, cada vez que &l te agarre, aprieta
Triangulo repetidamente para zafarte.

Asi iréis cayendo de andamio en andamio
hasta... bueno, no vamos a estropear |a secuen-
cla final.

CAPITULD 6

Comienza el Varano Interminable. Esto no es
mas que un modo abierto, para que puedas
terminar todas aquellas tareas gue te queden
pendientes: carreras de bicis, clases (aunque no
deberian, ejem), carreras de karts, etc. Enhara-
buena, has sobrevivido a Bullworth.

.gBme cuar




T

CANIS CANem e

1000SIUaS
ECRETO!
DESBLOQUEADQOS

GNOMD

D& JARDIN
Rompe los 25 enanos
de Jardin repartidos
por todas las casas de
Bullworth y consigue
un disfraz de... exacto,
enano

TRANSISTOR
Cada vez que lleves un
transistor a Hobo, junto
al autobus abandonado,

™ teensenara un nuevo
combo. Hazte con los seis
para conseguir todas las
mejoras

COMILLA

Encuentra las 75 gomillas
repartidas por todo el
mapa de Canis Canem
Edit para conseguir la
Pelota de Boma, una
estupenda arma

Consiguiendo las 40
cartas del juego de rol
Brottos And Goblins
obtendras un disfraz de
Maestro Grotto. Para
tus partiditas con los
empollones




EL PREMIADD
Robert Menard,
director de Repor-
teras Sin Fronteras,
12C0gio el premio
de manos del rey
don Juan Carlos

y de Antonio
Asensio Mosbah,
vicepiesidente
ejeculivo del Grupo
Zela.
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IV PREMIO
ANTONIO ASENSIO
DE PERIODISMO

LA ONG REPORTEROS SIN FRONTERAS HA SIDO GALARDONADA CON EL PREMIO ANTONIO RSENSIO
DE PERIODISMO EN SU IV EDICION, POR SU FIRME DEFENSRA DE LA LIBERTRD INFORMATIVA

ACTUACIONES MUSICALES
Durante ia ceremania, entre ohos aristas, Ana
Belén y Victor Manuel cantaron Libertad, mientras

El Rey Don Juan Carlos hizo entrega al secreta-
rio general de la asociacion internacional Repor-
teros sin Fronteras, Robert Ménard, el IV Pre-
mio Antonio Asensio de Periodismo. El monarca
alabo la lucha de esta organizacicn «en favor de
la libertad de los medios de comunicacion» y de
los periodistas que ven «conculcada su libertad
de expresidn». La ceremonia, que tuva lugar en
Madrid, celebro también el 30 aniversario de
Grupo Zeta, el holding periodistico fundado por
Antonio Asensio Pizarro.

El Rey destacd «el compromiso del Grupo Zeta
con las libertades fundamentales» y se refirié
a su condicidn de rtestigo destacado de la pro-
funda transformacidén de Espafa en una nacién
estable y prdspera». Durante el acto, patroci-
nado por Endesa, tuvo un recuerdo entrana-
ble para el fundador del grupo, a cuyo «espiritu
innovador y emprendedar» achacd el éxito de
«transformar su pequena empresa en un gran
grupo de comunicacidny.

A la gala, presentada por el periodista Pedro
Pigueras, asistio la vicepresidenta del Gobierno,
Teresa Fernandez de la Vega, a la que acompa-
faron las ministras de Cultura y de Fomento,
Carmen Calvo y Magdalena Blvarez, y los titu-
lares de Justicia, Juan Fernando Lopez Aguilar;

Administraciones Publicas, Jardi Sevilla, e Indus-
tria, Joan Clos, junto al secretario de Estado de
Telecomunicaciones, Francisco Ras. Esperanza
Aguirre, presidenta de Madrid, y los alcaldes de
la capital, Alberto Rulz-Gallardan, y de Barce-
lena, Jardi Hereu, compartieran la celebracion
con el fiscal general del Estado, Candido Conde
Pumpido, y el juez Baltasar Garzadn.

En la ceremonia, amenizada con canciones de
Victor y Ana, Marlange y Estrelia Maorente, el
presidente del Grupo Zeta, Francisco Matosas,
destaco la labor de esta organizacion como
«merecedora del mas amplio reconocimiento»
de quienes creen en la libertad de prensa, y
dijo gue hoy se hace mas necesaria que nunca
porgue la libertad de expresidn testa seria-
mente amenazada en demasiadas lugares», El
secretario general de Reporteros sin Fronteras
agradecid la distincion y elogid a Espafa por
«haber sabido construir una democracia viva,
radiants, tras afios de oscuridad y represidn».
Elresponsable de la ONG condend a ETR por la
persecucion a la que ha sometido en los dltimos
30 afios a los periodistas y critico a los dirigen-
tes de muchas paises que conculcan la libertad
de eHpresian, entre los que no olvidd denunciar
a Vladimir Putin y George Bush.

que Marango {en Ia folo] versiond el tlemas Semi-

Ila Nega de Radio Fulura.
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EL REY CON EL GRUPD ZETA

De izqg. a der. Antonio Asensio Mosbah, vicepre-
sidente ejeculivo de Grupo Zeta. Ingrid Asensio.
Chantal Mosbah. El Rey. Jessica Asensio. Oscar
Vecino. lrene Salazar.

