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GELEER | 0S MEJORES TE ESPERAN AL OTRO LADO.

WWW.yourpsp.com Los 16 mejores jugadores del mundo te esperan al otro lado de la pista.

Vénceles en todas las superficies y sabras que se siente al seren n® 1 del Tenis Mundial.
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ACUATICA

Nuestros lectores saben
que no nos dejamos cau-
tivar por los cantos de sirenade la
potencia grafica. Nuestro articulo de este
ndmero de los Roguelikes, nuestra pasién por
los arcades furibundos o nuestra creciente
seccion de Cultura Retro son la mejor prueba.
Sin embargo, es ridiculo no reconocer que
si estamos estudiando las realidades simu-
ladas, es l6gico que nos fascine la contem-
placién de fisica precisa, iluminacién veraz y
colores ultranaturalistas. No olvidaré mi pri-
mer contacto con las 3D, en el primer Tomb
Raider. Recuerdo horas ratos contemplando
las ruinas en las que se ambienta la primera
fase. Mover la camara en circulo alrededor de
la protagonista proporcionaba una sensacién
de falsa libertad voyeurista indescriptible.
Bioshock va a ser un juegazo. Si tengo que
apostar a ciegas (porgue aqui el Gnico que lo
ha catado es nuestro Stan By) por un juego
de este afo, es éste. Los detalles que se des-
lizan sobre su argumento, su ambientaciény
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JPARA QUE QUEREIS QUE JUE

2)DE UNO EN UNO[ No mE
TIENTES-’ HASTA QUE No AcA
GUE C€ON VOSOTROS AL WRI|BE PEFINITIVAMENTE CON EL

su mecanica son prometedores, Los adelan-
tamos todos en nuestro reportaje exclusivo.

Pero aungue pronto vamos a tenerlo en
nuestras manos, reconozco que uno de los
videos que 2K Games ha suministrado a
la prensa me haimpresionado méas que el
resto: una demastracion de como se com-
porta el agua en el juego. Cémo se mueve,
cdmo reacciona alos movimientos del pro-
tagonista, como brilla. Y como me pasé con
Tomb Raider, me he sorprendido a mi mismo
mirando embobado un despliegue grafico
hipnotico. Como un recién llegado.

Y estamos de acuerdo: no nos dejemaos
enganar por cuatro explosiones bien hiladas y
el monstruazo de rigor, pero cualquier factor
que nos devuelva momentaneamente la ino-
cencia... merece todos nuestros respetos.

3)VARIOS A LA VEL| No Her
MANITe, Lo SIENTE PERO
NO PUEDO DPEJARTE NINGU-

SPORTS 5\ YA SPBENS QUE)que EsTey AWORA N6 QUIERD NA CONSOLR. NECESITO LA

Lo HAGO FATAL? JTcs auE ‘
SIN ALGUIEN QUE HA
GA EL RIDICULO NoO
TIENE GRACIA.

LIARME CoN NiNgJN oTRO.

PORTATIL PARA ENTRETENER-

VENGA, P{LLA
ALY QUE 1g (g

YA, Lo Mismo DECIA |
Yo DE Mi NOVIO Y YA VES,

ME EN Los TIEMPOS PE CAR-
@A DE LA OTRA.

M3uro Enh«ua\%o 200%
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La paranoia subacuatica de
Irrational Games te va a
conducir hasta un mundo
donde la piedad no existe.
Mutantes, ninas con

poderes maléficos y todala
accion de un shooter
demoledor para Xbox 360. Te
lo contamos todo enun
reportaje exclusivo.
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Mientras lo Oscuridad envuelve su mundo, cuatro j6venes héroes son elegidos para luchar contra un futuro indierto...

FINAL FANTASY 111 llega a Europa por primera vez con un sistema de juego af estilo cldsico,
espectaculares grdficos y un control fotal gracias a lo pantalla fdctl.

» Elige enfre 23 fipos de trebajos diferentes © Comunicate con tus amigos utilizando la Mogured, a la cual podrds acceder mediante
lo Conexidn Wi-Fi do Nintendo © Crea tu grupo de cliados para obtener infommacién vitol y apoyo en el combote
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12+ iEmbdrcate en una nueva aventura y restaura el equilibrio!

Wiw allantagy3.es NIEXEOINS: SQUARE ENIX.

© 1930, 2006, 2007 SQUARE ENIX CO., LTD. Todos o3 derechos reservados. DISENO DEL TITULO: Yoshitaka Amano, DISERO DE LOS PERSONAJES: Akihko Yoshida, SOBRE LAS ILUSTRACIONES © 2008 Yoshitaka Amano
FINAL FANTASY, SQUARE ENIX y ef logo de SQUARE ENIX son marcas registradas de Square Enix Co., Lid. NINTENDO DS ES UNA MARCA REGISTRADA DE NINTENDO
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HBOK 360 + PS3
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| DEAD MEN |

Lo que hemos
podido ver del
Kane & Lynch

nos tiene excita-
dos: 10 Interactive,
los creadores de
Hitman y, sobre
todo, del absolu-
tamente de culto
Freedom Fighters
(ver nuestro Try
Again? de este
mes] se han afa-
nado por cuidar la
estética de este
shooter entercera
persona. El punto
fuerte, sin duda,

el contraste entre
las personalidades
de los protagonis-
tas: el mercena-
rio asesino Kane

o el psicopata de-
senfrenado Lynch,
lo que desequi-
libra deliciosa-

' mente un multiju-
gador cooperativo
del que alin no se
conocen dema-
siados detalles,
Para fanaticos del
detalle: [as armas
del juego son rea-
les. Ya os cansa-
réis de leer este
insipido dato para
redactores sin
imaginacion.




_CODRDINA: CHAIKO

EMALDELOS
RUMORES

//dead or alive
transfuga_
Rfirman las malas
lenguas gue Oead
or Alive 5 podria
ser una exclusiva
de P53, tras afios
de permanencia de
la serie en las
consolas de Xbox.
Rungue también
podria tratarse
de una nueva
ramificacion

de la serie.

/Iperfect dark
Zero.5_

Tras la regulera
precuela de Pertect
Dark, Rare podria
estar preparando
una nueva entrega
de la serie para
Xbox 360, situada
con anterioridad al
primer Perfect Dark
de Nintendo 64, u
tal vez del propio
Perfect Dark Zero.

//sam & max
en 360_
Dicen por ahi
que Telltale
bames, actual
depositaria de
los derechos

de Sam & Max,
estaria pensando
en lanzar sus
nuevas aventuras
episadicas a
traves de Xbox
Live Arcade.

//sega vintage_
Segln una ignola
Weh, Sena podria
lanzar una
coleccion de
clasicos para

Xbox 360 1lamada
Sega Vintage
Collection.
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aspectos més Joker: You get that, Commander:
destacables es su Is he upset?
cuidado sistema de | heard.
dlalngugureaccm- t_ You made him mad
nes faciales.

MASS EFFECT

LLEGARA EN OTONO

AUNGQUE ANUNCIADO INICIALMENTE PARA FINALES BE JUNIO, UNA DE
LAS PROXIMAS JOYAS DE XBOX 360 HA VISTO RETRASADO SU LANZA-
MIENTO HASTA EL OTONO. PERO, ; QUE NOS OFRECE MASS EFFECT?

Con Bioware como responsables del
desarrollo de un nuevo RPG, uno no
puede sino esperar grandes cosas. Mass
Effect, nueva propiedad intelectual en su
carrera tras Jade Empire, conjugara un apar-
tado técnico excepcional con un sistema de
juego profundo y un buen desarrollo argu-
mental. €l guidn tiene como base un peli-
gro de dimensiones césmicas que amenaza
con destruir por completo el propio tejido del
Universo. Altrabajo de impedirlo se une el
de convencer atodo el mundo de que dicha
amenaza es real, ya que nadie lo cree.

€n el desarrollo del juego cobra gran impor-
tancia la exploracion del Universo, con una
serie de localizaciones prefijadas por el propio
argumento del juego, pero también decenas
de localizaciones que no aparecen en ningdn
mapay que podremos explorar en profundidad.

Enfocado ala accion, Mass Effect contara con
un completo sistema de combate en tiempo
real en el que las decisiones tacticas tendran un
gran peso en la victoria del grupo. Dicho grupo,
con grandes posibilidades de personalizacién
de acuerdo con el estilo de cadajugador y una
representacion grafica sobresaliente, dejaran
en pafales la tecnologia empleada por otros
RPG's,y promete dar el pistoletazo de salida
aunanueva era en lo que a desarrollo de dia-
logos y aplicacién de inteligencia artificial en
videojuegos se refiere. Por si fuera poco, desde
Bioware anuncian contenidos descargables
para expandir [a experiencia de juego, y dos
nuevas entregas que seran lanzadas a lo largo
de lavida de Xbox 360, dando forma a unatri-
logia que dara la vuelta al género. Si no se pro-
ducen nuevos retrasos, podremos comprobar
su grandeza después del verano. o

HB




RPG'S DE

1 Sin

duda su obra maestra, y lo
mejor que pueden ofrecer
los Reinos Olvidados. Denso
y complejo como pacos.

2. Con Caballeros
de la Antigua Repiblica,
Bioware le dio al fan algo
con lo que sofaba desde
hacia afios: un excelente
RPG de Star Wars.

3. Un
Rction-RPG basado en
mitologias orientales
y.con el kung fu cama
razn de ser. Original e
imprescindible.

TADE EMPIRE
JFOEE

Regreso a los Rei-
nos Olvidados con un RPG
en tercera persona basado
en un MMORPG primigenio
nacida en 1991.

5.

Todo o que hizo bueno al
ariginal, revisado para dar
forma a uno de los mas
grandes APG's.

Y,y lo hace con alguna que ott
ad, entre las que destacan
tipos de juego compet
«de Xbox Live y un Mod
demas, novedades en la propia
serie gracias a un estilo de juego flexi-
 bleparacadatipode jugador,




THE ZONE

POR IGNACIO SELGAS
FL REY DEL
ARCADE

. Yo no fuiun adolescente moldn,

Nunca togué en un grupo, ni

" tuve una guitarra, ni una moto,
ni una novia rubia. Ni morena. Nunca
tuve musculito y casi nunca tuve pelotas.
Pero si tuve una adiccion.
Adiccidn ala maguina, ala maquina
recreativa. Adiccion de polilla a sus luces
de colores, a sus voraces rajitas engulli-
doras de monedas de veinticinco pese-
tas. Malgasté veranos enteros peregri-
nando por los salones recreativos de mi
ciudad. Cuanto mas sucios y periféricos,
cuanto mas chungas, baratos y arrabale-
ros, mas me gustaban. Aquellos maqui-
nones luminiscentes eran ataiides per-
fectos para enterrar un mes entero de
aburridas tardes de agosto. El olor 3
goma caliente gue emanaba de las car-
casas siempre me puso cachondo. El
0zono que vomitaban las placas erami
gasolina. Si me hubieran dejado habria
lamido aguellos mandos resobados y
calientes, por puro amor. Habria chupado
hasta los ceniceros que incorporaban las
maquinas, humildes placas de metal que
siempre desbordaban con Winstons y
Fortunas mal apagados, trampas morta-
les para los dedos del adicto, €l viejo que
repartia el cambio era mi padre, un padre
mudo y permanentemente enfadado del
que sélo veias las manos, manos arruga-
das de usurero cabrdn. ¥ los parroquia-
nos del arcade, niftos aburridos como yo,
eran mis hermanos, mis hermanos bas-
tardos. Asiera yo y asi vefa yo las cosas,
un par de siglos antes de que se inventa-
sen las drogas de verdad.

VY sitodo culto encierra un mito, aque-
llos mitos encerraban héroes. €n los
salones recreativos se cosian jerarquias
cuyos hilos resultaban invisibles para el
profano. Un sistema de castas labrado a
golpe de High Score. Y enla puntade la
piramide estaban los reyes del arcade.
Con seis dedos en cada mano, mas 0jos
que una moscay reflejos de camaledn,
los dioses~nifo del salon recreativo le
hablan de tG a la todopoderosa maquina.
Donde los demas sucumbiamos, ellos
triunfaban: con una sola moneda podian
pasarse latarde. Ahueca del taburete,
chaval, que esta reservado. Asi era el rei-
nado de los reyes del arcade. (-]

CAPTURA EJEMPLAR:
VELOCIDRD = BURNDUT

La serie de Criterion es lareinaen lo que
a diversion extrema al volante se refiere.
Lo fue en la pasada generacion, y todo indica
que lo seguira siendo en la nueva, y es que
seqln sus creadores las posibilidades técni-
cas de las nuevas consolas les han capacitado
para crear el Burnout que siempre tuvieron

en mente. Lo mas destacable es fa creacion
de una ciudad completa, Paradise City, con
toda una fluidared de calles, cruces, y carre-
teras por las que circular libremente y destruir
todo vehiculo que se interponga en el camino,
libres ya de ments de seleccion y demas anti-
cuados artilugios que no hacen sino frenar el
juego. Acompanando al notable cambio enlo
jugable llegan las deformaciones de vehicu-
los mas detalladas jamas concebidas, y nuevas
posibilidades de destruccidn, como la capa-
cidad de partir un vehiculo en dos durante un
ataque especialmente violento. Como gran
incognita se encuentra el uso que se daraen el
juego a Playstation Eye y Xbox Live Vision. Lo
que es sequro es que Burnout Paradise vol-
vera a poner a prueba los limites del género de
conduccién en PS3 y 360. -]

BURNOUT
PARADISE

EL PARAISO DE LAS ABOLLADURAS -
Y LOS NEUMATICOS QUEMADOS LLEGARA
EN INVIERNO A LA NUEVA GENERACION

FRENOS ROTOS, COCHES 1.0COS: TOP 5 DE VELOCIDAD CHATARRERA,

DESTRUCTION DERBY

FULL AUTO Vehiculos que 5 TUNTMAN. Otro juego de

FLATOUT Elhjobastardo ~ BURANOUT REVENGE

Talvezel progenitordeun  deDestruction Derby,con  Lacumbre de la sagaen salende la fabricacontodo  los creadores de Destruc-
género fascinado por el mayor variedad y notables  la pasada generacidn: tipo de-armas montadasen  tion Derby o Driver y que
aceroretorcidoagolpede  avances téenicos. Atentos  gréficos al serviclo del la carracerfa, escenarios  nos pone en la piel de un
volante. Carreras en las al prowimo FlatOut: Ultimate  juego, velocidad absurday  destructibles, yunacera  especialista en ef rodaje de
que importa mas chocar. Carnage para Hbon 360. vibrantes partidas on-fine, ~ mas dura que el granito, todo tipo de peliculas.

- Que la edad de oro de las aventuras graficas llegase a

' UEB DEL MES. | sl s inhace yaunos anos nosgnifica que s propas

F HVENTU R H Y C , H - aventuras graficas dejasen de una buena
forma de estar informado del pasad uturo d:
género es a través de Aventuray CIA. Una fantésticaweb que
ademds de honrar el pasado como es debido con reviews,

i :  — soluciones y guias de todo tipo, mantiene viva la lama con las

| : noticias de los Gitimos lanzamientos, entrevistas, y una activa

I comunidad de aficionados. Ejemplar.

Wuwu.aventuraycia.com
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Usa Jos terribles e
impresionarttes poderes
de The Darkness para
devorar. enjpalar o
implosional* a

tus enemiyos

™
www.pegl.info

The Darkioss © 2006 Top Cow Productions, Inc “The Darkuess.” fos logos de Darkaess, y cunlquer parceido de lodas las
Soltware son tedas marcas comerciales de Take-Two Interaclive Sottware, Inc. De por Studios 2(1(]6 AR,
Microsolt, Xbox, Xhox 360, Xbox Live, los logos de Xbox, y ef logo de Xbox Live son C'Idﬂ 1IN0 MArcas

dr lodos los

que siz eluyen son marcas comerciale
Sluilios, y ¢l logn de Slarbreeze logo sen mmcas

0 IATCHS ¢ iales de Microsel
reqistradas de Souy Compuler Entertinasnent Inc. €V icono de Cdllllcdl.ll)ll de edadl es una mirca

il das e Top Cow P e 2K Games, el logo de 2K, yI.llu -Two Inferachive
falos 0 marcas i i de s S S

en Estadlos Unidos y/a olros paises “PlayStation”, "PLAYSTATION", y ¢l loga de "0 Fanly xun urm:.m con

istrata de E Sollwire As: Tedos los derechos reservados




RT

—

~

HERADSHOT

POR MARTA PEIRAND
FRAG THE WEAK
HURDLE THE DEAD

Siempre me han gustado las
@ camisetas de videojuegos. Y las
sudaderas. Me gustan especial-
mente las de los ochenta, como la cla-
sica Invaded con los crustaceos
encima, y las de Atari [« You always
remember your 1st»). Habfaalgo de
pureza en aquellos primneros logos. Y
sus portadores los mostraban como
quien deja el diario abierto en la mesa
del saldn, con lavoluntad temerosa de
ser reconocidos y queridos, aunque sélo
fuera por unos pocos.
€l jugador de entonces, que noima-
ginaba que un dia acabarfa jugando
con otros cinco millones de seres en
un mundo imaginario virtual sin tener
que invitarles a merendar, sabia que alla

Ur- = =

fuera estaban los suyos. La camiseta era
sureclamo y su gufa, L.a camiseta decia:
si reconoces este signo, déjate ver.
Tengo cartuchos de importacién.

Hoy tas camisetas dicen cosas como
«die, n00b», «PWNED» y «!'ll Sheep the
One onthe Left». VY sus portadores no
buscan almas gemelas, son como aspi-
rantes a reina del baile de fin de curso:
lo peor que te puede pasar es que apa-
rezca otro con la misma camiseta que td.
Los logos de ahora son excluyentes,
elitistas y arrogantes. Dicen: he visto
cosas que no creerias. Dicen: incluso si
crees que sabes lo que significan estas
palabras, no tienes ni puta idea. Dicen:
yo ya era hivel setenta cuando t0 esta-
bas aprendiendo a andar.

Mi favorita es «Frag the weak, hurdle
the dead». De los Pac-Man de ganchillo
hablamos otro dfa (-]

(RLARRRENE]

_Adonias

UND TEST.
NIC THE
DGEHOG

; Entiendo que no reconozcas
k | a nuestro viejo amigo azul,

- tan cambiado ha llegado de su
Gltimo viaje. Ya, ya sé que Jun Senoue
del grupo Crush 40, colega suyo desde
los lejanas tiempos de Sonic Adven-
ture, no le acompana en esta ocasion,
pero Tomoya Ohtani y Mariko Nanba,
como ya hicieran con Shadow en su
aventura en sclitario, le traen ahora
de {a mano. Ohtani le ha dedicado una
fantastica cancidn, His World, y Miss
Nanba lo ha hecho con suamigo Sil-
ver, que encuentra en Dreams of an
Absolution un temazo a su altura.

LA CALMA ANTES

DE LR TORMENTA
Lluvia torrencial, un
carguero sospechoso, |
un émulo de Nick Furia,
Todo estd dispuesto
parala mayor batalla
de nuestras vidas.

Como no te veo convencido, me
lo jugaré todo a una carta: escucha
con atencion Sweet Dreams, | reco-
noceras en el tema, aln con el arre-
glo realizado por el cantante de rap
Akon, el Ending Theme del Sonic 2 de
Mega Drive escrito en su momento
por Dreams Come True. L3stima que,
por problemas de derechos, la cancién
no esté incluida finalmente en esta
Banda Sonora... En cualquier caso,
no lo dudes. €s Sonic the Hedgehog,
y a pesar de sus defectos, musical-
mente hablando es tan brillante como
siempre.
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CONFESIONES DE UN GASUAL
POR NACHD ViGALONDO

M CONSOLA ES
MEJOR QUE LA TUYR

Hablemas de politica: Nues-
tras miserias como votantes no
difieren mucho de las que que

nos definen como usuarios de conso-
las. Nos aferramos a nuestro modelo, y
vemos con recelo al del vecino. Ponemos
en entredicho los juegos de la otra plata-
forma antes de que salgan y celebramos
los errores y problemas de calidad del
contrario. Pregiintenle aun usuario de
Xbox 360 por el Splinter Cell de Playsta-
tion 3 si quiere saber lo que es una son-
risa, Pregunte a un usuario de Nintendo
DS por la PSP.

Seria bonito pensar que el 99% de los
que votan lo hacen tras un estudio ana-
[itico de todas las ofertas. Todos sabe-
mos que, en realidad, esa gente vota por
filias politicas. Filias que vienen determi-
nadas por influencia o rechazo a la ideo-
logia familiar.

Nuestra identidad como propieta-

MODERN WARFARE

NUEVOS AIRES PARA LA QUE HA SIDO LA MEJOR SACA
AMBIENTADA EN LA SEGUNDA GUERRA MUNDIAL

Dicen gue no hay guerra que cien afios dure, lo que

traducido al mercado de los videojuegos viene a ser
menos de un lustro. Desde que Call of Dutyiniciase su
andadura alla por 2003 de la mano de Infinity Ward, se ha
labrado una reputacién como uno de los juegos mas inten-
50s jamas creados, algo que haido refrendando en sucesi-
vas entregas. Sin embargo, una sobrecarga de titulos de la
Segunda Guerra Mundial (aungue con notables diferencias
entre i)y la repeticidn de esquemas presagiaban un cambio
de rumbo enla saga.

¥ asi sera con Call of Duty 4: Modern Warfare, ambien-
tado a medio caballo entre Europa del Este y Oriente Medio,
en lo que parece ser una coalicibn terrorista con capacidad
de lanzar ataques nucleares, mientras el jugador se pondra
en la piel de soldados de Estados Unidos y Europa. Los esce-
narios variaran desde ciudades arrasadas por la artilleria hasta
densos bosques, el interior de un avién o barcos en mitad del
mar, y cabe esperar que esta vez los entornos sean mas dina-
micos -léase destructibles- que en anteriores entregas. Con
el cambio de era bélica se afaden nuevas posibilidades al
juego como, tal vez, nuevos artilugios electrdnicos que sir-
van de apoyo o avanzadas tacticas de combate urbano. €n
invierno se despejara laincagnita en PS3 y 360.

5 ESCENARIOS (UE
NOS GUSTRRIA VER
EN FUTURDS

CALL OF DUTY

Primera Guerra Mundial.
Imaginad el aterrador primer
encuentro con un tangue primigenio.

Futuro apocaliptico.
Un Call of Duty abiertamente enfocado
ala ciencia-ficcion deberia eistir.

Grecia clasica,
Con 300 y God of War de plena actualidad,
queremas un Spartan Call of Duty.

Call of Duty Final Fantasy.
La intensidad de los CoD enervaria
incluso al ssainas de Squall.

Call of Duty Operacidn Triunfo,
Porque los que solo juegan a Singstar
también quieren un CoD.

rios de consola es mucho mas honesta:
es fanatica, demagoga e injusta, pero
nace de decisiones y circunstancias
mucho mas conscientes, y dependientes
de factores cambiantes y actualizados.
Lainfluencia de los amigos, las circuns-
tancias econdmicas, la oferta de titu-
los exclusivos, algln requisito técnico, el
disefio, el tamafio...

€n los ochenta fui de Spectrum, y
pensaba que los de MSX eran unos pijos
y unos pusilanimes, Luego era de Amiga,
el colory lamisica frente al grisaceo PC
{y no tenfa nilo uno ni lo otro). Después
fui de Megadrive, y odié amuerte ala
SNES y su chip 3D de chichinabo. Des-
pués, tras una temporada apolitica me
pasé a PS2 y ahora soy de 360 a muerte,
¢ €| Splinter Cell? Mira mis dientes.

Y es que... (qué votante tiene tanta
flexibilidad y capacidad de adaptacion a
los tiempos? o
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_Nacho Vigalondo § elinice szpiliman Vet

JUEGDS QUE
HUNCH EHISTIERD

RESIDENT
ELVIS

Resident Elvis nace como

adaptaciones mas o menos legales
Q un survival que trata de qui-

con el titulo ligeramente cambiado y
tarse de.encimaladepen- traducido al castellano, todo un deta-

dencia del género delhorror. iConla lle de ladistribuidora, Un esfuerza

decosasen lavidadelasque hayque destacable, pero de resultados discu-

sobrevivir! En este caso, el protage- tibles. Asi, en vez de escuchar Love

nista es uno detantosimitadoresde  ‘me Tender oimos Lomo tierno, el

Elvis al que |a fortuna deja acciden-~ You ain"t nothing but a Hound Dog

talmente encerrado en Graceland un se traduce como Sdlo sabes cante

finide semana. Ya esta. €l restojes jondo'\y Suspicious Mind se cambia

pasillear por [a mansion. por Sus precios mal’
Lamentablemente, lacompaiiano  {unavaliente denun-

hasido capaz de comprar los derechos  ciacontra el candente

de las canciones originales,y lasver-  tema del capitalismo

siones que escuchamos no son sino deshordado).

1 ,-;.v% wuwwrevistaxtreme.com
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MONDO PIHEL
POR JOHN TONES

PONGAMONOS
POCHOS

Nuestro legendario Nacho Viga-
londo decia que sabes gue te

* has hecho viejo cuando vas de
viaje a una ciudad en la que nunca has
estadoy, en vez de pensar en la juerga,
piensas en lo bien que vas a comer,

Muy cierto. En mi caso, esta ecuacion
se enriguece con un descubrimiento
reciente: sé que me he hecho viejo por-
gue ya no entiendo cdmo se divierte la
gente mas joven que yo. Y eso que los
imberbes de 18 afios y yo matamas el
tiempo jugando. Pero ellos han perdido
la pasion por el soporte fisico,

Las maquinas antiguas, las primeras
Atari, ese mazacote horrible y fantas-
tico llamado Commodore 64, el Spec-
trum de las teclas de goma me vuelven
loco. Pero no porgue me invada la nos-
talgia barata: me fascinan como tras-
tos fisicos. €s decir, estos artilugios tie-
nen laligereza de una mesa camilla, pero
pesan, huelen a plastico guemado si lle-
van mucho tiempo encendidos, aguan-
tan golpes (todo el mundo sabe que a un
holocausto nuclear sélo sobreviviran las
cucarachas, los pedales de distorsion
Boss y las Gameboys de primera gene-
racidn). Era doloroso jugar con sus man-
dos hasta el punto de gue se encallecian
los dedos y se dormian las mufecas, y
€50 Nos ponia en comunicacion bidirec-
cional con los sufridos héroes digitales.

Todo ello nos llevd también alos salo-
nes de recreativas, de los que hablare-
mos otro dia: eran humo, golpes, gritos,
escupitajos y, a la minima, alguna pelea,
No es que la generacidn de los noventa
sea mas floja: es que es mucho mas inte-
ligente por haber huido de ello.

Entonces, diran algunos, a mi me
tiene que volver loco fa Wi, ino? Movi-
miento fisico por primera vez repli-
cado con exactitud en la pantalla, Pues
no. Me cansay me hace jadear, Me da
flato. Duele y atonta, pero no de forma
agradable.

{Y? Y laconclusién esta clara, vaya.
Seamos de la generacién que seamos,
tengamos la edad que tengamos, todos
los gamers del mundo poseemos una
caracteristica com(n. Que nunca esta-
mos contentos con nada.

Ya me siento algo mejor. o
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MANOS DE GIRUJANO.
Tiroteos frenéticos, y
pausas para desactivar
bombas: Ghost Squad_

PORQUE GRANDE ES MEJOR
QUIEN DICE QUE HAY QUE DEJARSE

LA VISTR CON LOS ATS?

AVALANCHA SECA

NUEVOS TITULOS PARA TODO TIPO DE PUBLICOS
SERAN LANZADOS POR LA COMPANIA
JAPONESA EN LOS PROXIMOS MESES.

No sélo de Sonic vive Sega, y para
demostrarlo tiene preparada una buena
cantidad de titulos interesantes. Quizas el
mas bizarro de todos sea el videojuego de
Happy Tree Friends, basado en la serie del
mismo titulo que lleva afios siendo un éxito
en Internet. Happy Tree Friends False Alarm
se lanzara como juego descargable paraPCy
Xbox 360 el proximo otorio, y combinara la
accion con los puzzles, todo ello alifiado por
la ultraviolencia humoristica de la serie. Sega
anuncia ademas su alianza con Gas Powered
Games, la compafiia de Chris Taylor (Dun-
geon Siege), para desarrollar un RPG , de
momento en exclusiva para PC.

Volviendo a las consolas, Sega lanzara a
principios de 2008 Universe at War: Earth
Assault, una conversidn en exclusiva para
360 del titulo de estrategia en tiempo real
que aparecera en PC este afio. Con la misién
de proteger ala Tierra de una despiadada
invasién alienigena, Universe at War con-
tara con un fluido sistema de control, uten-
silios tecnolégicos que ayudaran a adap-

tar el juego a todo tipo de jugadores, y un
modo on-line que promete convertirse en
uno de los reyes del Live.

¥ no se olvida de Wii: para ella lanzara
Ghost Squad, conversion de la recreativa del
mismo titulo. Controlaremos a un escuadrdn
que realiza operaciones secretas antiterroris-
tas por todo el planeta. El wiimote podra uti-
lizarse como una pistola de luz, aunque tam-
bién tendra usos distintos para desactivar
bombas o liberar rehenes.

Por Gltimo, yyaen 2008, se lanzara en
PS3 y 360 la esperada secuela de Condem-
ned, con el titulo Condemned Il: Bloodshot.
Retomaremos el papel de Ethan Thomas para
encontrarnos de nueve con los asesinatos
espeluznantes y los escenarios fantasma-
gbricos, aungue en esta ocasion prometen
hacer mas énfasis en el aspecto de investiga-
¢ién, ademas de mejorar el sistema de com-
bate cuerpo a cuerpo con combos ofensivos
y defensivos, sin perder de vista el terror psi-
coldgico que tantos sobresaltos provoco en
la excelente primera entrega. ]

5 POSIBLES

PROYECTOS DE
SEGA QUE NOS
GUSTARIA VER

REZ 2. Tetsuya
Mizuguchi quiere una
secuela. Nosotros que-
remos una secuela. 4La
quiere pagar Sega®?

SHENMUE . Unono
puede hablar de series
de quince juegos y
dejar alos fans tirados
después del segundo.

GOLDEN RKE Basta
de reediciones del
clasico, jqueremos
pegar mandobles en
Alta Definicion!

ALEH HIBD. Sonic
€s Un caso perdido.
Que vuslva su antigua
mascota con un juego
en condiclones.

JET SET RADIC

Un Jet Set Radio sin
limitaciones espaciales
es el suefio de los fans
de la saga.

HA £




B
e

w N eR : | :

c:h"c:

Vo M e eemn

Despuésde 20 anos | k'»,ﬁ'
vuelven los alienigenas. v
» Recibelos comose merecen.

* ‘ Vodafone live! te trae en exclusiva R-Type,
el videojuego de naves que marco un hito
. enlos 80’s.

Descéargate en tu mévil el videojuego de arcade que conquisto
a millones de personas. Con Vodafone live! tendras la oportunidad
de liberar al mundo de laamenaza alienigena con tus propias manos.

Encuéntralo en tu Meni Vodafone Qlive! =) Videojuegos @a

Y recuerda que sdlo pagas 50 cénts. al entrar en el Mend
y navegas gratis sin limite.

Es tu momento. Es Vodafone.

Precio vaiido para Perinsula v Baleares (VA incluido). Precio por descarga: 3,48€. Precio de navegacion: 58 céntimos por cada conexi6n. Fuera del Mend Vodafone tive! 58 céntimos por conexién hasta 512 kb. El precio de
conexion incluye todo el trafico de datos y el acceso a contenidos gratuitos. Més informacién en wwwyodafone. es/live Copyright: R-Type™ and © 1987-2007 Irem Corp. (P) 2007 Elite Systerns Group Ltd. Consulte las tarifas
aplicables en Canarias, Ceuta y Melilta en wwwyodafone.es



DA LA CARA

EL NUEVO FPS DE FREE RADICAL
PARA DESPUES DEL VERANO

MO DESTACAR LA VEGETA- & r
(SR 1101 Y LA TRABAJADA P :
b S LUMINACION. /5 ESE

SR/ GUERRILLERD?

N

Free Radical es un estudio de desa- i _ {4 ' ’

rrollo formado por ex-integrantes de .
Rare, Trabajaron nada mas ni nada menos
que en el primer FPS realmente destaca-
ble disefiado especificamente para con-
sola, el glorioso Goldeneye de Nintendo 4
64. Después, ya como Free Radical, dieron )
a luz una de las sagas mas peculiares den-
tro del género: los divertidisimos TimeSplit- ,
ters, con tres entregas lanzadas para todas

- 4 NI UN PASO ATRAS!

las consolag de la pasada generacion. Ahora (.Y Sl RESULTA E

hacen borrdn y cuenta nueva, y bajo el ala

protectora de UbiSoft preparan el lanza- QUE ENRO

miento de Haze este mismo afio para PS3, L —
Xbox 360 y PC. ENE AJTEAISITO
P
A

De nuevo estamos ante un FPS, género en R
el que Free Radical ha demostrado sobrada- i BUEN ID o
mente su pericia. Haze ha sido desarrollado _,9 3
partiendo de cero para consolas de nueva :
generacidn, por lo que se esperan graficos
sobresalientes acompafiados de una autén- pie se incluirdn zonas en las que se utiliza-
tica obsesidn por detalles como los mode- ran vehiculos, terrenc en el que junto con el
los humanos, la vegetacion o lailuminacion. armamento futurista, Free Radical demos-
Se promete fisica e Inteligencia Artificial sin ~ trar su capacidad para integrar elementos
precedentes en entornos poblados de vege-  originales en géneros concurridos.
tacién y desniveles (junglas, montafas...), e €n Free Radical se esté prestando gran
interiores vistosos. Ademas del combate a atencidn alalA, no sélo en la de unos ene-
migos capaces de reaccionar con rapidez y
competencia a nuestras acciones, sino en
la de nuestros companeros de equipo, alos
que podremos dar 6rdenes sencillas (atacar,
cubrirse), pero que también seran capaces
de tomar decisiones propias para sobrevivir.
Pero no todo seran tiros: se quiere incidir en
los aspectos morales de la guerra (matar ino-
centes, arrasar poblados) en un juego que se bt 52
desarrolla en un futuro inmediato en el que HERMANOS DE SANGRE Cada vez més, los First Person Shooters
los ejércitos estan controlados por corpora- protagonizados por el tipico lobo solitario van quedando atras. En Haze
ciones privadas de oscuros intereses. o tendremos soldados bajo nuestra responsabilidad.
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TORIBASH

NOS ADENTRAMOS ESTE MES EN LA ANATOMIA
DE LA VICLENCIA, MUY LITERALMENTE. _sTansy

WAITING FOR YOUR

1876

[RED-ALERT ]<SNAKE>

WHITE BELT, WNRANKED

[Red-atert])<snake>

Hoblie

[eezal [Flames eorm

Staniy

MULTIGUANTRZO £
TORIBASH GANA ENTE:

CUIDA: LIGRS, TUTORIE
LES, MODS, CLANES_

TURN: #2 IN QUEWE & I O RIT §PACE MHEN READY WITH MOVE [
T—

L MODO MULTIUGAOOR

ROS, Y SU COMUNIDAD LO

Las ovejas negras del sector.
Programadores independientes,
ideas de vanguardia... los juegos

no nacen en las juntas de accionistas

5680

STANBY

LLTTER

1IOLD/RELAX (2]
FOMUL 1y
GAYERN (aniom s}

BLOODY HELL! Aqui me
veis sufriendo un ligero
percance. Ademas de
golpear, pueden realizarse
agarres apocalipticos_

16868
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Hace unos meses visitamos con Line:

Rider los entresijos, desde un punto de
vistamas bien artistico, del arcade de platafor-
mas (recordatorio: Line Rider permite dibujar
escenarios que un hombrecillo recorre luego en
sutrineo, en un estudio del salto kilométricoy
lavelocidad pasmosa). Existe una contrapartida
de planteamiento parejo -comparacidn casi
inevitable- enun género mas contundente, los
juegos de lucha. Y la aproximacién mas ber-
desquiciada a este género que se nos ocurre es
precisamente la que adopta Toribash: un estu-
dio de la anatomia de una pelea. Para ser exac-
tos, de la anatomia de los luchadores.

“ Nitrome s una pequefadesa-
rrolladara britanica especiali-
zadaen juegos flash paranave-
gadores. A sunutrida oferta, centrada
principalmente en arcades de platafor-
mas\y juequitos de accion, se ha sumado
reclentemente Skywire, un pequeno
‘simulador de teleférico (ahi es nada) con
unafisica sencilla pero efectivay un gra-

§:54

ES GRATIS.
SKYWIRE

Toribash no es nuevo, Aparecid hace cosade
un afo y, de hecho, fue finalista del IGF 2007
del que hablamos en el Gltimo nGmero. Lo reto-
mamos porque acaba de abrirse un sistemade
comercio entre usuarios del juego para inter-
cambiar miembros (amputables], texturas,
armas y mods, sefial de que goza de una salud
espléndiday una comunidad on-fine inguieta.
¥, qué demonios, nos encanta refregarnos con
juegos dignos de nuestros cuerpos.

El funcionamiento de Toribash es sencillo:
cada luchador esta formado por grupos mus-
culares esquematicos que pueden contraerse,
extenderse, relajarse... Pararealizar una técnica,

http:/fwww.nitrome.com/games/skyuwire

entre cada frame del combate hay que confi-
gurar el cuerpo del luchador para que la realice,
movimiento a movimiento, lo que requiere un
intensivo estudio de anatomia basica.

La gran diferencia con experimentos como
Line Rider ~con quien comparte |a vocacién
exhibicionista, coreogréfica-, es que Toribash
sida el paso de convertirse por sTmismo enun
juego de lucha al incorporar un impresionante
Modo Multijugador, una suerte de beat’em-up
por turnos en el gue cada jugador desarrolla su
coreografia anticipando los movimientos del
contrario. Los resultados llegan a serincreibles,
y las amputaciones, casi artisticas. (-]

fismo que parece un hibrido entre Mario
ylos Micromachines. Skywire es senci-
llite pero atractivo: hay que llevar un tele-
férico contres pasajeros hasta lametaa
través de un recorrido como de montafia
rusa plagado de obstaculos, Tocar uno
significa perder un pasajero. Tiene veinte
niveles de dificultad creciente y auto-
guardado. Para ratitos grises,

I EuESS——

ESTUDIANDO Hay que
manipular los principales
grupos musculares de un
dummy esquemético. No
parece sencillo, y no lo es_

_PLATAFORMA PC
_DESARROLLADOR
HAMPA _

_GENERQ BEAT'EM-UP
ESTRUCTURAL
_PRECIO 19,95 %

W
WWW.TORIBASHI.COM
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NINTEND?DS

9 ’ b Lo que ocurra entre medias clepencle de ti.

ﬂ iNo plerclas el tiempo revoloteanclo y lucha contra Irma Yy Sus secuaces para
salvara tus amigos de las garmas del malvado Bebuzzu! Pasa a la accién y juega como un
verdadero chocobo en esta aventura inspirada en la saga FINAL FANTASY,

MULTHJUGADOR DUELOS DE CARTAS

(et
i § Erase una vez...y comieron perdlc S.
|

¢Podras salvar al

g T
@h v . ‘ mundor Sdlo:si fef
4 ] g s bien tus
—%’“‘ cart e:;‘Eolerx:mﬂa RF‘*?:
& intercambia y pelea |¥ %
) =L con mas de 100

. ihwfm instantdneal
Aventura sin fin! Una épica Compite contra tus amigos en el modo

$ I:dsqucda repleta de multijugador. Lucha con jugadores

minijegos y microjuegos. de todo el mundo gracias a fa
IR Mok Conexitn Wi-Fi de Nintendo.

- www.chocobotales.ecs SRUARE ENIX.
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TACTICA Nueva entrega de la saga que definio el |
género estrategia/RPG mucho antes de que apareciera
Nippon Ichi en escena.
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Durante los pasados dias 12 4 13 de mauo

tuva lugar en Tokio [mas cancretamente
en el Centro de Convenciones Makuhari Messe)
|a Square Enix Party 2007, un evento celebrado
por la compania nipona para mostrar alaprensa
y al pablico sus proximos lanzamientos. Ahora se
lleva rmucho esto de contar con tu propia feria;
las desarrolladoras y distribuidoras lo prefieren
alos «vulgares» encuentros de antano tipo €3 o
Tokyo Game Show. £n cualquier caso, la gue nos
ocupa es una oportunidad, mas que nada, para
que los fans japoneses queden deslumbrados
ante los juegos actuales y venideros de la com-
pania, compren todo tipo de merchandisingy se
hagan fotos con sus héroes favoritos,

Un catalogo infinito

Muchos fueron los juegos gue vieron laluz alli, 1a
mayoria de ellos relacionados de alguna manera
con las sagas mas populares de la empresa.
Empecemos por uno gue na lo es, y que se
convirtio en una de las mayores sorpresas. The
Last Remnant aparecera en PS3 y Xbox 360 y
empleara el potente motor grafico Unreal 3 para
mostrar unas multitudinarias batallas de huma-
nos contra monstruos en la mas pura tradicién
Dynasty Warriors, aunque con un componente
RPC mucho mas acentuado. Se trata sin duda de

Definicion de KAMIKAZE

chma churros. Gata mes, agui,

un producto orientado hacia el pablico occiden-
tal, tanto por su mecanica como por la aparien-
cla de sus personajes.

Siguiendo con la nueva generacion, Square
Enix mostro también nuevos trailers de Final
Fantasy Xy Versus XllI. Sequirnos sin tener
niidea de corno se jugara a este Gltimo, aunque
esta claro que su ambientacion e historia sera
mucho mas oscura que la del primero.

La tercera consola de sobremesa en dis-
cordia, Wii, también cont6 con representa-
cian. Para empezar, el esperado Dragon Quest
Swords: The Masked Queen and The Tower of
Mirrors, que empleara el mando de la consola
para repartir mandobles en primera persona
a diestro y siniestro dentro del universo de la
saga, También tenemos una nueva entrega de
Chocobo’s Dungeon para esta consola, un RPG
de accion protagonizado por estas entranables
criaturas, y por Gltimo Final Fantasy Crystal
Chronicles: The Crystal Bearers, un spin-off
de la saga para varios jugadores,

:Compaiia nipana que hane APG's

o Gitima: | mas sorprendente e japdn_
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Pasamas a PSP, donde la sarpresa vino de
la mano de sendos remakes de las dos pri-
meras entregas de la saga Star Ocean (apa-
recidas en Super Nintendo y PSone iespec-
tivamente], pero con todo tipo de mejoras
técnicas, Tarnbién se mastro de farma jugable
elya conacido Crisis Core: Final Fantasy VI,
que aparecera a finales de verano en Japan,
yla novedad Dissidia: Final Fantasy, un juego
de lucha uno cantra uno que cuenta con per-
sonajes de todala saga e incluso de otros titu-
los de la compania,

DS se llevo una parte importante del pastel
con juegos como Final Fantasy Tactics A2 (la
secuela del aparecido en GBA), Final Fantasy
Crystal Chronicles: Ring of Fates [con posibi-
lidades multijugador], It”s a Wondeful World
(elinnovaclor RPG de los creadores de Kingdom
Hearts) o el party game Itadaki Street. Tam-
bién fue anunciado un nuevo remake de Final
Fantasy IV para esta consola, obra de los auto-
res el tercero, (-]

UN ALUVION DE NOVEDADES QUE LLEGARAN
DURANTE ESTE ANO Y EL PROXIMO
A TODAS LAS CONSOLAS DEL MERCADO
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LA FABULA DE LOS
CRISTALES

£l seoretismo de
Square Enik con
respecto a estos dos
juagos sigue siendo
casl absoluto.
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ESPECTACULO El nuevo proyecto de la compafia para ta next-gen dejo a todos con la
boca abierta por su apabullante aspecto grafico.
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NEW YORK, NEW YORK, WHAT A WONDERFUL
TOWN! ESA FUE LA CIUDAD ELEGIDA POR 2K
GAMES PARA LA PRESENTACION MUNDIAL ¥ LA
PRIMERA PRUEBA MULTITUDINARIA, ESQ QUE
LLAMAN HANDS-ON, DEL SHOOTER DISTOPICO
BIOSHOCK. SI, YA HEMOS ESTADO EN RAPTURE.

_STANBY

BPRVIS T o o aimz oo

PLASMIDOS LAS MAGUINAS
EHPENDEDORAS DE RAPTURE NO
DAN COCA-COLAS, SIND PODERES
MUTANTES. SO ES PROGRESD

Una cosa hay que reconocerle a 2K

Games: saben montar un evento de tes-
teo masivo. Tropecientos periodistas en un
local de Nueva York. Barra de bar bien situada
en el centro (barra libre: ya se sabe, el pixel
con birray whisky entra] y decenas de maqui-
nas y hermosos televisores para no tener que
agolparnas, pelearnos, mirarnos de soslayo
con acritud y llegar a casa pensando «el mal-
dito japo aquel, dos horas contando caden-
cias de disparo...».

La premiére mundial de Bioshock, ante este
panorama, fue como la seda. Buena compa-
nia, buenos tragos y tiempo de sobra para pro-
bar la demo del juego. No sin antes asistir a la
presentacion de Ken Levine y, mas impor-
tante (mis disculpas, sefior Levine] presen-
ciar una demostracion de varias versiones de
un combate con un Big Daddy, utilizando dife-
rentes tacticas cada vez. Una muestra que nos
hizo entrar en calor para nuestra propia expe-
riencia de juego. Y muy bien traida, ya que ©




INTRUSO LA I ECOI

CON USTEDES... UN BIG DADDY
MOSQUERDO, SUNINITR Y UN
I JUGADOR DESESPERADD_
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© dificilmente ibamos a poder emular la
hazana durante la misma.

Utopia abisal, distopia mutante
Luego volvemos al Big Daddy. El comienzo de
Bioshock sitta al personaje principal (el juga-
dor, vaya, todos sabemas gue es un shooter
en primera persona, {verdad? ] en mitad del
oceano, momentos después de gue su avion
se estrelle contra el agua y él resulte el Gnico
superviviente. Su (nica posibilidad es una
misteriosa estructura cercana. Una vez den-
tro de la misma le conduce hasta las profun-
didades submarinas, al interior de una ciudad
que pronto averiguaremos que albergaba una
sociedad utopica creada en los afos treinta por
cientificos, industriales y artistas selecciona-
dos a dedo: Rapture.

La vida en Rapture pronto se convirtid en
una pesadilla: tras el desarrollo de los plasmi-
dos, modificadores genéticos que proporcio-
naban habilidades sobrehumanas a sus habi-
tantes creados a partir de una nueva fuente
de energia, el Adam, surgieron dos bandos
con posturas ideologicas irreconciliables. Su
enfrentamiento condujo a la ruina de la ciu-
dad, de la que ahora, en 1959, el jugador es
testigo involuntario.