T4 1.8
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ZAPATERO Y GALLARDON ELOGIAN .
RL GRUPO ZETH POR SU APORTACION
A LA LIBERTAD CON MOTIVO DE SU

30 ANIVERSRARIO DURANTE EL ACTO
DE INRUGURACION CELEBRADO

EN MRDRID

El presidente del Gobierno, José Luis Rodri-
guez Zapatero, Y el alcalde de Madrid, Alberto
Ruiz-Ballarddn, destacaron las aportaciones
a la libertad y a la democracia de Grupo Zeta
durante la inauguracién en Madrid de la erpo-
sicion organizada con motive del 30 aniversa-
rio de este holding periodistico, fundado por
Antonio Asensio Pizarro.

La muestra, bajo el lema Grupo Zeta: El Com-
promiso Con La Libertad, se ha erhibidao en
Madrid y Barcelona. Repasd la historia de los
tiltimos tres decenios en nuestro pais a través
de las portadas de las diversas publicaciones
del grupo.

CRUPQ ZETA

ElERES

Durante el acto de inauguracicn en Madrid,
Zapatero tuvo un carifoso recuerdo para
el fundador, a quien calificé de empresario
emprendedar e ilusionado», y destaco «la
contribucion del Grupo Zeta a la convivencia
democratica en Espafan. Ruiz-Gallardén elo-
gid el «coraje» de Asensio y su equipo «a la
hora de aunar compromiso y libertad”, mien-
tras que el presidente del grupo, Francisco
Matosas, ratificd la apuesta de la compafia
por el periodismo «popular, rigurosa, agil y
caomprometidon,

La muestra contd con objetos que forman
parte de la historia de Espaia, como la camara
de fotos con la que César Lucas retratd a
Marisol desnuda en un Interviti de 1978, urnas
utilizadas en las primeras elecciones demao-
craticas tras el franquismo en 1877 o las plan-
chas con las que se imprimi6 el numero 1 de
El Periddico de Catalunya, el primer periddico
del grupo, en 1978,

INAUGURACIGN EN BARCELONA

Los asistentes en Ia inauguracion de |a exposician en Barcelona fueron,

de izq. a der, Joan Clos, minista de Industia; Pascual Maragall, presidente
Generalital; Antonio Asensio, vicepresidente ejecutivo de Grupo Zels; Femnando
Moraleds, secretario de Estado de Comunicacion

INAUGURALION EN MADRID

Los asistenles en lainsuguracion de
la exposicion en Madrid son,

de izq. a der, Anfonio Asensio
Mosbeh, vicepresidenle ejecutivo de
Giupo Zeta. Alberto Ruiz-Galladon,
alcalde de Madrid. Francisco Malosas,
presidente de Grupo Zela. Jose Luis
Rodiguez Zapalero, presidente

del Gaobieno. Mafia Antonia Tuijillo,
miniska de Vivienda
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LPFI LABRO DEL MES J Pronunciese /jaip/ - Dicese de aguel fendmeno cuya definicion precede a su confirmacion uy presenta-

cion al publicoicon tanto margen de tiempo y apanato mediatico gue se anula a si mismo y explosiona
hacia dentro, normalmente tambiénicon notable aparate sonoro y mediatico. Prevemos no menos
H —J\ —) ] de tres finales tragicos para otros tantes hypes durante 2007 Ustedes harian bien en dejar de

1 aplaudir a nubes de colores/con tanta despreocupacion. Que luego vienen los madresmias.