Los primeros pasos en Rapture son terro-
rificos: desde el interior del batiscafo que nos
conduce a ella, observamos a los primeraos
habitantes actuales de la ciudad, agresivos y
espeluznantes. ¥ aqui llegamas nosotros, for-
zados a invadir su habitat porque no existe otro
Jugar al que dirigirnos, vagando timidamente
por la oscuridad oscilante en busca de una pri-
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mera arma gue nos haga sentir mas seguros.
Porgue, efectivamente, se avecina jaleo.

Depredadores y Art Decd

La primera impresion es que Bioshock se
maneja grafica y visualmente con una soltura
pasmosa. Las aguas del oceano en que nos
encontramos durante los primeros segundos
de juego resultan casi hipnaticas, y los efectos
acuaticos, una vez dentro de Rapture, impresio-
nantes: perspectivas distorsionadas de forma
hiperrealista a través de cristales que dan al
océano, vias de agua en el techo que modi-
fican la vision... Pero la rotundidad grafica de

Bioshock no termina aqui. Los decorados, de
manifiesto estilo art decd, son abrumadores y
poseen auténtica voz propia (de ello hablamas
en el cuadro ahi arriba), y una enorme cantidad
de abjetos {latas, bombonas, osos de peluche,
sillas, etc.) tienen verdadera existencia fisica,
no sélo ornamental.

Hablamos con los responsables de progra-
macion de Irrational Games al respecto y nos
comentaron que comenzaron a desarrollar
Bioshock con su Vengeance Engine, pero se
movieron rapidamente a Unreal 3 para «aho-
rrar tiempo en el desarrollo de la tecnologia de
bajo nivel.. cosas como gestion de la memorig,

DISENO NARRATIVO

Ken Levine ha declarado repetidamente que le-

interesan las historias sobre extremos ideologi-
cos. Con Bioshock estamos ante un nuevo ejem-
plo: la caida de Rapture se debe, precisamente,

ugna entre ideasirreconciliables. Y es una

historiaenla que Irrational Games ha puesto

auténtico mimo, que puede adivinarse simple-

menta vagando por sus estancias, sus museos,

leyendo : teles. resionante diseiio de

escenarios de estilc ﬁgt Decb es ya un indicativo.

Ss un esﬂlo suntuoso. Desarrollado en los afos

n _mb;é la Exposicion Interna-
/ tadad de

DECORRDOS CUENTAN LA HIS-
TORIA DE RAPTURE AL JUGADOR
RTENTD: CARTELES, PINTRDAS,
INCLUSO UN MUSED DE LA CIUDAD_

carga eficiente de DVD, etc.». Esto les permi-
ti6 concentrarse en otros elementos como la
fisica, lalA ecoldgica (ahora llegamos)y el agua.
«Partimos del niicleo de Unreal y afiadimos
mucha tecnologia propia [...] como la infra-
estructura de la IA», afirma Rowan Wyborn,
director técnico de Irrational, quien continda:
«todos los efectos de agua estdn hechos por
nosotros. Muchos casos de sobreposicion de
capas (aguag, cristal, agua) eran imposibles de
realizar sin modificarUnreal 3». Los resultados
son absolutamente impresionantes: las distor-
siones, la espectacular iluminacién, la anima-
€ion de personajes... ®




INTELIGENCIR VIVA FASGINANTES,
DE VERDARD, LAS RELACIONES ENTRE
LOS HABITANTES DE RAPTURE

HAGKEANDQ Mediante un simpatico sistema de puzzles, pueden hackearse [y usarse en
beneficio propiol los diferentes bots de sequridad de Rapture. Cuidado con las camaras.

© En éstos, precisamente, residird -aven-
turo- la grandeza de Bioshock. irrational ha
desarrollado una IA ecologica. Esto es, que los
habitantes de Rapture se interrelacionan de
formarealista, independientemente del juga-
dor. Durante el juego vimos a doctores putre-
factos enfrentandose a enfermeras sicoticas
casi sin prestar atencion a nuestra presen-
cig, escuchamos dialogos entre personajes
que nos anticipan qué hacen y qué deberfa-
mos hacer nosotros, etc, Por supuesto, laidea
es apravechar esto en nuestra favor. No solo
fas armas que encontraremos (de municién
@scasisima, aviso) o los plasmidos (los muta-
dares genéticos que otorgan habilidades como
piroquinesia, teletransportacion, telequinesia,
divertidisimas y que aportan una dimension
completamente distinta al juego) nos salva-
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ran el pellejo. Nos convendra conocer y apro-
vechar el malrollo evidente entre |os habitan-
tes de Rapture,

Agui entra en juego la demostracion de
las diferentes tacticas para acabar con un Big
Daddy, muestra fehaciente de que, a través de
plasmidos bien usados (como el que cabreay
confunde alas enemigos), hacer que los ene-
migos se zurren entre si suele ser la mejor

opcidn. Este sera sequramente el gran paso
adelante en la tradicion shooter: disparar, ele-
gir con qué y cubrirse es solo la punta del ice-
berg. Laaccion en el nuevo juego de lrrational
promete, ahem, auténtica profundidad.

Y yo acabo de darme cuenta de que podria
llenar paginas y paginas hablando de Bioshock.
Tan solo tras una demo, No se me ocurre mejor
carta de presentacion. (-]
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JUEGO ONLINE En partidas multuugador el control

sobre el tiempo no sera total como en el Modo Historia; se
aplicara a granadas que estallaran en campos de éntasis
temporal, lo que sin duda generard situaciones interesantes.

COMO EN UNA CRUEL PARADOJA, TIMESHIFT,

EL SHOOTER EN EL QUE SERA POSIBLE JUGAR
CON EL TIEMPO, HA ATRAVESADO DURANTE SU
DESARROLLO UN AUTENTICO MAREMAGNUM
DE FECHAS, RETRASOS Y ESPERAS. NO UNA, SINO
HASTA DOS VECES SE HA POSPUESTO SU FECHA
DE LANZAMIENTO Y SE HA SOMETIDO AL

JUEGO A NOTABLES CAMBIOS

 Pocos juegos pueden presumir de tener

o8 7] todauna historia detras antes de haber
b ' T sndo siguiera terminados. TimeShift comenzo
= N corno un proyecto de Xbox desarrollada por

el estudio ruso Saber Interactive para Atari..

Su lanzamiento se esperaba para el otono de

2005. El relevo generacional que supuso a lle=
gada de la Xbox 360 motivé que el proyecta,
se retrasase masde unano para adaptarloalal av
nueva plataforma; Sin embargo, yaen mauode’

PASADO. FACCIONES
ENFRENTADRS EN

2006 Vivendi Games - Sierra adquirialalicen-
cia de manos de Atari y decidia que el juego,
por entonces ya practicamente terminado; ain
no estaba aa altura de las espectativas y debia
ser sometidoaun Iavado de cara,

. Press forward
) -TimeSMft un shaotsr enprit

mgiesa de Warwick- Hasta nos
1o los frutos -:-
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MECHRS BAJO LA LLUVIA
El control temporal resultara
muy efectivo para sortear a

estos gigantes de hierro.

UN ENTORNO
OPRESIVO
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Las mejoras son muy noto-
rias en el apartado grafico,
con una iluminacion dina-
mica realista, texturas mas
ricas y un acabado gene-
ral claramente sombrio y
lagubre. La inclusion del
motor de fisica Havok con-
tribuye alin mas a que los
campos de batalla de Time-
shift estén alaaltura de los

tiempos que corren.

© se haintegrado un motor de fisica Havok de
Gltima generacion que trabajara junto con el

. Saber3D engine (capaz ahora de mover los 5
~ millones de poligonos necesarios para un juego
.dealtaresolucion) para ofrecer al jugador una
f;ﬁs_iqa de marioneta creible, espectaculares flui-

.dosy todo un universo de sélidos rigidos que
Volar por los aires.
Y es que el nuevo TimeShift es mucho mas

* violento gue el original y ya tiene asignada

su clasificacion PECI para mayores de edad.
Nosotros presenciamos combates frenéticos
en un entorno urbano, correspondientes al
segundo nivel del juego, en et que las habilida-
des para detener, retrasar, ralentizar o adelan-
tar el tiempo le daban una gran ventaja sobre
los enemigos al misterioso protagonista. Este
ha sido privado ahora de toda identidad, bus-
cando, sequn Peschel, reforzar la identificacion
con el jugador. Con un nuevo traje de aspecto

alienigeng, el sustituto de Michael Swift ten-
dra unos usos limitados de su capacidad para
modificar el tiempo, usos gue deberemos
administrar sabiamente para superar los suce-
sivos desafios. €l sistema de control de dicho
poder ha sido simplificado y pasa de tres boto-
nes auno solo, asistido por SAM, unainteligen-
cia artificial infantil y caprichosa que, ligada al
traje del protagonista, permitira af jugador con-
centrarse en la accion.

Los cuatro primeros niveles del juego han
sido totalmente redisenados para lograr mayor
dinamismo, y se han descartado las mas de mil
lineas de texto de cutscenes (con doblaje de
Dennis Quaid) que, en opinion de Peschel,
resultaban excesivas y tediosas para un juego
de accion rapida con tas caracteristicas que se
esperan de TimeShift. Sise han conservado los
espectaculares mechas a los que habremos
de enfrentarnos a |o largo de una historia de

24 capitulos de la gque alin conocemaos pocos
datos, y se ha potenciado en gran medida el
juego multijugador, con 7 modos diferentes
de juego, 14 mapas y partidas de hasta 16
contendientes.

Pera sin duda es la capacidad para modificar
el tiempo la caracteristica que determinara el
futuro de TimeShift. Un poder de delicada cali-
bracion que, esperemos, se incline mas hacia
formas de jugabilidad emergente que hacia
su aprovechamiento como mero gimmick en
escenas preprogramadas. Precedentes como
Prey o Prince of Persia Sands of Timeilustraron
aciertos y errores a la hora de permitir al juga-
dor interferir en los dos elementos basicos que
conforman toda realidad, aunque sea simulada.
Esperemos que TimeShift haya tomado buena
nota y gue nos sorprenda con sus aportacio-
nes aun género en el que cada vez parece mas
dificil innovar. ()
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El tema del juego on-line [tanto en su

vertiente de titulos descargables como
en la de posibilidades de competicion a tra-
vés de la red de los juegos en Blu-Ray) esta
siendo tomado muy en serio por Sony C.E. en
esta nueva generacian, Tras unos titubeantes
y poco exitosos comienzos en PlayStation 2,
su sucesora ha visto cémo millones de usua-
rios en todo el mundo hacen uso de un servicio
robusto, fiable, variado y lleno de posibilidades
(ademas de ser gratuito en gran medida, cosa
gue no ocurre con su competencia). €l cata-
logo de productos de todo tipo, descargables
desde la tienda virtual de Sony C.E. (PlaySta-
tion Store] es ya amplio e incluye algunas refe-
rencias de lo mas interesante {con propuestas

tan ariginales como Folding Home, el programa
que permite utilizar la potencia de proceso de
PlayStation 3 para contribuir a la investiga-
cion contra diferentes enfermedades). Pero
lo mejor esta por llegar, o al menos eso es o
que piensa Sony (bueno, y nosotros después
de probar todos estos juegos, también). Ade-
mas, las continuas actualizaciones lanzadas por
la compafia hacen que cada dia sea mas senci-
flo e intuitivo acceder a este mundo.

GAME 3.0 BY SONY. PlayStation Home no
es un concepto totalmente revalucionario.
Al menos de partida, por mucho gue intente
hacernos creer Phil Harrison. Ya hemos visto
cosas parecidas (aungue nunca en consola,
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eso si), siendo su referente mas claro Second
Life en PC. Con una beta privada ya en mar-
chay un lanzamiento global previsto para

el mes de septiembre, 13 comunidad virtual
de usuarios de PS3 pretende ser el punto de
encuentro de todos {os jugadores. Creando
un avatar tridimensional y humano, total-
mente personalizable en cuanto a fisico y
atuendo, podras relacionarte con el alter ego
virtual de otros jugadores mediante frases
prefijadas, chat de texto o de voz. Ademas
podras compartir todo el material audiovisual
presente en el disco duro de tu consola, mos-
trar alos demas tus logros en los titulos de
PS3, invitarles a tu apartamento (decorado
por ti) o echar alguna partida a alguno de los

sencillos juegos que se incluyen. Todo esto
en un principio, porque poco a poco este
mundo se ird expandiendo con laincorpora-
cion de espacios dedicados a marcas comer-
ciales, nuevos accesorios, etc. Todo ello pre-
sentado de una forma bastante espectacular.
€50 si, el dinero real entrara en juego si quie-
res convertirte en el mas cool de Home. No
todo iba a ser gratis...

LA DUDA SE DESPEJA. Warhawk, el juego
de Incognito Entertainment, ha tenido una
trayectoria entre curiosa y erratica. Anun-
ciado hace eones, ha sufrido cambios en

su desarrolla, rumores de cancelacion...

Pero ahora, tras haber pasado unas cuan-

TODO VALE. Los simpéticos personajillos
de Little Big Planet podran utilizar un sinfin
de vehiculos para desplazarse, a cada cual

mas innovador.

tas horas frente a él, no podemos sino rego-
cijarnos de que vaya a ver la luz finalmente
este verano. ¥ lo hara en dos versiones: como
juego descargable y en farmato fisico Blu-
Ray. Este dltimo incluye un disco con con-
tenido adicional y un headset para comuni-
carte mediante voz. Nos encontramos ante
un titulo jugable de forma exclusiva en red,
para un maximo de 32 jugadores simulta-
neos. Con vocacidn de ser el algo asi como

el Counterstrike de PS3, dos ejércitos se
enfrentan sobre grandes mapas. Sus solda-
dos, ademas de todo tipo de armas de fuego,
podran hacer uso de jeeps, tanques, armas
estacionarias y los ingenios voladores que
bautizan el juego, controlables con el sen- @

AR Y OE SUVIVIENDA__ |8
8| SE IRAN AMPLIANDO A




CALLING AL CARS.
El nuev proyecto del
responsable de God of
War se pondré a [a venta
en junio. Una mezcla de
Micromachines y el juego
del ladron y el policia.

SNAKEBALL. El popular
juego de la serpiente,
reinterpretado en tres
dimensiones y con la
posibilidad de fastidiar

a los enemigos a medida
gue nos hacemos més
grandes.

" ENTIERRA Y AIRE, PUDIENDO g
CAMBIAR DE VEHICULO
CUANDO L0 DESES,
SIEMPRE QUE ENCUENTRES

Pt NUGLEUS, Un shooter
weer? en lalinga de Geometry
(Llars, pero que se desa-

IDOLO EN LA RED. Ademas de
descargarte canciones, con (3 ayuda de
la cdmara PlayStation Eye podras com-
partir tus actuaciones mas memorables
{en forma de foto o video) con el resto de
jugadores de la red.

rrolla en el interior del
cuerpo humano y tiene

bacterias.

Jackass. 0 sea, haz el

sin que tu fisico sufra
ningtin dano.

© sor de movimiento del Sixaxis. Los modos
de juego seran los tipicos: Death Match indi-
vidual o por equipos, capturar la bandera...
ademas de combates sélo aéreos. Técnica-
mente, sin llegar a impresionar del todo, si
gue muestra buenas maneras, sobre todo en
lo referente a la fluidez y a la ausencia de lag.

EL PARADIGMA DE LO CUTE. Eso es
Little Big Planet, sin duda el juego mas sor-
prendente del catalogo futuro de PlaySta-
tion Network. €| estudio de desarrollo Media
Molecule, tras arrasar en el circuito indie con
Rag Doll Kung Fu, ha creado un mundo habi-
tado por unos encantadores seres donde el
jugador tiene mucho que decir. Todo es per-
sonalizable: 1a apariencia de los persona-

jes. el disefio de los niveles... €l juego ven-
dra cargado, cuando se lance a principios del
ano que viene (se espera una demo para este
otofio] con una buena cantidad de fases en
las que saltar y colaborar con los otros tres
jugadores que pueden participar para sal-
var l0s obstaculos. Pero ademas podras crear
niveles con todo tipo de objetos de mate-
riales variados, que se comportaran como lo
harian en la vida real. Un perfecto y senci-

Como enemigos a virus y

PRIN. Imita las locuras
de los protagonistas de

cabra participando en las
pruebas mas delirantes

llo control permitira hacer saltar al personaje,
agarrar y arrastrar cuaquier elemento del
escenario (incluido otro jugador) e incluso
propinar hilarantes bofetones.

CANTA LO QUE QUIERAS. El simulador de
karaoke de Sony para PlayStation 2 ha sido,
sin duda, uno de los mayores hallazgos de la
compania en esta generacion que ahora nos
abandona. El tan demandado por las com-
panias jugador casual ha encontrado en él la
excusa perfecta para acercarse a una consola
gue antes se le presentaba lejana y/o incom-
prensible. Por supuesto, el éxito seguira en
PS3 cuando sea lanzada esta nueva edicién
en junio. Vendra con treinta nuevos temas
(adn no estan anunciados los que se incluiran
en |a versién que vera la luz en nuestro pais),
pera lo mas importante es la incorporacion
de SingStore, una tienda accesible desde el
mend del juego y perfectamente integrada
en el mismo. Desde ella el jugador podra des-
cargarse la cancién que desee (a elegir entre
mas de 600 a finales de afo), junto con su
respectivo video musical (algunos de ellos
en alta resolucién y todo). Vamos, a gusto del
consumidor... -]
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TIEMPO S

LAS PARADOJAS ¥
PARANOIAS CRONICAS
DE LOS VIDEOJUEGOS

EL TIEMPO ES UN ASPECTO INVISIBLE PERO
FUNDAMENTAL EN LOS VIDEOJUEGOS. DESDE SU
USO CREATIVO EN UNA AVENTURA, HASTA EL
JUGADOR QUE REINICIA SU PARTIDA: EINSTEIN
PODRIA ALUCINAR CON LAS POSIBILIDADES

_BEN REILLY

El tiempo como arma. El tiempo como

escenario. Reiniciar, Time Attack, Check
point, Salvar Partida: todo en los juegos gira
en torno al tiempo. Una cinta de Moebius con
forma de pad nos saca de nuestra mundana
cuarta dimensidn y nos lleva a otra muy dis-
tinta, en la que los segundos s6lo cuentan tanto
COMO NOSOtros queramos.

En anteriores saltos cuanticos...

Es evidente que el vigje en el tiempo es una
fabulosa excusa argumental para un juego.
Desde TMNT: Turtles in Time {1991) y sus
peleas con tipejos de otras épacas (|éase los
mismos sprites pero con un sombrerito], hasta
el futuro a evitar en Daikatana (2000), pasando
por los dinosaurios de Turok (1997), cualguier
mamarrachada puede justificarse con un salto
al pasado o futuro. No sabemos lo que pasara
en el futuroy, para cuando pase, nos daigual, ©




“A

LOS VIAJEROS TEMPOF

VIRJAR ATRAS EN EL TIEMPO ES DURD. Sabre
todo al recordar cosas como Time Commanda para
PSone. Todo un bombaza... pero fétido.

4,

IMPONER UN LIMITE DE
TIEMPO Dead Rising es
como una madre cuando
tienes resaca: irritante y
molesta. No deja disfrutar
de la diversion letargica.

© porlo que podemos comulgar con ruedas de
molino en cualquier consola conacida. Pero por
mas rutilante que suene el concepto de viaje
en el tiempo, sequro que poder ir a otras épo-
€as serfa un conazo farragoso: no toques esto,
no uses esto otro... Los lectores de Caballo de
Troya sabemos de lo que hablamos. Los juga-
dores de Time Commando (1997), también.
Pese a ser larepresentacion jueguil mas fide-
dignade un posible viaje al pasado, es también
la mas soporifera: en cada época usamaos las
armas propias de esa era, pero el viaje parece
haber afectado a su ridiculo protagonista, de
movimientos reumaticos.

Una vez mas, los nipones llegan y besan
el santo. Salvo apariciones testimoniales en
argumentos o desarrollos, no fue hasta 1995
cuando se tomé en serio el concepto trans-
temporal en un juego. ¥ cdmo no, fue un RPG.
Chrono Triggerplanteaba el clasico reto de sal-
var el futuro con viajes en el tiempo. Mas alla de
un truco argumental, al viajar a las siete épo-

cas de este juegazo [en una wellsiana maquina
deltiempo), alteramos hechos del pasado y del
futuro, lo que influye en acciones y reacciones
de personajes y escenarios. Y como el tiempo
es multilinear, en Chrono Trigger accediamos a
multiples finales y partidas rejugables. Su suce-
sor, Chrono Cross (1995), cambiaria el viaje en
el tiempo por dimensiones alternativas, pero
sin alejarse demasiado de los principios de su
predecesor, ya que [as acciones en unadimen-
sién alteraban el otro plano. Y es que el tiempo
no es lineal, sino una sucesion de instantaneas,
como los fotogramas de una pelicula, que se
solapan cual ensaimada al enrollar el film. A
partir de ahi, y salvo las citados referentes, no
hay un ejemplo resefiable de juego con el viaje
en el tiempo como fuerza motora.

La serie Zelda también sucumbi6 al viaje
del tiempo como excusa argumental para su
debut tridimensional. En Zelda: Ocarina of time
(1998) no se realizaba un salto en el tiempo
que alterase la época, es decir, el escenario,




jNO JUEGUES CON TU YO FUTURO!

Las chanzas transtemporales han dado lugar a un sabroso
anecdotario en los videojuegos. A veces son escenas fuera
de lugar, otras momentos totalmente épicos, y algunas...
bueno, i quién no ha metido la pata con esos botones de
las maguinas del tiempo, los que dicen No Tocar?

ZELDA

MAJORA'S MASK
NINTENDO, 1997. Después
de trastear en el tiempo en

EL TIEMPO BALA El inclito Mak Payne no es sino el modo que tiene |a Naturaleza de hacer de este policia su Angel 23;?3;33:22';' m:rir‘llgta

Exterminador. Max se limita a lanzar balas a todo el que se le acerque, y luego, que Dios vaya efigiendo. - ; para evitar gue un enorme
r 2 meteorito destruya el

mundo. La caraba.

EL ALMA DEL
GUERRERD
UBISOFT, 2004. Los
gesmanes temporales
del Principe han creado
al Dahaka, guardian del
Tiempo mosqueado con el
héroe, que ha abusado de
las Brenas del Tiempo.

DAIKATANA

EIDOS, 2000. El inico
juego que hailustrado la
importancia del viaje en el
tiempo, ya que s esencial
que alguien pueda viajar al
pasado, buscar a Romero y
darle dos guantazos para
evitar este engendro.

TIMESPLITTERS 3
FUTURE PERFECT
EIDOS. 2005. Eres un
guerrero super maldn
y capaz de viajar en el

sino que el alterado era el protagonista, que  siglos (siempre con una ambientacion acer-
pasaba de lainfanciaalaedad adulta. Los deva-  tada, pero poco mas] en este, por otro lado,
neos espacio-temporales también aparece-  mas que recomendable shooter.

rian en Majora's Mask (2000), donde Link era ) .

- . p . PR . tiempo, por lo que decides
capaz de revivir una y otra vez el mismo dia,  Tiempo invisible y pausible it 2. 105 70, Pantalones de
aprendiendo de sus errores con el fin de evitar ¢ A que no sabfais que una de las prime_ras con- S ; carﬁi]ana n6 gasan bien con
un cataclismo que asolaria el mundo. solas fue el video, eh, eh? Con cintas tipo Quiz . ; |a ciencia-ficgian.

Demostrando la adaptabilidad de los jue-  en las que era preciso pausar o avanzar, a lo '
gos de accidn a este esquema tenemos la  Elige Tu Propia Aventura, o congelarimagen y
saga Timesplitters. De creciente evolucién, — sonido. Unaminimaquina del tiempo, incompa-
no es hasta su tercera entrega, Future Per- rable a otro medio. Este concepto es corregido
fect (2005), cuando el concepto cobra ver-  yaumentado en los videojuegos, y subyace en
dadera fuerza. Ademas de ofrecer la posibili-  la interactividad Onica de éstos: el jugador se TUROK.
dad de viajar a épocas pasadas, la alteracion de  afsla de 1a finea temporal natural para sumer- { & RCCLAIM, 1997. El dia que
la dimension temporal tiene peso en el desa-  girse en otraindependiente, de la que es amo ' it se bused un voluntario para
rrollo: como era de esperar, Cortez se cruzacon  y soberano. viajang la ra de os dino- |
Su propia persona en sus continuos saltos en el Un constante trasiado en el tiempo, ya que fnaaur::?;;ine;r%:?]g?gonef
tiempo, e incluso se echaunamano asimismo,  podemos detener su avance y retroceder al . agente'secretn. Al ﬁnaLIJsr’Jlo
haciendo oidos sordos a la clasica perorata  instante que deseemos. Y lo hacemos con la \ quedaba el indio cherakee.
de «nunca interfieras contigo mismo al via-  experiencia de haber visto el futuro, para asi a = El resto es historia.
jar en el tiempo». El humor del juego diluye  alterar sudesarrollo. El tiempo, maleable en las “.
un poco las posibilidades de los saltos entre  consolas, es el verdadero pad de control que ©




EVIDENTE O FIGURA
TIEMPO ES EL VERD!

10
vale en la cuarta dimensidn de las consolas.

£

COSAS PRACTICAS Chrono Trigger nos enseiid
dos cosas: a no jugar con el futuro, | a no comer
tartas sin pagar en la feria del pusblo.

© nos permite progresar. Un Dia de la Marmota
en miniatura, pero voluntario, donde el con-
cepto «linea vital» no tiene cabida, al dispo-
ner de ilimitadas oportunidades. €l tiempo es
siempre nuestro aliado, e incluso una moneda
de cambio: los modos Time Attack, especial-
mente los récords de los juegos de carreras
(avanzar en el tiempo/juego para acortar las
marcas de tiempo/desarrollo] se basan en la
el conocimiento acumulado en estos micro-
viajes voluntarios.

La maxima expresion de esta idea son las
partidas adicionales: hemos completado un
argumento/linea temporal, [0 gue nos da no
s6lo experiencia y conocimiento sobre el
futuro, sino también herramientas literales
como las armas o habilidades que hayamos
conseguido. Nuestra experiencia se convierte
enun elemento visible que se afiade al total de
poder que representamos, para dar lugar a un
ser superior que afronta de nuevo el reto. Pero
esa superioridad trae una arrogancia inevitable:
no queremas repetir el viaje porque ya sabe-
mos todo sobre el futuro. Los juegos sand-

box como GTA se alejan de las constricciones
temporales que ofrece una linea argumental,
y nos proponen una alternativa: disfrutar con
libertad y sin control temporal, haciendo lo que
gueramos durante tanto tiempo como quera-
mos. Pero, {qué surge con la restriccion for-
zosa por tiempo? Pues Dead Rising (2006). Al
jugador se le ofrece una variedad casiilimitada
de posibilidades, pero se le constrifie con un
limite temporal que le obliga a avanzar. Su alter
ego es continuamente chinchado por un de-
sagradable invitado (eltiempo) que hace que el
jugador ya no decida el cuando y el como.

Hijos de Cronos

El tiempo puede asi funcionar como excusa
argumental o como elemento implicito en la
raiz de los juegos. Pero también puede ser una
herramienta mas para los progresos del juga-
dor, un objeto fisico que altera el desarrollo
de la aventura. Se toman como referentes los
medios carentes de interaccién, como el cine,
y se tontea con hechizos que congelan, ace-
leran o frenan, una constante de la serie Final

Fantasy. Pero quizas el trasvase mas definito-
rio de la gran pantalla a la consola es el Tiempo
Bala establecido en el film Matrix. La capaci-
dad de hiperralentizar el tiempo, de convertir
un segundo en un minuto alcanza una culmi-
nacion total en un juego. Se trata del Tiempo
Bala de Max Payne (2001]y su secuela (2003),
que cumple una triple funcioén. La primera, y
evidente, es el espectaculo de convertira un
humano en sobrehumano, con saltos johnwoo-
escos de (ltima generacion. La segunda es la
fijacién en el manierismo visual del juego,
con sus detalles hiperrealistas. La tercera es el
empleo del tiempo como forma de destruc-
€idn, un viaje a cdmara lenta que sobrevuela
el cacs. €l Tiempo Bala de estaimprescindible
bilogia no es sino una percepcion alterada, por
medio de la ralentizacion, que evita las conse-~
cuencias ldgicas del transcurrir convencional
deltiempo con una anticipacién a los hechos.

En 2003 aparece para Xbox otro de los
tipicos titulos «soy bueno pera casi nadie me
juega» de la consola de Microsoft, Blinx, que
lleva el mecanismo de los videocassetes a ©

EL GATO DEL TIEMPO NO ES




iorn. Buzz™: The Mega Quiz ©2007 Published

Entartainmant Euraps- All rights resarved.

-

ragistarad trad

‘Im:.i‘:s'a

ks of Sony Com

Entr

s of Sony Comp

Developad by Relentless Softwara Ltd. Buzz! and the Buzz! logo ars tradsi

“J"and “PLAYSTATION" are

Participa en el méas emocionante de los concursos
sin levantarte del sofa. Demuestra quién es el que
‘més sabe de Cultura, Cine, Deportes, Actualidad,
Msica... y ahora hasta 8 jugadores. Responde a
‘més de 6,000 preguntas, cientos de fotos y videos.
Pulsa el Buzzer antes que los demas rivales.
Esto'no es un juego, es El Mega Concurso.

12'E

s N a’/f _"; f'?,.,_ 7
[BuzzTheGame:com) N




EL TIEMPO PASA Que
exista progresion temporal
mientras la consola esté
desconectada y el jugador
hace vida normal es un con-
cepto sin duda goloso, pero
por ahora parece verse
ligado a juegos evolutivos
como Animal Crossing.

© los juegos. Es decir, los principios transtem-
porales aplicados a un desarrollo. Por ejemplo,
la pausa no del juego en sj, sino de los enemi-
gos; la habitual camara lenta; y un toque bri-
llante: el retroceso temporal aplicado al esce-
nario para reconstruir, por ejemplo, un puente
destruido. Aungue el paradigma de este plan-
teamiento instrumental esta en una saga
definitoriay definitiva.

Principe de las Mareas del Tiempo

€l argumento de la reciente trilogia del Principe
de Persiajuega sabiamente con el concepto de
viaje en el tiempo para ofrecernos una fabula
moral. Comienza con Las Arenas del Tiempo
(2004]), una aventura colorista pero atolon-
drada, donde arranca laimprudencia de desa-
tar dichas arenas... un desaguisado que sélo se
arregla con mas caos, es decir, viajando atras
en el tiempo. En €l Alma del Guerrero (2006),
el propio Tiempo quiere arreglar la pifia que el
Principe ha provocado eliminandole, mientras
que el protagonista resuelve sus problemas con
cabezoneria y regresando al pasado. Cierra la

— —
T H. VY

N Y. W

trilogia Las Dos Coronas (2005), con el Prin-
cipe enfrentado a sus errores, encarnados en
su lado oscuro, y volviendo al inicio. Asi, te-
nemos un argumento gue no s6lo habla de los
riesgos de la alteracion temporal, sino que tam-
bién traza una linea de progresian humana: la
evolucidn de la persona desde laimprudencia,
de ahialainmadurez, y de ésta a la persona
adultay consecuente.

De este modo, |a trilogia Principe de Per-
siaaporta un cuarto concepto del tiempo, mas
alla del escenario, suinstrumentalizacién o su
presencia implicita. La saga habla del tiempo
como evolucion, al tomar a un personaje en
un punto y desarrollarlo hasta un futuro en
el gue se define como persana. A dia de hoy
este fenémeno no se ha dado en ningdn otro
juego, serie o franquicia, mas alla del habitual
«el prota lleva ahora un parche porque en la
anterior entrega le salié un orzuelo». Pero hay
mas. Oh, vaya si lo hay...

El Principe usa un objeto dnico, la Daga del
Tiempo, para manipular el continuo espacio-
tiempo, de un modo que sélo podemos definir

. 1
'EL TIEMPO BALA
| CREADD EN MATRIH,
.~ NOHATEMIDOLA
SUERTE DE OTROS
JUEGOS ENLOS
JUEGDS OFICIALES

LA EVOLUCIGN Y CRECIMIENTD DEL PERSONAJE
Tal y como trata de mostrar Fable, es un planteamiento
que aun requiere dedicacion y empefic. Traducido: Moly-
neur, no vuelvas a vendernos la perra de arboles que
crecen Y otras mentirijillas.

como la sublimacién de los supuestos tem-
porales en los juegos. {Retroceder si cae en
una trampa? La dltima definicion de reiniciar
la misidn, con un solo botén. ; Acabar con los
enemigos a hipervelocidad? €l equivalente a
saltar las secuencias y avanzar en el tiempo.
¢Camara lenta? Una versidon remozada de la
Pausa, pero con efectos practicos.

Epilogo: tiempo al tiempo

¥ con todo, esto no es nada. Nos dejamos en
el tintero conceptos como el del tiempo ajeno
al jugador (el de Animal Crossing, por ejem-
plo], o las posibilidades que puede ofrecer la
aplicacion de los esquemas evolutivos tem-
porales de la realidad al videojuego, como los
timidos comienzos de Fable (2004 ), o la paro-
dia del Tiempo Bala de Viewtiful Joe (2003).
Tanto para los mas literales y literarios como
para los que leen entre lineas temporales, adn
quedan una miriada de posibilidades con la
danza Tiempo-Juegos, que han de hailar su
vals interdimensional con nosotros en un ins-
tante eternamente congelado. -]




Wii

MOVE YOU

W pegtinfa uper Swing Goll"™ €3Tecma, L10AS2005 Hires
VWL T and the W fogar avte Arademanks of Miatenda

asll Qo 11D, Feoes s & pegiataded fradin

3 S0 Tanlnds

1 el Teceio, 10

AT
LN

NTREEV

]
]
1514




:xhr"ema Fy
ofo¥orololo!

THOS CON ESTE
AS ALLADEL

. PUES SI, EXACTAN
JE NOS HACE SEXY

-
e —— i I




€l mismo concepto de fantasia, como
veremos en un momento, derivay con-
fluye con el fendbmeno mitologico, en una
elipse plagada de hallazgos. Pero cada cosa a
su tiempo. Lo que resulta obvio es que [amito-
logia, en sentido amplio, y en sus muchas ver-
tientes regionales, aparece, salpica o se aplica
nte para dar forma a muchos video-
o/mas evidente seria God of

& encierran sus dos entregas,

en las que tal vez sean los mejores juegos de
accion que se han parido para PS2, no es mas
que una revisitacion de todo el pantedn diving
grecorromano.Jugando con sus mitosy retor-

~ ciéndolos; ofrece no sdlo una experiencia de

tntens!dad ahrumadera yunespectaculoVisual

‘sino una reflexibnacerca de

mo el poder, el destino y unos

: eraturay el

zmbres dejaron de
T0s.

2N conla misma vehe-

, muchos otros juegos

nsivo de cuadros mitold-

05 {como los entendemos agui, es

demr griegos y romanos) pero también ndrdi-

cos, celtas, etc. Hacer unalista con animo com-

'p|et15ta serfa, lamentablemente, un desperdi-

cio'de espacio. Pero es de rigor que visitemos
unos cuantos:

Los primeros ejemplos los encontramos en
las numerosas aventuras textuales de principios
de los ochenta. En 1983 tenemos dos: Valhalla
-ambientado tanto en Midgard como Asgard,
donde habia que ayudar a diferentes dioses-,
y Perseus and Andromeda, una aventura con-
versacional basada en el mito de Perseo. Otros
juegos de la década, del mismo género, adap-
taron mitos ndrdicos (Erik The Viking, 1984)
y también celtas (Tir Na Nog, 1984, y Dun
Darach, 1985, basados ambos en la leyenda
de Cachulainn).

Desde mediados de los ochenta aparecie-
ron varios jueqos de accidn y plataformas con
la mitologia coma base:juegos como Athena
(1986), protagonizade por la diosa en cues-
tion; los espanolés Hundra (1987), conuna
heroina enfrentadaales dioses nordicos (Kra-
tos no fue el primero enrebelarse, claro que
no)y el horrible Ulises de nuestra amada Opera
Soft (1989); o el mismisimo Prince of Persia
(1989}, tocando mitos ardbigos menos cono-
cidos por estos lares. Serfa destacable tam-
bién, no tanto por su calidad coma por su plan-
teamiento, The Battle of Olympus para NES
{1988): un juego que usaba el mismo motor ©




MITOS CRISTIANOS CUANTAS

HORRS HABREMOS PASADD

DANDGLE VUELTRS A UND DE

LOS MITDS CRISTIANDS MAS

[MPORTANTES: ELSANTD GRIAL

LA ULTIMA CRUZADA (D0S)

A little further down
the road is the city
of Athens.

© que The Legend of Zelda 2: The Adventure
of Link y que, en resumidas cuentas, venia a
ser un trasunto del juego del que partia pero
cimentado sobre mitologia clasica (la chica del
héroe de turno es secuestrada por Hares y se
lia la marimorena).

Rozando el mito

Queda claro que God of War no es pionero
en esto (en la eleccion de la mitologia como
base... el cdmo la usa es otro cantar). Pero los
ejemplos de empleo de los mitos no se reducen
a juegos cuya ambientacion es mitoldgica o
que emplean héroes legendarios. Muchos otros
titulos a lo largo de la historia del videojuego
tocan mas o menos tangencialmente mitos
mucho mas variados: unos afaden pequenas
referencias aquiy alla, y otros basan sus [ineas
argumentales (y normalmente, por tanto, sus
escenarios) en folclore legendario, pero se ale-
jan del relato estrictamente mitolbgico.

Erik is on the
exit is down to
Hhat now? DOHN

Mounts
a pa

a path
and

Eriih is on
a cart-trachk

Mountasnside,
2

hat now

ODIN RULES! :
La mitologia ndrdica |
en los videojuegos va

a ponerse de moda

otra vez dentro de

poco, con titulos

como Loki (PC) o Tao
Human (Rbok 360).

YA EN LAS PRIMERAS AVENTURAS
CONVERSACIONALES APARECEN LOS MITOS

Un ejemplo evidente: Tomb Raider (1996).
Otro igual de claro: Indiana Jones, cuya primera
aparicion en consolas fue Riders of the Lost
Arken 1982. Tanto las historias del primero -
que saguean [sin animo de ofender, ni mucho
menos) mitos variadisimos, como cultos ame-
rindios, panteones clasicos, leyendas atlanti-
das—, como las del sequndo — mucho mas vin-
culadas a la mitologia judeocristiana — tratan
los mitos desde una perspectiva moderna. €s
decir, como parte de la historia,y convirtiéndo-
los en realidad sélo coma elemento narrativo o
lddico. La diferencia con juegos cuyo plano de
existencia es lo mitico parece clara.

€n esta linea podemos encontrar, sequra-
mente, centenares de juegos, de los géneros
mas diversos, desde algunas aventuras de Sie-

rra (como la serie Gabriel Knight,
con elementos de vudu en alguna
entrega o de cristianismo legenda-
rio en otras) a juegos mas recientes
como Turok: Dinosaur Hunter (mitos
amerindios] o el mismisimo Prey (sci-
fi aparte, también imbuido de folclore
amerindio), pasando por un género muy
particular: los God Games.

Estos, iniciados por Populous {Sim City
aparte), implementan desde el principio la
mitologia de las civilizaciones. Se juguetea con

temasy aspectos miticos, pero tratados desde

una posicion casi historiografica (como hacen
Civilization, 1991, 0 Age of Empires, 1997).
La cosa cambia cuando el género comienza
a estar sobado y el componente divino crece.
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Aparecen asi titulos como Master of Olympus:
Zeus, publicado por Sierraen 2000 dentro de
la serie City Building, o Age of Mythology, de
2002. £n este Gltimo, el jugador puede ir eli-
giendo dioses a los que su civilizacion rendirg
culto, existiendo en el juego, ademas, un sis-
tema de favores divinos. Mencionemos final-
mente el complejo Black & White, un juego
de estrategia en el que podemos escoger
entre ser un dios bondadoso o una divinidad
castigadora.

Volvemos, pues, ala mitologia como habitat
en el que se construyen historias, y los juegos
gue se acogen a esta premisa —existir en un
plano mitoldgico— siguen produciéndose sin
falta afio tras ano. Desde curiosidades como
el Ragnarok de 1992 (un experimento rogue-
like) a grandes éxitos como los evidentes God
of War, Okami (una auténtica, y dulce, sobre-
dosis de mitologia japonesa) u otros mas dis-
cretos como Spartan Total Warrior (de 2005),

ASCII AL PODER Ragnarok, también conocido como Valhalla, era un
juego roguelike de ambientacian mitoldgica, Si queréls mas informacidn,
tenéis un intenso estudio sobre el género en este mismo nimero.

GO, TITAN, B0 De acuerdo, las representa-
ciones de titanes y otros dioses en juegos de
estrategia dejan un poco que desear.

PREY (HB0H 350)

VALKYRIE PROFILE (PSP)

RUBIAS Y TEUTONRS Bueno, paca teutonas aparecian las hijas de
Odin en la serie de Square Enix. Con lo que nos gustan estas mozas.

el jueqo de rol masivo Dark Age of Camelot
(con su explotacidn intensiva de mitos celtas,
sajones y nardicos) o los Vatkyrie Profile (1999
y2006), en los que una valkiria recolecta almas
de guerreros muertos para el Ragnarok.

Mitologias contemporaneas

Pero cuando la cosa se pone realmente intere-
sante es al curiosear en el mito como influen-
cia. Existe un fendmeno en nuestro siglo
realmente fascinante (aunque aveces de resul-
tados plomizos): la creacion de nuevas mitolo-
gias, cuyo origen no es puramente folcldrico,
sino mas bien fruto de una iniciativa perso-
nal que va contaminando a grupos de aficio-
nados. €l fendmeno en cuestion lo encontra-
mos en un género literario muy cultivado en
el siglo XX, el fantéstico, y sus frutos miticos
los podriamos rastrear desde dos focos prin-
cipales: los pulps americanos (donde cuajo y
se disemind en otros géneros: la ciencia fic-
ciony el terror) y varios circulos literario-uni-
versitarios europeos. Para resumir, daremos
dos nombres: Tolkien y Robert €. Howard. De
sus obras, especialmente del primero, deriva
todo un género lidico como es el rol fantas-
tico-épico (tan cultivado dentro de los video-

J.R.R. TOLKIEN: EL
RECICLADOR
MITOLOGICO POR
ANTONOMASIA

juegos), desde el primer Dungeons&Dragons
de papel y boli hasta el reciente Oblivion.
Tolkien y Howard crearon un universo pro-
pio muy bien cimentado. En el caso del escritor
inglés, hasta un punta enfermizo, creando len-
guas completas, elaborados panteones deidi-
cos... Pero, en ambos casos, la base procede de
reformulaciones de otras mitologias (escandi-
nava, anglosajona). Es facil rastrear el origen de
muchos personajes y dioses de ambos autores
hasta sus contrapartidas, digamos, clasicas.
No son las (nicas mitologias contempora-
neas: mucho podriamos hablar de, por ejem-
plo, los tebeos de superhéroes, de como reci-
clan mitos clasicos con alegria lozana y de
cémo conforman nuevos personajes arqueti-
picos que algunos consideran como la autén-
tica mitologia del siglo XX. O de otros autores
como Lovecraft o, incluso, Clive Barker, con
sus mitos del horror {cuadro al final). Pero @
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TUILIGHT PRINCESS {1}

ARQUETIPQS Link
es un gran ejemplo de
Monomito y arquetipo
narrativo.

APILANDO MITOS La dltima entrega hasada en la Tierra Media es un MMORPG que algu-
nos no debemos probar. Por prescripcidn facultativa,

IS FAC

© la idea que quiero dejar clara aqui es que
cualguier juego de fantasia épica (o espada
y brujeria, o cémo se le quiera llamar) tiene
un poso mitoldgico impepinable: no sblo por
jugar con mitos de creacién reciente, sino por
el origen de é&stos y la confluencia de temas y,
hasta cierto punto, perspectivas con el folclore
mitico tradicional.

Dame una odiseay llamame tonto

Ricemos mas el rizo en el que nos hemaos
metido. Lainfluencia mitoldgica en los video-
juegos -y, qué demonios, en todo medio
narrativo: literatura, cine, cémic- va mas alla
de su uso directo, tangencial o reformulado.
El relato mitico esta en la misma base de una
enorme cantidad de topicos. El célebre Joseph
Campbell, experto en mitos y religién com-
parada, elabord en su tibro £l Héroe de las Mil
Caras [1949) lateoria del Monomito. Al grano:
el Monomito, también llamado Hero's Journey
(o viaje inicidtico), es una estructuraalaque se
cifien un buen pufado de mitos de diferentes

LOS LUGARES COMUNES DEL RELATO MITOLOGICO
SE RECICLAN CONSTANTEMENTE EN VIDEOJUEGOS
CON VOCACION NARRATIVA

tradiciones. Campbell especifico las etapas y
subetapas del viaje, y ciertamente figuras tan
diversas como Jesucristo, Ulises, Moisés, Pro-
meteo, Beowulf o Buda se cifien facilmente a
su estructura. Siaplicamos el Monomito arela-
tos actuales de la cultura pop, no deberia sor-
prendernos que personajes como Neo, Luke
Skywalker, Link o Ryo, de Shenmue, encajen
mas gue holgadamente en esta teorfa. El mis-
misimo €&l Sefior de los Anillos contiene casi
mas Monomitos que personajes...

La conclusion es que el topico narrativo del
viaje iniciatico tiene una base mitoldgica evi-
dente. Yendo més all, la raiz de esa base mul-
tilateral habria que buscarla en el mismo sub-
consciente humano: relatos arquetipicos como
el Monomito de Campbell responden ainquie-
tudes esenciales del hombre. En este sentido,

y aguile pegamos el tijeretazo a nuestro nudo
gordiano de una pufietera vez, no sélo los jue-
gos basados en viajes iniciaticos tienen rela- .
cidn con la mitologia. Los lugares comunes del
relato mitico se reutilizan constantemente, y
salpican tal cantidad de historias que tende-
mos a ignorar la relacién. Los relatos funda-
cionales o apocalipticos son recurrentes en el
fantastico, asi como otros arquetipos campbe-
llianos. Siendo mas especificos, muchos per-
sonajes se crean directamente con el pantedn
mitol6gico en el horizonte: Kain y Raziel, de
Soul Reaver, por ejemplo, son figuras edipicas
en el sentido clasico del término. Amarradas
a la fatalidad, incapaces de escapar a su des-
tino. Ahora, contemos cudntos personajes de
videojuego se ajustan a esa descripcion, Faltan
dedos, i verdad? -]

#4868 |




Llega a ser el alumno Ninja mas conocido de la Aldea
Ocuita de la Hoja trabajando en equipo con Sasuke,
Shikamaru, Neji y Choji, y utilizando sus habilidades

personales para derrotar a sus astutos y mortales enemigos.
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Desata el poder del Zorro Demonio de Nueve Colas.
Crea nuevos combos encadenando ataques
y perfecciona tus habilidades mientras desentranas
todos los secretos de las Cronicas Uzumaki™.