(W°F) &4 MASCOTA ALCONOLIZAOA
Antigua gloria de los 16 bits que no
supo adaptarse a las 30. Aforavaga

por las calles, en compania de otros
Fracasados, como Bubsy o Wonderog.
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face, Evil Princess afronta la
compra de un iPod, Nunca ha

Diario de la ',!' o FF

Fedaccion

23 octubre = Querido Diario:
Hemos terminado de empaquetar
todo para mudarnos a la redac—
cién de Xtreme, Evil Princess
roba la Udnica Megadrive en
estado mint de la Redaccidn,

25 octubre - Querido Dia-

rio: Mientras los viejos de la
redaccién acuden a Sony a pre-
senciar una beta de Resistance
para PS3, el resto de la redac~
cidn hace avanzadilla hacia 1la
primera de una larga seris de
fiestas de absoluta destruccidn
fisica, Primera parada: Scar—

9

gastado tanto dinmero junto de
golpe, Excepto aquella vez,

27 octubre = Querido Diario:
Chiarafan se ha comprado unas
lentillas de color azul grisa—
ceo, Huelga cualquier otro tipo
de comentario,

28 octubre = Querido Diario:
Evil Princess y Chiarafan se
desplazan hasta un bar que hay
Junto a la discoteca de Malena
Gracia para presenciar un con=-
cierto de trestristesninjas,
al parecer vinculados con John
Tones, Luego todo es bruma y
recuerdos pantanosos,

30 octubre = Querido Diario: La
redaccidn en pleno (s1GuE)
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GUITARR HERO 11 (ACTIVISION) PS2

CANIS CANEM EDIT (ROCKSTAR) PS2

DEAD RISING (CAPCOM/ELECTRONIC ARTS) HBOH 360
SCARFAGE (VIVENDI) PS2

KINGDOM HERRTS Il (SQUARE ENIH/PROEIN) PS2
JUST CAUSE (PROEIN] HBOH 360

MORTAL KOMBAT ARMAGEDDON (MIDWAY) PS2
METAL GEAR SOLID 3 SUBSISTENGE (KONAMI) PS2
SPLINTER CELL DOUBLE AGENT (UBISOFT) HBOH 360
GTA VICE CITY STORIES (ROCKSTAR) PSP

nnTenoc os

02 POKEMON MUNDOD MISTERIOSD: EQ. RESCRATE RZUL.
02 ANIMAL CROSSING: WILD WORLD

Fe D ERRATAS «e s competencis) o2 BTN

OS NEW SUPER MARIO BROS.
=

PLAYSTATION 2

01 PRO EVOLUTION SOCCER 6

o O2 DRAGON BALL Z BUDOKAI TENKAICHI 2
Magnifico Interesante O3 NEED FOR SPEED CARBOND

04 FIFA 07

OS NEED FOR SPEED MOST WANTED (PLATINUM)

Interesante Mediocre

PSP

Mediocre Apestaso
031 GRAND THEFT AUTO: VICE CITY STORIES

02 MOTO GP

93 8.] O3 NEED FOR SPEED CARBOND

04 FIFA O7

05 TEKKEN: DARK RESURRECTION

T 43

XB0x 360
iYa hemaos jugadol iYa hemos leido cosas en Internet! OascalloFDUTY 3
02 PRO EVOLUTION SOCCER 6

O3 NEED FOR SPEED CARBONO
Senor director Senora del director Oés FIFAO7

OS5 NBR 2K7

Diario de la

s : Némesis lo quiere fuera de su
HRedaceion ., d

mesa a la voz de ya,
(SIGUE) ha bebide el equiva-
lente a 245 galones de cerveza 4 % 16 noviembre = Querido Diario:
antes de las diez de la noche, g | En uno de los dias mée smotivos

de la vida de Evil Princess,

31 octubre ~ Queride Diario: ~ se presenta an sociedad la
Primera avanzadilla de los 1 5 =S i1, Llantos, coros y danzas, E GHRGHHTUESCU
Encuentros Interactivos Con Las 2 encuentro con la plana mayor ds ;
Chicas De Cuorse, Idea regular, : la industria y lecura colectiva RAMPAGE (BALLY MIDAY) ARCADE

y gesticulante, g:sl:?;umgﬂEfsrg&;fgjs()sslh;?&w) pg2

; 5 I : . WAR OF THE MONSTERS (SONY) PS2
3 noviembre = Querido Diario: AARGH! (ARCADIA SYSTEMS) B/16 BITS

Ha llegado a la Redaccidn un = 20 noviembre = Querido Diario:
monitor con una cantidad de = Fiesta EA-MAN, Hacfa tiempo que
pulgadas mayor de tres cifras, N # no ibamos a un local tan afiejo.
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/(" KILLZONE LIBERATION. SOL0 PARA PSP

7 de»qﬂj\e\ﬁayas ganado una batalla, pero la guerra no ha hecho mas
killzone.com mpezar. Las fuerzas de Helghast se organizan bajo el brutal liderazgo
yourpsp-comy; eneral Armin Metrac. El destino del planeta pende de un hilo. El futuro de

todos esta en tus manos. ;Seras capaz de aniquilar hasta el altimo enemigo?

Lanzamiento 15 de noviembre. \/