Un ninja debe ser astuto ademas de rapide y poderoso.
Personaliza la fuerza, la estamina y los ataques
especiales de Naruto para crear nuevas habilidades
que te den |a vertaja en los combates.

| LLEGA UN MOMENTO EN QLIE CADA E(TUDTANTE
DEBE ENFRENTARGE A §U AUTENTICO DESTINO..
y EGE DESTING PUEDE (ER LA UNTCA ESPERANZA
DE LA ALDEA.

ZvonmsAtig

www.atari.com

WWW.peQI.InfO S Plagsiabion e remsteral fodeiaris of Somy Cotater Beerlgnent g Games
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DEBERIA SER UNA CARACTERISITICA DEL SIGLO XX
A ESTUDIAR POR GENERACIONES FUTURAS

; ] 3 . A la creacidn de nuevas mitologias, me refiero. Tolkien, Howard, Mar-
o = ; vel, DC... Seguramente la transicion a modelos industriales de la litera-
J : tura y el nacimiento a su sombra del cémic hayan facilitado que algu-
nos universos personales enloquecidamente complejos se incorporen
alaimagineria popular. Con tanta fuerza, o0 mas, que los mitos clasi-
cos. Pero quien suscribe tiene debilidad por otro pantedn de contra-
partida dificil en la tradicién: el creado por el escritor americano H.P.
Lovecraft. Ademas de creador del terror moderno, del horror fisico,
concibio en sus relatos un universo de pesadilla plagado de dioses pri-
mordiales extraterrestres, a los que sdlo los necios o los locos podrian
rendir culto. Era la perversion definitiva del concepto de dios y, real-
mente, una eficaz herramienta para causar pavor y brutal desamparo.
Otros autores, como Clive Barker, han jugado con ideas similares, pre-
sentando seres y planos existenciales de viciados tintes divinos...

[},

- sl St . B pldks Demon
YA LO DECIA ABDUL Phnglui mglu'nafh -. to some.

Cthulhu R'lyeh wgah'nagl fhtagn. Queda . ,
claro, 4no? - : Angel
i to others.

5,
i
PINHERD Sobran las presentaciones. Y no, no vamos a hacer un chiste sobre los clavos.
Diablos, s,somos tan obvios?

LOS MITOS DE CTHULHU RAsi llamd August Derleth, amiga de Lovecraft  recopilador de su
obra, af universo creado por el escritor de Providence. Cultivados por varios escritores de su
circula y por el propio Derleth, su influencia en el terror contemporaneo es innegable.
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LA DE LOS ROGUELIKES ES UNA
HISTORIA DE EXCESOS. JUEGOS
UE LLEVAN 20 ANOS DE
ESARROLLO CONSTANTE, CON
UNA PARROQUIA FIEL Y DE LOS
QUE MUCHOS NO SABEN NADA

Da vértigo asomarse al mundo de los
roguelikes, auténticas momias que
conservan mayor vitalidad que la que se

" encuentra en muchos juegos comerciales *

actuales. Asusta pensar hasta qué punto su
nacimiento y evolucidn ha vertebrado, defi-
nido y encorsetado uno de los géneros mas

= importantes y prolificos de la industria: el --

RPC. Nacen en 1980, cuando un programa-
dor veinteanero de la Universidad de Ber-
keley, Ken Arnold, crea una libreria de fun-
ciones para el lenguaje C que permite a un

programa colocar un caracter ASCll en un
punto concreto de la pantalla.

Aquello posibilitaba «dibujar» sobre las
pantallas de las terminales Unix y Apple-
I, maquinas gue no tenian capacidad gra-
fica alguna: en aguel momento el concepto
de «graficos generados por ordenador» no
existia para ordenadores personales y Gni-
camente se daba en las maquinas de arcade.
Asi creo Arnold, junto a sus colegas Michael
Toryy Glenn Wichman, un mundo de fan-
tasia heroica directamente inspirado en los
juegos de rol de papel y dados (el recién
nacido Dungeons&Dragons), y que tomaba
el relevo de las entonces imperantes aven-
turas de texto (Adventure, Zork..) a las que
eran aficionados los tres amigos.

Rogue era un juego de exploracién y
combate, para un s6lo jugador, en el gue

MR WINTERS

un héroe, turno a turno, recorria una serie
de dungeons de trazado generado aleato-
riamente, y se enfrentaba a diversas criatu-
ras Y peligros, mejorando su equipo y carac-
teristicas en el proceso. Toda la fuerza del
juego de rol tradicional estaba encerrada
en aquellas mazmorras trazadas en ASCII: fa
personalizacién de caracteristicas, las clases
y razas, la magia, el sistema de combate...
Rogue triunfd en el entorno académico

-y fue masivamente pirateado. No dio ni un

duro. La distribuidora, Epyx, fue a la quie-
bray dos de sus creadores no volvieron a
trabajar nunca mas con videojuegos, Pero la

- semillaya habia germinado. Los sucesores,

denominados roguelikes en honor al padre
primigenio, llegaron por docenas durante
los siguientes afos: Hack, Larn, Telengard,
Moria... y mas tarde AngBand, ToMEy, ©




LINLEY'S DUNGEON CRALUL (1995) La cara amable de NetHack: interfaz de raton integrado, tres tipos de
vista (tty, 2d o isométrica}, mejor hatance de elementos... Es perfecta para infciarse en la region roguelike.
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Larga es la sombra del roguelike, subgénero
imperecedero cuya estructura basica, abrirse
camino a porrazos a través de un entorno limi- -

tado, acumulando equipo y mejorando el perso- I
naje en el proceso, s la base misma del juego de 11 t
rol. Asi, es l6gico comprender hasta qué punto un ;“'..“E‘*""I"f*r‘i."E:"'““:W' gi G
clasico como Diablo fue, en esencia, un rogue- o :j:fk. Sep " # i
like tuneado, embellecido, adaptado a una inter- fe art'es fegr bl i Fi b
faz tridimensional y convenientemente castrado, Py s {3 5 Rl s ot an of Bestore o it
= ! ar rl* ﬁ'm'?" in terror! ;I{: : E- :-{wr ol Lyl R! t
ya que en Diablo la muerte nunca es permanente. a4 hots' il g w,% P ot e g i
Una concesion a unos jugadores mimados por :r\ﬁ ':.',.,"? :,.i::-f. el i : Rl
una industria que lo Gltimo que quiere es tortu- (et s e — Ll
rar a sus clientes. Sin embargo, para el jugador
curtido resultara un gratificante desafio enfren- finalmente, NetHack, posiblemente el cultad del juego, el grado de dedicacién y
tarse a un juego que no permite errores: se per- roguelike mas importante, suma de todos sufrimiento, rallante con el masoquismo,
petia la estela del roguelike ortodoxo en titulos los demas y epitome del género. que exigen al jugador. Nacidos en tiem-
comerciales recientes como Pokemon: Mundo Lo primero que llama la atencidn son los pos en los que conceptos coma «curva de
Misterioso o Izuna: Legend of the Unemployed, interfaces tty {teletexto), que aln muchos aprendizaje» o «nivel de dificultad» esta-
de tematicas infantilizadas y reducida comple- jugadores prefieren a las versiones bitmap ban todavia en panales, los roguelikes no
jidad, pero con dungeons aleatorios y muerte y 3D, enlos que el héroe esta representado muestran piedad alguna con sus jugado-
(semi)permanente. por una arroba, las puertas por puntos, una res: complejidad de manejo {con infini-
«D» es un dragdn, una «g» un goblin, etc. dad de comandos y combinaciones), gra-
Esto ha permitido adaptar estos juegos a ficos mas que obtusos, mapas, enemigos
todas las plataformas imaginables; desde y efectos aleatorios generados mediante
simples calculadoras con pantalla, dispo- algoritmos procedurales (rejugabilidad en
sitivos braille... hasta las Gltimas consolas estado puro). Pero, sobre todo, una dificul-
portatiles de Sony y Nintendo. tad tal que ninguno de los tres programa-
dores del Rogue original logrd nunca termi-
A qué huele un roguelike nar el juego. Entra en escena el concepto de
Esta representacion simbélica, en con- permadeath, o muerte permanente, otro de
traposicién con la icénica a la que esta- los distintivos del género: sdlo existe un sal-
mos acostumbrados, es sin duda el pri- vado, que es automaticamente destruido si
mer escollo con el que se topara el novato. el personaje muere. Sin continuacion alguna

Y después llegara la altisima, absurda difi- posible. Sin piedad. €l trabajo de semanas
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LIBERADOS DE TODA SERVIDUMBRE GRAFICA
Y ARGUMENTAL, MUESTRAN DESNUDOS LA
ESENCIA MISMA DE LA JUGABILIDAD
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puede irse al garete por un trago ala pocion
equivocada o un tropezon en la escalera.
La muerte en un roguelike acecha en cada
esquina, y tener que huir para salvar la vida
es mas que frecuente. Nunca una simple
«D» te habra dado tanto miedo.
Liberados de toda servidumbre grafica
y argumental (la narratividad es normal-
mente inexistente] y siendo la inmensa
mayoria proyectos freewarey open-source
con muchos afios de desarrollo detras, los
roguelikes muestran desnudos la esencia
misma de la jugabilidad, NetHack (1987)
ofrece a sus jugadores una sensacion de
libertad que brilla por su ausencia en los
modernos trenes de la bruja de graficos
hiperrealistas y escenas guionizadas, La
gran cantidad de comandos y sus combi-
naciones posibilitan la accion mas extra-
vagante en que pueda pensar el jugador.
Programados hasta el minimo detalle por

unos desarrolladores que son sus mayores
fans, resulta casi imposible encontrar una
accion o circunstancia que no pueda tener
lugar entre los gélidos muros ASCII, Com-
binaciones imposibles de objetos magi-
Cos, situaciones grotescas y enrevesadas
con muertes peripatéticas como la que
nos describe nuestro lector el Sr. Power-
head, fan del género que nos ha ayudado a
adentrarnos en estos pequenos y cripticos
mundas infinitos: atrapado entre blogues
de cemento, su personaje barbaro de alto
nivel utiliza una varita magica para trans-
formar la roca en carne y abrirse paso..,
comiéndose las paredes. Y muere de indi-
gestion, Como un sadico maestro, el buen
roguelike siempre sorprendera a su jugador
con una dosis extra de crueldad. Asi nacen
proyectos como YASD (« Yet Another Stu-
pid Death» ), una coleccion de muertes ridi-
culas protagonizadas por heroicas arrobas, y

toda suerte de mitos y leyendas relaciona-
das con el género: pociones de orina, perso-
najes vegetarianos, gnomitos genocidas. ..
Y expresiones como «menear el pollo de
goman: utilizar, protegido con guantes de
goma, el cuerpo'de una cockatrice, de con-
tacto petrificador, como arma contundente
CON sorpresa.

¥ no es dnicamente la brillante mecanica
de estos juegos imposibles [0 que genera
esta mitologia. Los propios jugadores, qui-
zas enloguecidos por el propio jueqo, rea-
lizan competiciones absurdas que llevan al
limite las mecanicas del mismo: métodos
para que el personaje viva eternamente,
o supere el juego sin probar bocado, o
haciendo voto de pobreza... Si la grandeza
de un juego se mide por las historias que
genera entre sus jugadores (blogs, youtu-
bes, grupos de noticias...) los roguelikes
son venerables y gigantescos enanos.







De aspecto enga-

fiosamente senci- §

llo [fa dificuttad se
dispara en las (lti-
mas fases hasta
niveles incon-
cebibles), pero
simpatico hasta
niveles agrada-
blemente narco-
ticos, LocoRoco
sigue siendo, un
ano después de
su lanzamiento,
uno de los mejo-
resymasari-
ginales juegos
para la portatil de
Sony. Partiendo
de una mecanica
tan peculiar como
Gnica (no se trata
de mover alos
melifluos prota-
gonistas, sino de
inclinar el acci-
dentado mundo
que habitan], pro-
pietario de una
de las mejores
bandas sonoras
que se recuerdan
(obrade Nobu-
yuki Shimizuy
Kemmei Ada-
chienun idioma
inventade mucho
mas delirante
que el simmish],
LocoRoco sigue
siendo hoy una
apuesta seqgura

si tienes una PSP,
Ademas: icomo
resistirse aun
juegointegra-
mente protagoni-
zado por pufiete-
ros smilies?




VEINTIUN ANOS Y UNA MALDICION
ANCESTRAL LLAMANDO A

LA PUERTA. PERO TODO ESTO

YA DEBERIAIS SABERLO. LO
IMPORTANTE: HEMOS PROBADO EL
NUEVO JUEGO DE STARBREEZE
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_GENERD GSCURIDAD_E_N PRIMERA PERSONA
_PAIS EE.UL. _COMPANIA 2K GAMES
THE DARKNESS RROLLADOR STARBREEZE STUDIOS

1-8

UG
UH 3 _MODOS DE JUEGO 2 _ONLINE Si
. _WEB WWW.2KGAMES.COM/THEDARKNESS

La frase mas oida en la redaccion en el
momento de probar por primera vez
The Darkness (0s podéis imaginar: uno pone
eljuegoyvarias personas se arremolinan alre-
dedor al son de «a ver, a ver»] fue, segura-
mente: «vaya, va sobradito de graficos, ieh?».
Literalmente o con alguna variante. ¥ lo cierto
es que si, The Darkness entra primero por [0s
0jos, como una locomotora sobrerrevolucio-
nada silbando orgullosamente «aquf estoy yo
con el motor echando humo». Desde la pri-
mera secuencia -la que presenta a Jackie en
el asiento trasero de un coche, aturdido, reci-
biendo la terrible noticia en el dia de su cum-
pleanos de que su tio Paulie ha puesto precio
a su cabeza-, The Darkness muestra un vigor
grafico completamente impresionante. Qué
demonios: completarente arrollador.

Con algln pero, eso si. En algin momento
hemos visto vacilaciones en alguna textura
y algan glitch puntual. Sin embargo, somos
conscientes de estar ante una beta, y esta-
mos completamente seguros de gue se arre-
glara en las Gltimas fases de pulido. Aunque,
personalmente, a mi me da un poco igual, Soy

HAY COSAS QUE NO PUE
DEN DEJARSE EN MANOS

de los que son capaces de perdonar numero-
sos defectos si un juego es capaz de conver-
tirse en un transmisor potente.

Y esto es precisamente lo que hace The
Darkness. Quien se haya quedado atascado
en el tema grafico, ya le adelanto que no es,
ni mucho menos, la Gnica baza de este juego.
Aungue, motores graficos mastoddndicos un
poco al margen, lo siguiente en nuestra lista
de aciertos manifiestos sigue teniendo que
ver con lo visual.

What a wonderful town!

La historia de The Darkness, su tono, esta
fuertemente ligado a su escenario: la ciudad
de Nueva York. Jackie es un matén de la mafia
neoyorkina al que el jefe de la familia, su tio
Paulie, quiere ver muerto. Jackie, mientras va
descubriendo las sombras y luces de sus ©

EL ESTANDAR VISUAL EN LA

NUEVA GENERACION NO
HACE MAS QUE CRECER

W reyistaxtreme.com

ABRE ESA BoOQUITA
La accian en The Darkness

y poderes sobrenaturales.

convencional aguantaria
el tipo perfectamente, con
movimientos | ataques
especiales y una infraes-
tructura pistolera cuidada.

LOS CREADORES
DEL COMIC

LLa serie The Darkness fue creadaen

1996 apartir de ideas que Marc Siivestri

llevaba anos rumiando (como explica
enta entrevista). Para que la cosa
cristalizara, Silvesiri contd con ta ayuda
e otros dos creadores: David Wohly
Garth €nnis. €l primero fue también
co=creador y guionista g de
Witchblade, otra de las 5 Mas
notables de Top Covi. Por su parte, Garh
£nnis tiene una variada trayectoria
como guionisia y disfruta amptiamente
de las simpatias de lo raas granado de
Xtrerne. Serie

o War Stories, o sus excelentes trabajos
en otras como Hellblazer o The Punisher
o le haran ganar el cielo precisamente,
pero sinuestra admiracipn,

es una habil mezcla de tiros

No obstante, como shooter

praopias como Predicador

Accion &noirs en
primera persona
aderezada con
poderes sobrenatu-
rales tentaculares.

Jackie Estacada recibe
dos regalos por su 21°
cumpleaios: precio
sabre su cabeza de su
propia familia mafiosa,
y una maldicidn ances-
tral proveniente de la
misma Oscuridad.
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STRARBREEZE
STUDIOS Las
Cronicas de Riddick:
Butcher Bay. No hay
mucho mas que decir
para presentar al
estudio responsable
de esta adaptacidn de
The Darkness. Si eres
de los desvergonzados
que no le hicieron ni
caso al juego de nues-
tro idolatrado Riddick,
toscientos latigazos
arreglaran fas cosas.




DISPAROS Y TENTACULOS
GLOTONES EN UN
NUEVA YORK HIPERREALISTA

¥ © nuevos poderes como anfitrién de

.T';‘,\ la Oscuridad, vagara por las calles de

- un Nueva York nocturno, buscando

el cobijo de callejones y pasedndose

a tiros por los barrios menos amables

de Manhattan. €s més, para moverse de

una zona de la ciudad a otra, Jackie puede -

y debe- usar lared de metro en un entorno,

a grandes rasgos, abierto. Esto es, con liber-

tad de movimiento en las zonas que vayan
desblogueandose.

€l Nueva York de The Darkness es un esce-

nario que transmite 'vida en casi cada

esquina, un decorado que parece respi-

rar,y transpirar, entre suciedad y pare-

des graffiteadas. No esté atiborrado de

[IEJA DE SORPRENDERME

HAY QUE ATAR EN CORTO

RLOS DARKLINGS SI NO
QUIERES QUE ARMEN LA

MARIMORENA OSCURA

transedntes -al finy al cabo, la mayor parte del
juego transcurre de noche-, pero estos reac-
cionan ante la presencia del personaje y los
eventos que presencian. A todo eso se le anade
que Jackie ira topandose con conocidos con
cierta frecuencia.

Una de las cosas que particularmente me
ha encantado deltitulo es que el jugador, en el
papel de Jackie, ha de orientarse por las calles y
las estaciones de metro por su cuenta. No exis-
ten brdjulas ni flechitas indicadoras flotando
misteriosamente en el aire, ni demés artifi-
cios mas o menos habituales. Desplazarse por
la superficie implica conocer o ir famitiarizan-
dose cuanto antes (gracias a planos) con las
calles, sus nombres y los barrios adyacentes.
€n el metro necesitaremos atender a los letre-
ros para encontrar la salida adecuada a la calle
o preguntar directamente por direcciones. Un
togue que los mas holgazanes sequramente
consideraran algo molesto, pero que Star-
breeze ha incluido para asegurar una inmer-

sion profunda en el escenario del juego. Esto
es Nueva York, td estas agui, apafiatelas.

La ciudad tiene una presencia y un peso
especifico notables. Apoyada en un motor gra-
fico gue golpea al espectador como un coloso,
con unos decorados tremendamente vitales y
sumado a lainmersién irremisible del jugador,
tal vez sea una de las mejores reconstruccio-
nes urbanas recientes. Solo la lastraria la limi-
tada extensidn, en general, de sus zonas y unas
pantallas de carga entre unas y otras que espe-
ramos se aligeren en la version final.

Narrando a tiros

Para esto 0ltimo, no obstante, Starbreeze ha
incluido otro truquito que, ademas, enlaza con
el siguiente aspecto a destacar de The Dark-
ness: durante las pantallas de carga, Jackie,
sobre un fondo de negro impenetrable, lanza
apuntes y reflexiones sabre su situacion actual
y algunos sucesos pasados, amenizando tiem-
pos de esperay completando el transfondo




de la historia. Ademas de un truco, es indica-
tivo de lavocacidn narrativa del juego. Mas que
adaptar el universo de The Darkness, de ofre-
cer la accion desenfrenada del tebeo -mez-
cla de tiroteos exigentes, poderes tentacula-
res y eshirros socidpatas -, Starbreeze se ha
metido de lleno a narrar la historia de Jackie
Estacado. Y a falta de llegar al fondo, parece
que los elementos de terror y novela negra
obvios se han ensamblado perfectamente en
una cinematica de la violencia pistolera sobre-
natural sobresaliente.

Nos dejamos unas cuantas cosas en el tin-
tero que veremos y juzgaremos adecuada-
mente cuando tengamos la version final en
nuestras manos. Habra que hablar de los Dark-
lings, de cémo ofrecen capas aljuego, no sélo
como gimmick violento, sino actuando por su
cuenta, jugueteando con cadaveres y practi-
cando un humor corrosivo. Y s, si no ha que-
dado claro, lo diré abiertamente: The Darkness
me tiene entusiasmado.

BAND

Laintensa historia de
guerras internas de
la Mafiay asaltos de
entidades sobrena-
turales con mas mala
leche que un babuino
con ladillas se com-
plementa conun
Modo Multijugador
bastante atractivo.
No presenta una for-
mula revolucionaria,
pero si la posibilidad
de transformarse en
Darkling (u Oscuro,
como ha sido tra-
ducido el nom-

bre de estos eshi-
rros genocidas) a
voluntad. Convertido
en Oscuro, podran
darse saltos impo-
sibles, escalar pare-
desy arrear guanta-
zos escalofriantes.
€n forma humana,
se dispondra de un
nutrido arsenal arma-
mentistico al uso.

El modo permite
combates de hasta
ocho jugadores.

ENTREVISTA

MARC SILVESTRI

«SIEMPRE HE MANTENIDO UNA RELACION
DE AMOR-0DIO CON LA OSCURIDAD»

P: ; Qué opinion te merecen
otras adaptaciones del comic
a los videojuegos? ; Se han
hecho las cosas como

es debido?

R: En muchos casos no, lo
que, en mi opinion, explica el
escepticismo entre los juga-
dores cuando Starbreeze
anuncio que su siguiente pro-
yecto de envergadura estaria
basado en un cémic. Pero creo
que han puesto el listdn muy
alto con The Darkness.

P: ; Dénde te inspiras princi-
palmente para dibujar?

R: iDebe de ser en un lugar
horrible! Mi inspiracion crea-
tiva nace de un deseo de
poner las cosas patas arribay
hacer algo ligeramente dife-
rente. De ahi sale una ensalada
de elementos derivados de los
campos del terror, lo sobrena-
tural, la ciencia-ficcién y los
superhéroes.

P: ; Qué elementos visuales
te gustaria ver reflejados

en el juego?

R: El aspecto y el tono gene-
ral del juego son impresionan-
tes. Starbreeze ha clavado el
mundo de Jackie y sobre todo
la propia oscuridad. jPor no
hablar de esos cabroncetes,
los Darklings! Cada vez que
los veo en la pantalla me meo
de miedo.

P: ;Como se te ocurrio la
idea de los poderes de la
oscuridad?

R: The Darkness celebra este
ano su décimo aniversa-

rio, pero la idea tiene doce o
trece anos, en realidad. Siem-
pre me ha fascinado el con-
cepto de “cuidado con lo que
deseas”y la nocidn de que el
poder absoluto puede (y, en
mi opinidn, debe) acarrear un
montdn de problemas. Ade-
mas, siempre he mantenido
una relacién de amor/odio con
la oscuridad {literal y figu-
radamente). Me atrae, pero
aveces me asusta hasta la
médula.

P: ;Como ha evolucionado tu
estilo como artista ?

R: Me gustaria pensar que he
ido mejorando con el tiempo,
ipero creo que algunas fans
no dicen lo mismo! Siem-
pre les digo a otros artis-

tas de Top Cow que lo

mas importante para seguir
adelante en este negocio

es el deseo de contar histo-
rias y hacerlo cada vez mejor.
Cuando ese desea desapa-
rece, es hora de pensar en un
cambio de carrera.

P: ;Crees que Starbreeze ha
sabido transmitir la compleja
alma de Jackie al videojuego?
R: Sin la menor duda. Lo han
clavado. Pero clavado.

P: ; Qué sientes cuando ves
que alguno de los persona-
jes que has creado en papel
cobra vida en un videojuego?
R: Cuando cruzas la linea que
separa los diferentes medios
siempre contienes el aliento,
peroincluso desde las fases
de preproduccidn artistica
supe que habiamos caido en
buenas manos. La primera vez
que vi moverse a Jackie, en las
primeras versiones del juego,
se me puso la carne de gallina.

P: ;Hasta qué punto se han
trasladado el argumento y los
elementos artisticos de los
comics al videojuego?
R: Starbreeze se ha
mantenido muy fiel

al espiritu del comic.
De hecho, hay una
escena en un mata-
dero sacada directa-
mente de un nimero
dibujado por Dale
Keown. Me ha pare-
cido que eraun

guino genial para
nosotros y para los fans.
€lhecho de gue Starbreeze
trabajara en el juego con Paul
Jenkins, uno de los guionis-
tas del comic, demuestra que
querian mantenerse fiel ala
obra ariginal.

P: ¢{Ha habido que cortar
cosas?

R: jEste es un caso tipico de
«cuanto mas mejor»! Star-
breeze ha incluido tal canti-
dad de cosas alucinantes en el
juego que ya hemos pensado
en utilizar algunas de ellas en
nuestros comics.

P: ¢ Qué piensas de la posi-
bilidad de llevar a los vide-
ojuegos otros titulos tuyos?

{ Hunter Killer, Witchblade...?

R: Ahora mismo estamos . *

considerando ambos titu-
los. Creo que serian juegos e
increibles

KNESS

¢ Que as eso de
la dicotomia Luz-
Oscuridad?

Cuestiones filosd-
ficas aparte, es
sencillo: la luz hace
pupa y la oscuridad
da gustito.

No lo entiendo...

A ver. La luz merma
a energia de Jackie,
yla oscuridad la
recarga. Segun el
propio Silvestri, esto
sera usado por los
enemigas durante
el juego: linternas,
granadas de luz.

&Y los tentaculos
para que sirven?
¢ Th que crees?
Una pista: comen
corazones para
acumular poder...

«STARBREEZE
SEHA
MANTENIDO

MUY FIEL AL
ESPIRITU DEL
COMIC»




NUEVAS ARMAS

Durante los prime-
ros niveles, Ryu

se hard con una
nuevaarma: las dos
katanas; perfectas
para combos.

NINJA GAIDEN SIGMA

EL MEJOR JUEGO DE ACCION DE LOS ULTIMOS
TIEMPOS SE PONE GUAPO PARA LUCIRSE EN TODO
SU ESPLENDOR EN EL HARDWARE DE
PLAYSTATION 3. ; TE GUSTA LA DIFICULTAD?

May Cry (claro precursor del subgénero), pero
mucho mas exigente con el jugador y también
capaz de darle mayores recompensas.

En la pasada generacién hemos jugado a

grandisimos titulos; algunos mas faciles,
otros mas complicados, pero hasta que Tecmo
entrd en escena con Ninja Gaiden, ninguno con
un nivel de desafia de la vieja escuela, con una
dificultad de auténtico berrinche tras la ené-
sima repeticidn de uno de los primeros niveles
del juego. Accidn, aventura, luchay alta dificul-
tad. Asi es Ninja Gaideny Sigma es todo eso...
y mucho mas (dificil).

Tecmo se deshace de la barrera tecnoldgica
impuesta por a primera Xbox (a la que sacaron
eljugo como pocos)y le dala oportunidad a los
sonyers de disfrutar de uno de los mejores jue-
gos de accidn de la historia, en la linea de Devil

¢Aventura o beat'em-up?
En Sigma, mucho mas que en las dos anterio-
res versiones de Ninfa Gaiden, el género esta
mas cerca de la lucha que de la aventura, Des-
pués de las dos primeras horas, sera estric-
tamente necesario haber aprendido abso-
lutamente todas las técnicas del juego para
avanzar a los niveles superiores. El primer jefe
(a menos de treinta minutos del principio del
juego) nos obligaré a repetir el enfrentamiento
con &l hasta vencerle. Si no eres un genio del
pad o un experimentado luchador en titulos
como Dead Or Alive, acabaras odiando el juego.
En nuestra redaccién ya ha pasado.

Y es que en Ninja Gaiden no basta con
machacar el botdn de atague para avanzar.
Ryu Hayabusa pondra a disposicién del ©
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NINJA GAIDEN SIGMA

bello y mas dificil

0L
v gla% PPN ENTR

EMY - Wil Rgu Hayabusa parte

: en busca de Doku, una
especie de samurai
fantasma que ha
aniquitado al clan
Hayabusa y ha robado
la Espada del Dragon
Oscuro.

n'm 5
NUNCHAALS

LS
CREADORES
TECMO / TEAM
NINJA Formado por
Tomonobu Itagaki con
laflor y nata de las
oficinas niponas de
’ Tecmo con el objetivo
128 BITS AL LIMITE ESTA PANTALLA de crear el primer Dead
PERTENECE A LR VERSION PARA B0 S Or Alive. El Team Ninja
DE NINJA GAIDEN BLACH: LA MEJOR ha creado los mejores
titulos de Tecmo de
los tltimos tiempos...
4 eso que solo se han
especializado en dos
sagas/franguicias:
Dead Or Alive y Ninja
Gaiden.

: l/ wwwirelistaxtreme.com




NUEVAS ESCENRS Se han
incluido escenas jugables

que en Ninja Gaiden original
eran solo videos.

NINPD

Agui podras ver, sin
tener que entrar en el
mend, el tipo de magia
{Ninpo} seleccionada.

NINPO La magia ninja (0 Ninpo) te sacara de mas de un aprieto; eso si, si eres capaz de completar los niveles i
sin gastarla, sers obsequiado con una buena cantidad de puntos. Para potenciar los efectos del Ninpa, ten- Gaiden?
dras que sentirte como Tom Cruise en Cocktail y agitar el Sixawis con ganas.

%
|

© jugador dos tipos de ataques, defensa, la
capacidad de rodar para esquivar los golpes,
magias [gue haran uso de las posibilidades
del Sixaxis), varios tipos de reversals, combos,
juggles, combos aéreos, proyectiles, todo tipo
de armas...

Y aqui es donde comienzan las novedades
de Sigma, con lainclusion de una nueva arma,
las dos katanas, que aumentaran la capacidad
de hacer combas de Ryu. Rachel, la discreta
rubia que adorna esta pagina y que también
aparecia en las entregas para Xbox, serajuga-
ble en Sigma a lo largo de 3 diferentes nive-
les (que aumentaran la longitud del juego a
un total de 19 capitulos). Coma era de espe-
rar, fas novedades graficas se haran evidentes
durante todo el juego, aunque algunos elemen-
tos, como cierta vegetacion pixelada y repetida
en algunos niveles hasta la extenuacion eviden-
ciaalgdn que otro reciclaje por parte del Team
Ninja. £l hardware de PlayStation 3 también
ha permitido a Tomonobu ltagaki y su equipo

aumentar la extension jugable de su nuevo
titulo, como podremos comprobar al final
del segundo nivel, donde Ryu se enfren-
taba a Doku. En las versiones para Xbox, un
video nos mostraba el desenlace det com-
bate, mientras gue en Sigma tomaremos
control directo sobre esa secuencia.

Por algln motivo que confiere a Ninja Gai-
den ese aura de obra maestra lGdica, algunos
volveremos a jugar la aventura protagonizada
por Ryu Hayabusa una y otra vez, no importa
en qué consola salga ni cuantas veces lo haya-
mos completado. ¢ Un arma nueva? ; Graficos
mejorados? Cualguier excusa es buena para
volver a disfrutar con el que para muchos fue el
mejor titulo lanzado para la primera Xbox. ©

-

¢ Es tan dificil
como la entrega
original para
Hbox?

No... es bastante
mas dificil; y o
hemos comparado

a conciencia. Ninja
Gaiden Sigma no es
apto para gente sin
paciencia, machaca-
botones (como los
adio) ni flojos del
control pad.

¢Merece la pena
si ya he jugado
al primer Ninja

5i has jugado al
original, encontraras
muchas novedades;
si has jugado a
Black encontraras
alguna que otra
Menos, pera si

de verdad te has N
acabado cualquiera
de ellos (a los dos),
estaras deseando
echarle el guante a
Ninja Gaiden Sigma.
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TODO HECHO UNOS ZORROS Son capaces de lanzarse coches,
trozos de edificlos... Alguien va a tener que limpiar luego todo esto.

TRANSFORMERS

THE GAME

SE
Qu

UE ME GANARE ENEMIGOS CON €STO, PERO
DEMONIOS. UN SERVIDOR HA VISTO MEDIA
HORA LARGA DE TRANSFORMERS, LA PELICULA.
Y Sl, €S TODO LO QUE NOS IMAGINABAMOS.

Es decir, un suefio hiimedo a tres ban-

das: para obsesos de lineas jugueteras
estrafalarias; para eighty-kids que ahora ron-
dan latreintena; y para fanéticos de los robots
monstruosas que utilizan tanques como si fue-
ran nunchakos. Si, podéis respirar tranquilos:
salvo apocalipsis conceptuales de Gltima hora,
la pelicula seraincreible. Y Transformers: The
Gametiene que estar a la altura.

Sin embargo, lo tiene mas sencillo que Spi-
der-Man 3y su complicado equilibrio entre
una serie de factores (argumento, accion,
fidelidad a la pelicula) de volatil estabilidad.
En este caso, Traveller's Tales solo tiene que
asegurarse de que haya: a) robots gigantes

gue se transforman en vehiculos; b) destruc-
cién de la propiedad pablica; y la mucho mas
sutil c) que el jugader pueda controlar tanto a
los bondadosos Autobots como a los maguia-
vélicos Decepticons.

Las buenas noticias son que los tres pun-
tos se cumplen. Las malas atn no las hemos
recibido pero, eh, es que tampoco era tan
complicado.

Robots atizandose

En la primitiva beta que hemos probado se nos
permite escoger entre cualquiera de los dos
bandos, cosa que hemos disfrutado con mor-
boso placer. Si el jugador quiere ser un Auto-
bot, sequira el argumento de la pelicula. Enuna
ingeniosa idea poco habitual en juegos que
adaptan peliculas, siempre tan constrefiidos
por los argumentos, si el jugador quiere con-
trolar un Decepticon se sumergiré en un what
if?,y debera conquistar el planeta tierra.

De este modo hemos comprobado que
Transformers es un juego de estructura abierta
pero muy guiado por una serie de misiones que
tendremos que cumplir, Para guienes sue-
fien con ejércitos de mechas enfervorecidos,
lamentamos sacarles del suefio: Transformers
sblo permite jugar con cuatro Autobots y cinco
Decepticons, aunque combatiran, obviamente,
contra muchos otros robots no controlables
por el jugador. Sin llegar a poseer una estruc-
turatan abierta como la de un GTA, Transfor-
mers parece consciente de la fascinacién que
despierta en los fans de la franquicia la posibili-
dad de controlar con total libertad a sus perso-
najes, y las constricciones de tiempo y espacio
se producen sdlo dentro de las misiones.

Nos hemos movido por una ciudad (a los
mandas del Autobot Bumblebee contra el
Decepticon Barricade) y por una base militar
(con el Decepticon Blackout), y hemos visto
entornos completamente destructibles, uso




2 NN,
GORRE, PEQUENO AMIGO L0 RECO-
NOCEMOS: LA PRIMERR VEZ QUE VIMOS
ESCALAR A UN TAANSFORMER PORUN

LA EOIF(CI0, NOS QUEDAMOS OF PIEDRR__ &8

creativo de armas multiformes [Blackout, por
ejemplo, usa las aspas del helicoptero en el
que se transforma como si fueran katanas)
y una satisfactoria escala XXL para todo el
disefio de los personajes, los decorados y las
relajantes somantas de palos entre robots,
capaces de enviar al contrincante volando al
otro lado de la ciudad.

¥, cdmo no, transformaciones. La especta-
cular mutacién de Bumblebee en un depor-
tivo y viceversa nos ha tenido fascinados
durante minutos en los que no hemos hecho
mas que pasar de robot a vehiculo y viceversa.
Latransformacién conlleva también un salto
de género, y asf el juego pasa de ser un
beat'em-up entre robots a ser un senci-
llo arcade de conduccion. Unaidea intere-
sante, la de la equivalencia entre transfor-
macién de robots y transformacion del
juego. Crucemos los dedos para que se
vea desarrollada como merece. @

A PARLA Los golpes

que se atizan Autobots y
Decepticons hacen temblar
la ciudad.

-*:i{ |
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Adaptacion ruidosa
| ultrametalizads
de Ia pelicula mas
apocaliptica de este
verano.

- o
I
Ly L e it

Una pareja humana es
testigo de un enfren-
tamiento a escala
planetaria entre dos
razas de robots ene-
migos con capacidad
de transformarse en
vehiculos terrestres.

MI PRIMO LE HR PUESTO ESTO AL

GOGHE Los vehiculos en fos que se

transforman los robots van perfectamente
Equipados para el choque cultural,

LUS
CREADDRES
TRAVELLER'S
TALES Fundadaen
1990, esta veterana
compania briténica se
especializo durante
una larga temporada |
en productos refacio-
natluss copf el Imperio
Nesney,tomo Toy Story
0 Mickey Mania. Tras
degarrollar algun juego
de Crash Bandicoot

\ para PS2, obtuvieron
merecida fama con sus
extraordinarios LEGO
Star Wars.




COMO SE SUELE DECIR, «MAS DE LO QUE EL 0JO VE»

Y UNDS CUANTOS
VIDEOJUEGOS

No han tenido mucha
suerte los robots

de Cybertron con

sus adaptaciones
interactivas, desde un
RPG de accion para
Commodore 64 hastael
reciente , éste si, muy
notable Transformers
para PS2. Enmedio,
algan gue otro juego de
rol de accion para NES
|j Una adaptacion de
Beast Wars para N64_

ELEGANTE, 4EH? El respeta por el casco de Megatron sdlo se
logra después de décadas de tirania robtica.

AGION ES MAS,
A GAY»

&No son nueve
robots muy
pocos?

Bueno, estaran
algunos de los mas
recordados por los
fans, Optimus Prime

4 Megatron inclui-

dos. La posibilidad

de desbloguear
Transformers de la
primera generacion |
tampoco es moco

de pavo. Y encual- |
quier caso, bastade |
SUenos vanos: era
imposible calzarlos

a todos en un solo
juego.

UN GTA con
robots, enton-
Ces...

No exactamente,
aungue si en parte.
Un mapa de la
ciudad sefialard
€nemigos y misiones
para cumplir a
nuestro gusto.

No me gusta el
nuevo Megatron..

Ti o que eres es




LOS DUELOS A ESPADA MAS APASIONANTES...
LUCHA Y ACCION COMO NUNCA IMAGINASTE...
LOS DESPIADADOS Y LEGENDARIOS CORSARIOS DEL PIRATA LORE...

.. Y TU COMO

JACK SPARROW.
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PARAENVIRRALOS
ESBIARDS A DONDE
HAGAN FALTA. AR |
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OVERLORD

YO LO TENGO MUY CLARO: SI
MI EJERCITO DE ESBIRROS ME
DESPERTARA TRAS SIGLOS DE
CAUTIVERIO, LA MALA LECHE
ME SALDRIA POR LAS OREJAS

A quién le sentaria bien, primero que le

despierten (qué rabia da, ¢eh?), pero
mas importante, que lo hagan después de que
siete héroes de los pueblos libres te den cerita,
te pongan a descansar para siempre - infelices
-y dejen tu torre hecha pulpa humeante.

Asi comienza Overlord, con el idem vol-
viendo a la vida gracias a sus esclavos gobli-
noides y descubriendo que el Mal ya no reina.
¥ no, eso sique no.

Maldad bucolica y zumbona

El mismo planteamiento de Overlord -eres
el Malo en el sentido mas clasico posible: el
Serior Oscuro que tiene unatorre, se rodea de

orcos, lleva armaduras puntiagudas imposi-
bles y tiene lucecitas rojas en lugar de ojos-,
en estos tiempos que corren, con el reciente
éxito de la fantasia &épica mas horizontalista
(de mirar al horizonte, vaya), no podia dar otro
resultado gue un cachete gamberro y travieso
alaimagineria fantastica mas sobada. En esta
casa, desde luego, s6lo podemos entenderlo
asf. ¥ o cierto es que el juego desarrollado por
Triumph Studios se agarra muy acertadamente
y con pasion a ese punto de vista. Al menos eso
es lo que transmite |a beta, un poco temprana
-con algunas animaciones sin implementar, asi
como la mayoria del audio de las cut-scenes...
con lo que a linea argumental sélo podemos
intuirla-, gue hemos podido probar.

Para muestra, un botén: la bisqueda de
merecida venganza de nuestro Overlord
comienza en las Colinas del Sosiego, la regién
al pie de la Torre Lagubre, donde los Media-
nos, gobernados por uno de los recalci- ©
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_GENERD SIMULADOR DE SENOR OSCURD CON CARISMA
_PAIS UK. _COMPANIA CODEMASTERS
_DESARROLLADOR TRIUMPH STUDIOS
_JUGADORES 1-2

_MODOS DF JUEGO 3 _ONLINE Si

WEB HTTP://ES.CODEMASTERS.COM/OVERLORD/

Accion malvada y
gamberra con un
senor del Mal y su

giercito de esbirros
como protagonistas

1
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EL SEGUNDO DESAYUNO La buena vida es o que tiene. Estaes laparte Y ENTONGES LLEBO EL La fiesta estaba de lo més animada hasta
que no nos contaron de Frodo Bolsan. que entrd el tipo aquél. ¢Viste sus ojos? Segura que se metfa algo.

© trantes héroes, han esclavizado al pueblo  irdn sumandose a la plantilla progresivamente.
de Jarana, vasallos del Sefior Oscuro. Sicon-  Elsistema de combate depende enormemente

vertir a un pueblo pacifico y bonachén como  de estos esbirros. €l Overlord puede golpear TRIUMPH STUDIOS

los tolkienianos Hobbits en regentes de cam-  con su arma, y hasta lanzar hechizos que ira D‘*“:"F“;"“gi“”

pos de concentracion (con pancartas querezan  aprendiendo (bolas de fuego, por ejempio], fﬁ:?[;{;:jjll‘;nl!;n'} S

Obey a cada paso) no es irreverencia simpética  pero su efectividad depende del control habil G orenlauo i 1‘:

y encomiable de la gue amamos en Xtreme, Y efectivo de su horda de goblins: A serie de estrategia por

que venga Tones y o vea. cuantos y cuando lanzarlos con- : _ VR _ turnos para PC fige of
tra el enemigo, dénde colocar 7 Uonders, que cuenta

Eramos pocos y pario mama goblin  grupos estratégicos, etc. Estos son e o N con tres entregas

La misién esta clara, pues: acabar con los  también los encargados de transportar a R : Overlord es su primera

héroes de los pueblos -medianos, elfos, ena-  la Torre (mediante Gtiles portales) los W= Ilitliif-‘illﬂﬂ[;fﬂllﬂ aceion

; PErD, Gesce weqo,

nos...- que el Overlord debe someter. Paraello  diversos objetos de poder repartidos
cuenta con el auténtico gimmick estrella del  por el escenario, y los que operan los
juego: los esbirros. Por cada muerte ocasio-  mecanismos de los puzzles ligeritos
nada (ya sean ovejas masacradas, pueblerinos  que presenta el juego bajo la direc-
sacrificados, Medianos asesinados o unicornios  cién del Overlord (en ambos casos,
antrop6fagos fenecidos), podra invocarse un  unindicador muestra la cantidad
goblincillo de los diversos pozos etéreos repar-  de goblins necesarios paracada

tidos por el escenario. Al principio no podrén  una de las tareas). \

no en el genero de fa

fantasia épica, que
parecen conoces

muty bien

controlarse mas de diez o quince alavez, pero  Ademas, son fuente
conforme avanza el juego se alcanzara lares-  recurrente de chis-
petable cifra de cincuenta goblins simultaneos  tecillosy no paran de
anuestras drdenes. saquear para comple-

Existen cuatro clases de goblins, cada una  tar su vestimenta, tal y
con habilidades especiales (lanzar fuego, ati- como dictan sus propios
zar mas fuerte, resistir humos venenosos),que  canones.

e



MALDS0S GON CACHE EL BUEND DE
i DARTH VADER ES UN INGUNRBLE DE LOS
8 JUEGOS BRSAOOS EN STAR WARS

LA GUARIDA SECRETA

EN EVIL GENILS TENIAS

QUE PREPARAR BIEN TU RESPUESTAS

BASE SECRETA PARA Y PREGUNTAS
I supeRaR LOS ATAQUES

DELAS ABENCIAS Vale, puedes

manejar decenas
de esbirraos, pero,
£2s0 no podias
hacerlo ya en
Pimkin?
Efectivamente. Pero,
¢ podias en Pimkin
arrasar un festival
de primavera
habbit? Pues eso.

¢Para qué sirven
los objetos de
poder?

Para conseguir
nuevos poderes Y,

lo més importante,
devolver la Torre
Litgubre a su
esplendor terrorifico
. bueno, ligubre.

&No son los
héroes los
buenos? 4Por

) qué hay que
VIDEOJUEGOS QUE NOS SITUAN EN EL REVERSO TENEBROSO J matarlos?

Pero bueng, td no
has entendida nada.
Aunque si te sirve
de consuelo, todos
se han corrompido.

¢Entonces,
acabar con ellos
esta bien?

Clara. Sus mujeres
han de ser nuestras.
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MANHUNT 2

LA SECUELA DE MANHUNT, ESE
CLASICO DE LA SORDIDEZ VIR-
TUAL, VA DESVELANDO POCO A
POCO SUS LETALES ARMAS.

Aungue las versiones de Wiiy PSP siguen
sin dar sefales de vida (nos comentan, en
cualquier caso, que la tranquilidad no durard
mucho), Manhunt 2, en su encarnacion en PS2,
vapoco apoco mostrando sus secretos, Lo que
ya se nos anticipd hace un par de meses (revisa
nuestro reportaje exclusivo en el nlmero 174
de Xtreme) se expande por un par de niveles
nuevos a los que, al fin, hemos podido jugar.
Como sabemos, aunque Manhunt 2 no tiene
nada que ver argumentalmente con la primera
entrega, se juega de forma muy similar. Las
sombpras se convierten en las mayores alia-
das del protagonista, que debe deslizarse por
los inquietantes entornos post-urbanos del
juego (almacenes, manicomios, moteles de
mala muerte, hases militares) buscando un res-
quicio de oscuridad para acechar a sus enemi-

gos. O, en una de las mas interesantes nove-
dades de esta entrega, creandola él mismo a
base de reventar bombillas y focos que le per-
miten generar nuevas zonas seguras. Como
en Manhunt, el silencio y el sigilo seran basi-
cos para atacar por la espalda y efectuar eje-
cuciones en tres grados de crueldad progresi-
VOS que parecen permanecer en el juego mas
como un guifio a los fans del primer juego que
como genuinas aportaciones al argumento o
mecanica de esta secuela. Aungue... {a quién
le amarga un dulce?

Comienza la caza del hombre

Pocos mas detalles del guitn se nos han des-
velado: sabemos que el interno Daniel Lamb
escapa de un sanatorio mental en el que estaba
recluido ayudado por el enigmético Leo Kasper,

y que esta determinado a encontrar la solucidn
al enigma de su pasado. Aunque interrogamos
afondo a los chicos de Rockstar en Londres,
los malditos no sueltan prenda: los secretos del
pasado de Danny son una incégnita tan blin-
dada para &l como para nosotros.

Lo que si sabemos es que podremos contro-
lar a Danny en numerosas fases de flashback
donde se desentranaran estos recuerdos des-
hilachados. Lo hicimos deambulando con un
joven Danny por un complejo militar.

En este nivel se confirmaron nuestras sos-
pechas: Manhunt 2 sera mitad accion enlogue-
cida, mitad sigilo. Conscientes de que muchas
de las criticas al primer Manhunt (aunque, por
lo que a nosotros respecta, también sus mayo-
res logros] vinieron de la exigente mecanica
de sigilo extrema que pedia el argumento, los

LA INMADUREZ QUE NOS DEFINE NOSLLEVA A
ADORAR CUALQUIER TITULO ULTRAVIOLENTO




4 QU] PASA DE TODO PASMADDS NOS DEJ0 LA LIBEREZA
B8 CON LA QUE S SALTRA ENTAE ESCENARIOS: EN UNR FRSE,
| ATRAVESAWOS UNR CASA, EL ALCANTARILLRDO, APARECH
I 1105 E1 N GARAE Y ACABAMOS EN UNA BASE MILITAR

N\ :
BV IRY. y. \. T
LA CAJA TONTA Se pierde estética de la interferencia,
pero se mantiene la pasion por la vigilancia.

programadores han introducido mas fases con
armas de fuego. Sin convertir al juego, obvia-
mente, en un shooter, la mecanica de apuntar,
correry esconderse parece lo suficientemente
libre como para satisfacer a diversas tipos de
pUblico. En Rockstar lo tienen claro: una vez
entren en escena las armas de fuego, el jugador
podra escoger su estilo. €l sigilo sequira siendo
mas trabajoso y complicado, pero visualmente
mas satisfactorio. Los tiroteos a pecho descu-
bierto seran mas rapidos pero mas arriesgados.
Nosotros nos quedamos con las muy perversas,
también peligrosisimas, y visualmente impac-
tantes secuencias de ejecuciones con armas de
fuego a dos palmos del enemigo.

No hay duda de que Manhunt era grande por su
total exceso de realismo, lo que llevaba a mos-
trar la violencia de un modo crudo y abstracto.
Pero también es muy razonable la opcion de
Rockstar: que en la secuela todo sea mas

B FECHA PREVISTA
DE SALIDA JULIO 2007

_GENERO ACCION Y €JECUCION

_PAIS €E.UU. _COMPANIA ROCKSTAR GAMES
_DESARROLLADOR ROCKSTAR TORONTO / R. LONDON
_JUGADORES 1

_MODOS DE JUEGO 1 _ONLINE NO

_WEB WWW.ROCKSTARGAMES,COM/MANHUNT2

MANHUNT 2

P52 Wi+ PSP

Secuela del
controvertido titulo
de PS?. La vinlencia
como una de las
bellas artes

i L

Danny Lamb consigue
escaparse de un
manicomio en el que
llevaba recluido seis
anos, Pronto, terribles
flashbacks van desve-
lande la verdad sabre
Su encierro

10 ENTRE SIGILO ¥ ACCION,

DA RESPIRO AL JUGADOR

L

. )
i

|

CREADDRES

ROCKSTAR LONDON

Estarecien creada
faccion londinense de
la popular compania

coherente y veridico. Asi, Danny podra dejar
cadaveres de los enemigos ala vista para pro-
ducir caos y confusion. El entorno podra ser
empleado como arma (hemos visto una ejecu-
¢ion con una trituradora industrial que alcanza
un +50 en nuestro Medidor de Muertes Gro-
tescas). Se podrajugar en primera persona para
apurar la precision y la punteria.

Mayores dosis de realismo que no necesaria-
mente tienen que suponer una mejora, pero dos
cosas estan clarisimas. Primero, a Rockstarno le
importa lo que pensemos del primer Manhunt:
esto es otra historia. ¥ segundo, estan decidi-
das a que Manhunt 2 sea una de las experien-
cias mas extremas vistas en PS2. ¥ visto lo visto,
de momento lo estan logrando. -]

debuta con la secuela
de uno de los titulos
que mas quebraderos
de cabeza ha dado a
los creadores de GTA
(Que ya es decir.

LIBRARSE DE LOS
ENEMIGOS

TODOTERRENO Quizas mas versatil que su
macabro equivalente en la primera entrega
del juego, Danny es capaz de superar casi
cualquier obstaculo en su camino.




MAS REAL QUE LA PROPIA REALIDAD. Muchos pueden frotarse los ojos incrédulos, pero seme-
Jantes imagenes ni siquiera hacen justicia a la gloria de Forza Motorspart 2 en movimiento. Pero si bello
es el exterior, no se queda corto con las posibilidades que ofrecen estas bestias de cuatro ruedas.

LA HORA DE QUE VUESTRO PRIMO
TUNERD 08 ILUMINE SUBRE TERMINOS COMO

(EBUFD:, CCOMBUSTION: O ALERON:

R1

Toggle @

CAMPO DE BATALLA: EL CIRCUITD. Fastidiar al rival
esta bien, slempre que recordemos que su IR |e permite
aprender nuevas técnicas de conduccidn. Si no lo hacemos,
nuestro vehiculo puede lucir un cochambroso aspecta.
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_WEB WWW.XBOX360.COM
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B {HUMILLADO POR UN TURISMOI UN
B /070 NUEVD,UN PAR OE BUJIAS, MAS
s TRACCION, Y HASTA EL COCHE DE LA

717 CLOTILDE GANA COMPETICIONES

ENAMORADOS DE UN VEHICULO. Afios de escalado grafico, modelado l4ser y miles de
grabaciones dan lugar a unas coches tan bonitos... que cuesta mirarlos sin suspirar.

FORZA MOTORSPORT 2

Vale, lo diremos: los juegos no son

baratos. A veces se plantea la duda
de c6mo amortizar los euros que cuesta un
titulo, una disyuntiva que se dispara sia) eres
exigentey b)no te qusta el rol. La solucion,
en este caso, pasa por revisitar el catalogo de
imprescindibles para Xbox, y trasladar una de
sus joyas a Xbox 360.

Forza Motorsport 2 se enfrenta al altisimo
listdn gue alcanzase su predecesor, y lo hace
de la Gnica manera posible: mas, mejor y mas
bonito. Y mas real si cabe, ya que el amor que el
primer juego mostraba por la conduccién como
arte es ahora pasion por el detalle. De entrada,
Forza Motorsport 2 sabe castigar a esos lis-
tos que, a base de topetazos en los guarda-
rrailes, se abren paso hasta la meta. Contem-
pla como tu coche se empantana al atajar fuera
del asfalto. Sufre la penalizacion de embestir a
los rivales. Las imprudencias se pagan, y aqui
las machadas pasan factura atu coche, con los
dafos en tiempo real méas dolorosos y efecti-
vOS que hayas visto en un juego de carreras.
Mientras los retrovisores se caen y la direc-

cién se descacharra, seras consciente de que
no debiste hacer el cabra con un coche de
varias toneladas, cuyo peso es una verdadera
clave para progresar en cada carrera,

£VF UNINg

Ahi entran las estupendas posibilidades de
tuneo. Una ingente cantidad de posibilidades
que van desde cambiar la traccion del vehiculo
hasta definir la amortiguacion individual. Todas
las piezas cuentan con una parte especifica de
modificacién pararizar el rizo de su ajuste. Asj,
ese cuco bblido al que doblaban en las prime-
ras carreras, con los ajustes precisos toma las
curvas con tiralineas y deja a otros deportivos
mascando tierra. Mas: el nimero total de vehi-
culos supera los trescientos, con carros de todo
el mundo, como el Dodge Viper, el Lambor-
ghini Diablo GTR, el Mercedes 300SL Gullwing
Coupe, 0 el vistoso Mitsubishi Lancer Evolution
VI. Enhorabuena a los desarrolladores por con-
vencer acada una de las cincuenta firmas que
aparecen en el juego y permitir el desguace y
rehabilitacidn de sus mejores coches.

Por supuesto, este interior necesita un
exterior acorde, y ahi entran los abundan-
tes niveles de sobretuneo estético: las cua-
tro mil capas distintas que pueden aplicarse
a la carrocerfa, entre vinilos, logotipos o tin-

tados, y que pueden almacenarse como una
creacidn exclusiva de cada usuario, todo ello
objeto de subastaen Forza TV,

El resultado marea: ya sea con nuestras
creaciones o por medio de campeonatos,
podemas acumular dinero para crear super-
coches y afrontar nuevos retos, Nos esperan
cincuentatrazados con curvas y desniveles de
trazado captados con GPS. Son lugares emble-
maticos como Laguna Seca, Road America,
Silverstone o Tsukuba.

Y es que enlo grafico, Forza Motorsport 2 es
espectacular: setenta imagenes por segundo,
con un nmero de calculos de fisica de tres-
cientas sesenta veces por segundo. Como en
Matrix, los unos y ceros componen en este
juego una nueva realidad, fidedigna y deta-
llista, pero moldeable a nuestro antojo para ser
los amos y sefores del asfalto.

Conduccion para
tipos duros y
pacientes, con
meses de juego
frente a eflos.

Simulador de carreras
de competicidn tan
realista como divertido,
con el mayor catalogo
de posbilidades de
modificacion, interna

0 visual, de todo e
mercado.

TURN 10 STUDIOS
Forman parte del
emblematico grupo
Microsoft Game
Studios. Estos espe-
cialistas en juegos

de conduccidn, con
ingenieros de Ferrari
entre sus filas, estan
detrs de titulos como
Project Gotham Racing
0 Rallisport Challenge.




SPARTAN LASERESTAMORTIFERARAMA.
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POBLARA LAS PESADILLAS DE TODO JUGADOR
OF HALD 3 QUE SE ENFRENTERELLA_

- _CHAIKO

HALO 3

EL JEFE MAESTRO SE ENFRENTARA A SU AVENTURA
DEFINITIVA EL PROXIMO 26 DE SEPTIEMBRE

Con cinco millones de jugadores y sete-

cientos millones de partidas a través de
Xbox Live acumulados en apenas dos afos y
medio, Bungie y Microsoft tienen claro que
el éxito de Halo 2 es dificil de replicar, pero
que el primer paso es hacer bien las cosas.
Una buena forma de conseguirlo es permitir
gue unas cuantos miles de aficionados prue-
ben el juego y opinen. La otra es optar por el
continuismo.

Halo 3 supone una progresion respecto
al multiplayer de Halo 2: armamento mucho
mas equilibrado (el lanzacohetes sigue siendo
poderaso, pero ahoraresulta mas lento), esce-
narios con un disefio que ha aprendido de los
errores del anterior juego y mas modos de
juego y opciones de cooperacion, El ritmo es
frenético en todo momento, y proporciona

momentos de accidn de gran vistosidad, cosa
que probablemente dara mucho que hablar
cuando se lance el juego, gracias a la opcion
de guardar y compartir videos de las partidas.
Elarmamento se ha ampliadoy las nuevas gra-
nadas brillan con luz propia.

Técnicamente presenta una fisicaimpresio-
nante (un placer ver cdmo vuelay se retuerce
un Spartan después de caer victima de una
explosion), y el sonido sobresaliente de la saga.
Ah, si, el tema de los graficos: al parecer hay a
quien no le parecen lo bastante next-gen. Los
graficos son coherentes con el resto de la saga,
con detalles brillantes (el agua, la iluminacion,
las estructuras), y otros reguleros (la vegeta-
cién) pero, i qué importancia hay que darle a
los graficos cuando el juego en sies mas diver-
tido que un barril de monos? @

HBOH 360

_GENERO EXTERMINIO ALIENIGENA EN PRIMERA PERSONA
_PATS €EE.UU. _COMPANIA MICROSOFT GAME STUDIOS
_DESARROLLADOR BUNGIE STUDIOS

_JUGADORES 1-16

_MODOS DE JUEGO 3 _ONLINE S
_WEB WWW.HALO3.COM

El Jefe Maestro vuelve
alaTierra para acabar
de una vez por todas
con la guerra que
mantienen El Pacto

y la Humanidad, con
misteriosos artefactos
de por medio.

BUNGIE

STUDIOS

Fundada en 1991y con
sede en Washington,
Bungie destacd en sus
primeras afos con la
saga de FPS Marathon
para Mac, y en los
Gltimos anos conla
saga Halo, un proyecto
que comenzaron en
1999,




GENERO RPG DE CALIDAD MAVESTATICA
COMPANIA SQUARE-ENIX

JUGADORES 1 _ON-LINE NO

TEXTOS CASTELLANO

WEB FFVI.NINTENDO.COM

FINAL
FANTASY VI

EL REMAKE DEL MEJOR
RPG QUE JAMAS PUDIMOS
DISFRUTAR EN ESPANA

En ocasiones, hasta la mas vil

de las injusticias puede llegar
arepararse. En 1994 nos vimos
privados de disfrutar en Espaiia de
Final Fantasy Vide SNES, lo que
empujd a mucha gente a mejorar
suinglés para echarle el guante a
la copia USA. El esfuerzo merecio
la pena con tal de disfrutar de los
mejores graficos bitmap de toda
la saga FFy de la maldad sin
parangdn del carismético Kefka.

Trece afios después, tenemos la

oportunidad Gnica de alucinar con
esta obra maestra en una adapta-
cién a GBA gue, como ya sucediera
con FFIVyY FFV,incorpora mejoras,
como cuatro nuevos Espers (cria-
turas magicas al estilo de las Invo-
caciones de FFVII), una mazmo-
rra exclusiva y una traduccion de
textos mas fiel al original japonés.
Desempolva tu GBA y despidete
de tu familia, porque este RPG son
palabras mayores. _NEMESIS

o e Y e

e

GENERO HIP HOP DE CUCHUFLETA
COMPANIA SONY COMPUTER ENT.
JUGADORES 1-4 _ON-LINE NO
TEXTOS-VOCES INGLES

WEB ES.PLAYSTATION.COM/PSP/

PARAPPA
THE RAPPER

€L CREADOR DEL BEMANI
MODERNOQ, AHORA
EN VERSION PORTATIL

Pasados diez afios desde su
estreno en PSone, muchos
parecen haber olvidado hasta qué
punto Parappa the Rapper fue un
juego revolucionario. Con aquella
estética, tan imitada en juegos pos-
teriores, concebida por Rodney
Greenblat, y su mecanica, que no
solo exigia sentido del ritmo sino
que premiaba la capacidad de
improvisacién musical del jugador,
Parappa obtuvo un merecido éxito
(menor en occidente, aunque
maydsculo en Japdn). Ahora nos
llega este remake para PSP, cuya
version japonesa lleva unos cuantos
meses en el mercado y gue con-
tiene jugosas novedades. Destacan,
sin duda, el Modo Multijugador para
cuatro personas y el jugoso conte-
nido descargable (nada menos que
cinco nuevos niveles y ocho remez-
clas exclusivas de las canciones
existentes). Ahora solo queda que
su creador, Masaya Matsuura, pre-
pare algn juego nuevo. jTienes
que creer! _JOHN TONES

L

GENERO GOLF FAMILIAR Y FANTASIOSO
COMPARNIA TECMO

JUGADORES 1-4 _ON-LINE NO

TEXTOS CASTELLANO

WEB WWW.NINTENDO.ES

PANCYA
GOLF

SI EL GOLF DE WII SPORTS
TE DEJO CON GANAS
DE MUCHO MAS...

...no deberias perderte este
. colorido simulador ideado
por Tecmo, que llegard a Espafia
bajo el sello de Nintendo. Protago-
nizado por personajes cabezones
al estilo Everybody's, Pangya Golf
te permitird utilizar el wiimote a
modo de palo de golf conuna pre-
cisidn y prestaciones mucho
mayores que las de Wii Sports.
Convertiras el salon de tu casaenel
hoyo 18 de St. Andrews, mientras
compites hasta con tres amigos y
acumulas Pangs, tokens especiales
con los que comprar ropa para tu
personaje y mejorar sus habilida-
des. El préximo mes analizaremos
en profundidad este entreteni-
miento para abuelos, que supone
una buena alternativa ante la exce-
siva simplicidad de Wii Sportsy el
realismo del Tiger Woods PGA
Tour. 07 de EA Sports. _NEMESIS
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VERSION
CGMEH[RDR
b I i

_GENERO AVENTURA MAGICA
_COMPANIA EA GAMES
_JUGADORES 1 _ON-LINE NO
_TEXTOS CASTELLANO

_WEB WWW.ES.EA.COM

HARRY

POTTERY
LA ORDEN
DEL FENIX

POLVOS HECHIZANTES
Y VARITAS MAGICAS...
ALOCGTA

Cansaditos estabamos ya de
tanto Potter... cuatro edicio-
nes (mas una de Quidditch)y
todas con la misma mecanica de
juego. Y al fin un auténtico lavado
de cara... Estéticamente todo ha
tomado un aire mas adulto (el
disefio de personajes no es tan
aninado y los entornos son mas
realistas), se han eliminado las
pantallas de carga y la jugabilidad
ha sido modificada por completo.
Aungue s6lo hemos probado la
versién de PlayStation 2, EA nos
haasegurado que las entregas de
PS3 y Xbox 360 presentaran la
misma férmula: una aventura
abierta {alo GTA) donde el jugador
podra moverse libremente por las
instalaciones de Hogwarts y sus
alrededores, asistir a clases de
magiay buscar candidatos para
formar la Armada Dumbledore,
entre otras misiones. _SEXY CRAZY

PS2:P53 . 360 PSP

k




7 \/ALKYRIE PROFILE
LENNETH

HENOGEARS
{PSONE)

i i -
Bl

VALKYRIE PROFILE
LENNETH

A
F

CHRONO CROSS
{PSONE)

B8 CEADOS A PARTIA

OE ILUSTRACIONES |

H

- _CHIARAFAN

VERSION LIBERRIMA DE LOS MITOS
NORDICOS, POR ENIX. S| WAGNER
LEVANTARA LA CABEZA...

.. pues se daria con la tapa, seguramente.

Pero es que ni su gran obra sinfonica La
Cabalgata de las Valkirias se atreve a rivali-
zar con la grandeza y la épica de esta produc-
cién de la inefable Square Enix, que recupera
para PSP uno de sus titulos mas oscuros (por
lo depresivo de su argumento y la escasa dis-
tribucidn que tuvo, sobre todo en Occidente]
de la Gltima &poca de PSone. A este Valkyrie
Profile Lenneth (el subtitulo con el nombre de
la protagonista se le ha afiadido al remake, para
diferenciarlo de la nueva entrega para PS2) le
toco lidiar, alla por finales del milenio pasado,
con toda la expectacion y el hype que surgid
ante el inminente lanzamiento de PlayStation
2 (ya sabes, patos de goma, Rinoay Squall dan-

zando en tiempo real y demas); algo similar
a lo que ha ocurrido recientemente con Final
Fantasy XIi. Por ésta y otras razones no consi-
guid un gran éxito entre el gran pdblico, aun-
que si que pasd a convertirse en el equivalente
videojueguil de una pelicula de autor: venerada
hasta el cansancio por los fans e incompren-
dida por la mayoria del pablico.

Segunda oportunidad

Como los grandes siempre vuelven (sino, que
se lo digan a Cher), ahora tienes la oportunidad
de gozar de esta obra perfectamente adap-
tada a la pantaila de PSP (con modo panora-
mico real) y con el anadido de algunos videos

extra. Pero la grandeza del juego sigue intacta.
Como buen RPG que se precie, al argumento
engancha desde el primer momento, pero ade-
mas huye de los tdpicos del género para pre-
sentar una historia adulta, oscuray, en muchos
momentos, desasosegante.

Igual ocurre con la mecanica, en la que des-
taca el hecho de que se tenga un tiempo limite
para conseguir los objetivos (reclutar guerre-
ros y llevarlos al Valhalla). Una vez consumido,
llegara la confrontacion final sin que puedas
hacer nada para remediarlo. €l mapa 3D para
explorar el escenario se limita al mundo gene-
ral; una vez dentro de las distintas localizacio-
nes, la valkiria protagonista evolucionara por

UN ARGUMENTO EPICO Y OSCURO Y
UNA JUGABILIDAD REVOLUCIONARIA




PRONTO EN PS2

Square Enix ha anunciado que este

verano pondra a laventa en Espafia, de  _J

la mano de Proein, la sequnda entrega
de Valkyrie Profile [subtitulada Silme-
ria) para PlayStation 2. Obra de los
mismos creadores, se trata de un RPG
igual de original que su predecesor.

ellos como si de un plataformas bidimensio-
nal se tratara, saltos y equilibrios incluidos,
algo que refresca en gran medida su desarro-
llo. Enrevesados puzzles y continuos enemigos
(alos que podras ver antes de entrar en com-
bate con ellos] pueblan estos niveles.

El sistema ideado por los programadores
para llevar a cabo estas batallas, a medio
camino entre los turnos y el tiempo real (con
un maximo de cuatro personajes en tu equipo,
cada uno de ellos asignado a un botén del
mando) también es de lo mas original y diver-
tido, mucho mas cercano al arcade que enun

% T
f 3 wa

Final Fantasy o similar. €l Gnico punto negativo
del juego (aparte del hecho de que aparezca
sin traducir al castellano) serd, para algunos, a
excesiva densidad de sus sistemas de evolu-
cidn, equipacion de personajes y demas. Sin
un buen tutorial que llevarse a la boca puede
hacerse bastante cuesta arriba comprender
qué demonios ocurre durante los combates y
después de ellos y c6mo los personajes adquie-
ren habilidades y se hacen mas fuertes. Los
verdaderos fanaticos de los RPG no tendran
problema; los recién llegados sera mejor que
empiecen por algo mas sencillo. ©

GENERO REMAKE DE RPG DE CULTO
PAIS JAPON _COMPARIA SQUARE ENIX
DESARROLLADOR TRI-ACE
DISTRIBUYE PROEIN

JUGADORES 1 _ON-LINE NO

TEXTOS INGLES

WEB WWW.SQUARE-ENIX.COM/EU/ES

Gt Pl 0 (L gl
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SECUENGIAS. se han incluido bellas
escenas de video en esta version_

ODIN. €l juego comienza cuando
Lenneth es reclamada por el dios

PUZZLES. Tendras que exprimir tu cere-
bro para superar las mazmorras_

EL OCASO DEL GUERRERO La protagonista, la valkiria
Lenneth, deberd escuchar los lamentas de los guerreros
justo antes de que mueran para poder reclutarlos en su

batalla contra el enemiga de Odin.

Lucian

11 don't want to be left alone again. . .
1 1 just don't know

what | should do***

GCONCLUYENDO: vigtiyrie Profite o5 no e sos s que

N estan pensados para el imass markes, | que requieren una
gran dispogicion por parte del ugador para pader desfoolar de g
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VA A ACABAR SIENDO QUE Si: ESTAMOS ANTE EL
MEJOR TOMB RAIDER QUE NOS HEMOS ECHADO A
LA CARA. ;EXAGERAMOS? BUENO, SOLO UN POCO

Salpimentar un poco las cosas nunca

hace dafo, vaya. No soy uninconsciente,
en cualquier caso: afirmar a estas alturas que
una entrega es la mejor de una serie como
Tomb Raider es jugar a |a ruleta rusa con pis-
tola en lugar de revdlver. Aungue si miramos
con un poquito de atencidn, entre siete entre-
gas de Tomb Raider que llevamos ya, el gran
premio sélo podrian disputarselo las primeras y
las dltimas. Desde latercera entrega a Legend
hay, mal gue le pese a algunos fans incondicio-
nales, un erial plagado de vacilaciones, trompi-
cones y caidas en picado. Hasta que llegd Crys-
tal Dynamics y... y etcétera, etcétera. De esto
ya hemas hablado unas cuantas veces.

MB RAIDER
VERSARY

Asi pues, ;qué tiene Anniversary para que
quien suscribe apriete la barriga, se arreman-
gue y diga «ésta es lamejor»? En realidad es
sencillo: es el primer Tomb Raider, pero tami-
zado por el filtro de diez aios de experiencia
bien aplicada.

Superando al maestro

Diez afios atras, el primer Tomb Raider fue la
repanocha. Esto también to hemos repetido en
varias ocasiones, junto a los porqués. Asi que
no vamos a hacerlo de nuevo. Casi una década
mas tarde, Tomb Raider Legend reformul6
hasta cierto punto la receta y Larita saltaba y
brincaba que daba gusto verla.

La ecuacién esta clara: sisumamos atodala
grandeza de aquella primera aventura los acier-
tos de la (ltima, nos tiene que salir algo bueno a
lafuerza. Y estavez no hay peros. Crystal Dyna-
mics ha bordado un remake espectacular.




El primer Tomb Raider esta al completo en
Anniversary. Diria que hasta la Ultimna piedra,
pero seguramente me quedaria corto. Por-
que la adaptacion de los escenarios originales
pasa por un ejercicio de expansién y acumu-
lacién: encontramos nuevos pasajes y cornisas
antes inexistentes que, gracias a una elegan-
cia deliciosa por parte del equipo desarro-
llador, dan realmente la sensacidn de haber
estado ahi desde 1996, inapreciados, ocultos
a nuestra vista hasta la llegada de Tomb Rai-
der Anniversary y su motor grafico robusto y
embellecedor.

Muchas localizaciones han sido practica-
mente remodeladas -no sblo magquilladas-,
siempre con la espectacularidad en mente: la
gran catarata de Per( o la sala vertical de St.
Francis Folly, con sus endiabladamente inal-
canzables estancias divinas, ganan en altura,
en magnificencia, en vertiginosidad y, por
extension, en intensidad y disfrute por parte
del jugador. Sin que por ello se diluya el reco-
nocimiento de sitios ya visitados.

La sensacion es la de volver aun lugar cono-

PlayStation @
A3

! I LAVl i
'lB . . J".ib*p _DESARROLLADOR CRYSTAL DYNAMICS
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DBRAS DE RESTRURAGION Los niveles originales se reconacen, aunque el lavado de
cara (y redisefio completo en algunos casos) se nota.

CHOQUE TEMPORAL

Uno de los trajecitos de Lara des-
bloqueables en Anniversary es,
atencion, la Lara del Tomb Raider
original. Ahi, con sus poligonos
descomunales. Encantador.

UN REMAKE HECHO CON CABEZA,
RESPETO Y BUENAS IDEAS. Y UNOS
ESCENARIOS QUE QUITAN EL HIPO

cido con la experiencia de los afios pasados a
nuestras espaldas, y volver a disfrutarlo con
una mezcla de nostalgia tristona y reencuen-
tro tontorrén. €s un remake, al finy al cabo, y
un aniversario.

Bueno, ¢y el juego?

Dimos ya las claves en la preview del mes
pasado y tampoco queremos convertirnos en
monitas de feria repitiendo una y otra vez las
cosas. La accion en este Tomb Raider es una
habil mezcla de la agilidad renovada de Legend
y la exploracién exigente del homenajeado. Las
habilidades de Lara se han pulido y filtrado,
incorporando algunas nuevas e implemen-
tandolas muy inteligentemente en los nume-
rosos y endemoniados puzzles que nos pre-
senta Anniversary.

o

GENERO ACCION ARQUEOLDGICA SIN HARRISON FORD
PAIS E.€.U.U._COMPARIA EIDOS INTERACTIVE

( DISTRIBUYE PROEIN
. JUGADORES 1 _ON-LINE NO

_TEXTOS CASTELLANO

- _WEB WWW.TOMBRAIDER.COM/ANNIVERSARY/

NI SE TE OCURRA CRERTE Eso debe de pensar la buena
moza, porque tiene muy claro que acabard alld arriba,

EN TRES PANTALLAS

RADRENHLINA. Cabréalos, esguivalos a
tiempo y aprovecha el bullet time _

COMO LAS LAGARTIJAS, Yo dirfa que éste
es el estado natural de Lara Croft_

UN LINDO GHTITU Prueba fehaciente de
que el gancho tiene muchas utilidades_

CONGLUYENDG: Jugar a Anniversary transmite perfec-
tamente la sensacion de estar haciéndolo con el Tamb Raider
original, pero en 2007. Sin ese requste anejo que en este mundo,
aveces, es mortal. Mas claro, el agua.es el mejor Tomb Raider.
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MONSTER MADNESS
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EVIL DERD:
REGENERRTION

o

_JOHN TONES

v

MAS ORIGINALES DEL JUEGO ES LR COMBI-
SENCILLA ELECTROCUCION A DISTANCIA_
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MONSTER MADNESS

UN VIDEOJUEGO

UE ARRANCA CON UNO DE LOS PERSONAJES
DICIENDO «LOS ZOMBIES SE HAN COMIDO A MIS VECINOS» O «MIRA,

SOY BRUCE CAMPBELL» NO PUEDE SER MALO NI QUERIENDO

No es sencillo, en estos tiempos en los

gue cada vez mas gente presume de
haberse criado mamando los horrores victo-
rianos de la Hammer, las vifietas ensangren-
tadas del Tio Creepy y el punk gético de los
Misfits, demostrar que realmente se ama
enfervorecidamente el lado oscuro de la cul-
tura pop. A partir de ahora, tenemos una forma
muy facil de detectar aun genuino fan del cine
y los tebeos de terror: sile gusta Monster Mad-
ness, es de los nuestros.

Monster Madness arranca con un atague
zombi en un barrio residencial, y se revela
como un profuso e intenso homenaje ala cul-
tura del terror: vampiros, cientificos locos,

monstruos prehistdricos, espiritus vengati-
vos, payasos psicdpatas y un largo etcétera de
pesadillas andantes se enfrentarén a los cua-
tro adolescentes que han sobrevivido. €l juga-
dor controla al personaje de su eleccién con
el muy old-school método de moverlo con el
stick izquierdo y apuntar el arma con el dere-
cho. Cuesta acostumbrarse, sobre todo cuando,
como pasa a menudo, hay que andar y disparar
en direcciones contrarias. Pero conun poco de
practica, acaba revelandose como el sistema
perfecto para gestionar con algo de presteza
las tumultuosas oleadas de monstruos.

A partir de ahitodo se desarrolla con relativa
sencillez: lanzamiento de explosivos, intercam-

bio de armas, cambio de armas de fuego ains-
trumentos contundentes para melées, conduc-
cién de vehiculos... Monster Madness no s6lo
no da tiempo de que el jugador se aburra gra-
cias a su accion enfebrecida, sino que no per-
mite que el jugador se atranque en cuestiones
ajenas al estricto ritmo del juego.

Y todo va como una seda

Insistimos en lo que ya adelantamos en nues-
tra preview (que por cierto, y albricias, cémo
ha mejorado la mecanica del juego en sélo un
par de meses): la grandeza de Monster Mad-
ness esta en el desproporcionado amor que
supura hacia los mitos del horror que paro-
dia. Pero es que, ademas, conscientes de que
un homenaje no se sustenta s6lo con buenas
intenciones, en Inmersion Games y Artificial
Studios han cuidado los detalles jugables con
un mima que deja en evidencia a titulos mucho




| i (%’ _PAIS E€.UU, _COMPANIA SOUTHPEAK INTERACTIVE
IZ+ \\&; e _DESARROLLADOR ARTIFICIAL STUDIOS / INMERSION G.
- e MEUS BN TDISTRIBUYE PROEIN
B USSR ) GADORES 1-16_ON-LINESI
- ““% " TEXTOS-VOCES CASTELLANO-INGLES
w5, _WEB WWW.MONSTER-MADNESS.COM

LOCURA VINETIL

La estética de comic de Top-
Cow, Cliffhanger o una de
estas editoriales independien- -
tes de locuras graficas para 3
adolescentes no es fortuita: el

tono y el colorido de tebeo (las

fases diurnas tienen una belli-
sima iluminacion crepuscu-
lar) dejan bien claro para quién
esta pensado Monster Mad-
ness: fobicos al realismo, los
argumentos y el sopor.

R '.qmlm: it
OCHO BRAZOS LA ACCION A CUATRO BANDRS,

{ MULTIPLICAROR EHPONENCIAL DE LA DIVERSIGN_

7;. -if,,-,,"

LABERINTICOS
51, A NOSOTROS

TAMBIEN NOS
RECUERDA A UN

GRUNTLET CON

¥ MUERTOS VIVIENTES

47

EN TRES PANTALLAS

_GENERO SEARCH AND DESTROY DE NO-MUERTOS

EL BUENO UE LRRRY. Te ayudara a poten-
ciar y nutrir tu armamento_

§

VUELRA. Las rampas, siempre amanasas
para las fases de carreras contrarreloj_

2 3

SOY UN ZOMBI. versiones manstruo de
los protagonistas: el mejor power-up_

AQUI NO SE SALVA
NRDIE Ni los mitos
clasicos se respetan_

mas ambiciosos y rimbombantes que éste. A la
yamencionadaidoneidad del sistema de apun-
tado se suma la sencillez del intercambio de
armas, la perfectamente gestionada camara
deljuego (detalle delicado en un titulo tan fre-
nético), siempre apuntando a donde tiene que
apuntar, la variedad de objetivos que puntan
los niveles (aveces recuperar objetos, a veces
solucionar sencillos puzzles, siempre masa-
crar a los no-muertos), las constantes ideas
de tuneado de armas y empleo de las mismas
(el lanzador de cola, por ejemplo, cuyos pro-
yectiles son inflamables una vez han dado en

CONCLUYENDO: tn 1 misma fase, en cuestion de

minutos, el jugador se enfrenta a zombis, pavasos asesinos,
bigfonts y piratas fantasmas, Siesa no s un perfecto aguilbrio
conceptual de elementos dispares, no sabemos lo que o sera,,

el blanco), los power-ups que convierten alos
personajes en monstruos, las tontorronas pero
frenéticas fases con vehiculos... Dejando de
lado la disparatada dificultad de algunas fases
y final bosses, Monster Madness parece opti-
mizado para resultar lo mas divertido posible,
y eso es encomiable: sélo hay que contemplar
su robusto Modo Multijugador y como se ha
puesto el acento en la accidn y el humor.
Monster Madness es un juego simple sélo
en apariencia, porque sus piezas perfecta-
mente engrasadas claman lo contrario. Per-
dén... queriamos decir «adllan». (-]
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SENKO NO RONDE

ULTIMAMENTE, LOS GENEROS SOLO SIRVEN PARA
COMPLEMENTARSE ENTRE ELLOS CON CADA
NUEVO TITULO; ;SERA EL MEJOR MOMENTO
PARA LANZAR UN SHOOT'EM-UP DE LUCHA?

CONCLUYENDO.

La locura de los nipones por jugar a

shooters imposibles en los que resulta
casiimposibie diferenciar nuestra nave de los
cientos de disparos que larodean es solo com-
parable a su tremenda adiccién al Pachinko.
Por todos es conocido el éxito que tienen las
recreativas como Virtua Fighter 5 en Japén. i VY
si juntamos ambos géneros? Senko No Ronde
une la diversién de esquivar balas como un
descosido, al mas puro estilo ESP.RA.DE, con
un juego de lucha Vs.

¢Géneros incompatibles?
De buenas a primeras, la idea de tener entre
manos un shooter de lucha (y un beat'em-up

GRAFICOS
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= D F‘é GENERO SHOOTER DE LUCHA/BEAT'EM DE DISPAROS
‘..' PAIS JAPON _COMPANIA UBI SOFT
DESARROLLADOR G.REVOLUTION LTD.
DISTRIBUYE UBI SOFT
JUGADORES 1-2 _ON-LINESI
TEXTOS INGLES
WEB WWW.GREV.CO.JP/RONDE3I60
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HBOH 360

¢LUGHA 0
SHOOTER?

Cada personaje
seleccionable posee
unas determinadas
y diferenciadas
caracteristicas para
satisfacer las prefe-
rencias de cualquier
jugador {lucha
CUEIPO @ CUErpo 0
disparos}.
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de disparos] es algo disparatada, pero tras el
aprendizaje, a través de un tutorial inexistente,
de los controles hasicos y la comprobacion de
la simplicidad de su desarrollo, la cosa empieza
a ser, cuanto menos, resultona. Basicamente,
cada combate es como juntar dos final bosses
de shooters esquivabalas, una mezclaentre Vir-
tual-ony Psychic Force... su abanico de posibi-
lidades es tan amplio y, ala vez, tan simple, que
recuerda a infinidad de titulos. Para combatir
contra el oponente, cada uno de los persona-
jes del juego contara con un atague principal y
uno secundario, propulsién, defensa, un ataque
especial que gastara «super», ataques cuerpo
acuerpo e incluso dos bombas por combate al
mas puro estilo oldschool.

Conversion de recreativa que nunca llegaremos
a ver en Espafa, no aporta nada graficamente,
pero resulta original, simple y muy divertido. ©
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| EL TRAJE NEGRO ES EL PRINCIPAL
(Y CASI UNICO) RTRAGTIVO DE LA NUEVA

AVENTURA DEL ARACNIOD EN PS2

HayStation 2

ULTIMATE

IPIBER- MAN

ULTIMATE
SPIDER-MAN (PS2}
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SPIDER-MAN 3 (PS2)

- _BENREILLY

SPIDER-MAN 3

TIEMPOS OSCUROQS PARA SPIDEY: UNA PELI INCOMPRENDIDA EN EL
CINE, TRAGEDIA EN LOS COMICS Y AHORA, SEMEJANTE JUEGO...

Si PS2 tuviera conciencia, sentirfa celos
y frustracion. Su nueva hermanita, PS3,
ha deslumbrado a los desarrolladores con sus
cucamonas, Y la vieja PS2 languidece alimen-
tada con sobras. ¢ Recordais esos combates
aéreos tan chulos de Spider-Man: The Movie,
o lavariedad y longitud de Spider-Man 2 ? Pues
nada de eso esta en Spider-Man 3. Mientras las
versiones de Xbox 360y PS3 gozan de los arti-
ficios técnicos de la (ltima generacion, la ver-
sion de PS2 es un triste remedo sin apenas ali-
cientes como juego de accion comiquera.
Spider-Man 3 sigue de forma convulsa el
argumento de lapelicula, tomandose enormes
libertades como trasladar la pelea con Veneno
de un edificio a un solar {jmenos poligonos en
los que currar, chicos!). €l juego no tiene villa-
nos como Kingpin o Escorpién, pero a cambio
nos regala a Morbius y Grito, verdaderos gui-
fios para los fans.

CONCLUYENDO: &

Su desarrollo es similar al de Spider-Man 2,
con unagran ciudad abierta en la que podemos
explorar libremente y realizar misiones secun-
darias contra las cuatro bandas que toman la
ciudad. Ademas hay Quick Time Events, el
poder deltraje negro, y técnicas canjeables por
puntos. Sobre el papel suena genial, pero des-
pués comprobamos que las animaciones ren-
quean, la cdmara es hiperlejana, y que tiene una
cantidad abrumadora de bugs, no ya de clip-
ping o de colisidn, sino fallos como un mismo
personaje con dos o mas voces. Y en cuanto al
desarrollo, pues... cuando un momento cumbre
del juego es luchar contra J.J. Jameson mien-
tras te llama vago, es que algo va mal. Corto y
poco agradecido en las misiones secundarias,
Spider-Man 3 solo destaca por su excelente
control, o en ciertos combates contra jefazos,
asi como en los movimientos desbloqueables

con los que Spidey salva {un poco) el dia. ©
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SAMARITAND
El prapio Spidey
se siente mal
por este juego,
ylo compensa |
ayudando a
amigos (Harry
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DRIVER 76

UNA VERSION EXCLUSIVA
PARA PSP CON ALGUNOS DE
LOS MEJORES DETALLES QUE
ENCUMBRARON A LA SAGA

Driver fue, para muchos, el mejor juego

de su género en PSOne.... y, curiosidades
de la vida, también fue, posteriormente, sdlo
unasombra de lo que se esperaba en PS2. Con
tan dispares antecedentes, quedaba por saber
en qué lado habria que situar esta entregapara
PSP y s6lo alglin aspecto nos impide situarlo
entre lo mejor de la saga. Si se valorara sélo la
imagen o la calidad grafica y minimizaramos
sus carencias, Driver 76 mereceria un sobre-
saliente y, sin duda, es de lo mas destacado que
se ha visto en esta consola. Da gusto pasear
por su extraordinario mapeado, con cientos
de kildmetros de la ciudad de New York, con-

BTR VIDE CITY
STORIES

CONGLUYENDO: fu Wue na Lenga nilag dimensiones il
palidad tecnicn de un GTH, es T mejor alternativa en el genaro, y
U JuegD G0N AChas Cosas qua ofrecer. Sin cargas m parones,
serlaun jueqo que no bajarfa del sobregaliente

GRAFICOST

duciendo esos cochazos americanos... pero no
nos convencen las abundantes interrupciones
y cargas inesperadas. Puede que sea el precio
que hay que pagar, pero alo mejor habria sido
mas inteligente sacrificar un poco el detalle.

Por lo demas, todo brilla a gran altura. Su
oferta en misiones principales y secundarias
esta bastante bien y con el Modo Multijuga-
dor se puede decir que esta garantizada lalarga
vida deljuego. Se alternan las misiones tipicas
de conduccion con las de tiro a pie y motoriza-
das y, ademas, han ideado un sinfin de elemen-
tos para tenernos jugando bastante tiempo.
El doblaje estd muy bien trabajado y la banda
sonora, pese a no ser demasiado extensa,
cuenta con unas cuantas melodias que haran
las delicias de los amantes de los ritmos ame-
ricanos de los setenta. No es un juego redondo,
pero nos gusta.
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COOKING MAMA |

ESTE NUEVO CURSO DE COCINA  intuitiva, comica y, por qué no decirlo, ago-
PARA TORPES CONVERTIRA TU tadora. Picando carne echaras tanto mésculo
WIIMOTE EN UN UTENSILIO MAS  como llevando atu abuela en brazos.
VERSATIL QUE LA THERMOMIX Siguiendo pasc por paso las indicacio-
nes de Mama, confeccionaras 55 recetas de
El torrente de criticas negativas que  cocinainternacional (inglesa, francesa, italiana,
acompadd al lanzamiento en USA de  japonesa...incluso espanola) utilizando el wii-
este Cooking Mama para Wii me hizo temer  mote como si fuera un cuchillo, un rallador o el
lo peor. Pero alahorade laverdad, coneljuego  mango de una sartén, luchanda siempre contra
en las manos, ha resultado ser, por lo menos,  elcrono o, enunade las grandes novedades de
tan divertido como el original. esta entrega, contra chefs de todo el mundo a
Es cierto que Cooking Mamapresentaalgu-  través de la tipica pantalla partida.
nos problemas respecto ala precision del wii- Esta competicidn por ver quién alifia el mejor
mote, pero era algo que esperabamos, sobre  pulpo a la gallega es extensible a un segundo
todo tras sufrir determinadas pruebas de Wario  jugador, entablando auténticos duelos de
Ware (como el reparto de octavillas). Noeslo  chefs. VY con la ventaja afadida de que esta ver-
mismo ejercer de Arguifiano rascando con el sidn Wii, a diferencia de DS, siincluye textos en
stylus sobre la pequenay precisapantallatdc-  castellano. Conello, el juego se hace accesible
tilde la DS, que agitando en el aire eimandode  a su verdadero pUblico: el usuario casual. Pero
Wii. Aqui te costara mucho mas encontrar el ojo, si al final ganas atu madre o atu padre, ya
punto exacto donde empezar a cortar las ver-  no te quedaran excusas para no hacer la pae-
duras, pero la forma de jugar es mucho mas  lla de los domingos.

TIPIGAL SPANISH FOOD
¢Tecreeselreydela

paella? Prueba a competir
contra la chef folcldrica.._

Usaras el wiimote
para todo: desde
cortar verduras
hasta avivar

WARID WARE Bl - - . effuegndela
SMODTH MOVES TEEEER 1 ? parrilla._

\ {DAME CANDELA!

WiiPiay,

A 5

2. 55 RECETAS: COCINA DESDE UNA
k. PAELLA AUN PULPO A LA GALLEGA

CONGLUYENDO:
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ESTA PANTALLA DEJA CLARD
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QUE ESTE NO ES UN SIMULRDCR
[E FUTBOL AL LSO

_NEMESIS

O STRIKERS
CHARGED FOOTBALL

MARIO ¥ SU CUADRILLA VUELVEN A EJERCER DE
PELOTEROS EN UN ARCADE DE FUTBOL QUE TIENE
COMO GRAN ATRACTIVO SER EL PRIMER TITULO
DE Wil CON JUEGO ON-LINE

MAR

Sélo han transcurrido un par de afos

desde el lanzamiento de Mario Smash
Footballen GameCube, y ya tenemos de nuevo
al fontanero italiano, su hermano Luigi, Daisy,
Bowser y los demas sobre el c&sped. Un nuevo
derroche de furia arcade en el que la Gnicaregla
es meter mas goles que el contrario. Las pata-
das, bombas, pufietazos y otras amenidades
estan totalmente permitidas.

A primera vista, la mecanica de Mario
Strikers Charged Football no parece haber
evolucionado demasiado desde el juego de
GameCube, e incluso desde el titulo que lo ori-
gind todo: Sega Soccer Slam, obra de Black Box
Games. Aquella colorista y violenta pachanga
de fatbol, heredera declarada del Soccer Braw!
de SNK, gustd tanto a Nintendo que, cuando

LABOR DE
EQUIPO No
caigas enla
tentacion de
tchupara conel
capitan. Mueve el
baltn entre todo
el equipo.

buena parte de los componentes de Black Box
se largaron para fundar Next Level Games y
crear Smash Football, &stos se limitaron a cam-
biar los equipos de brasilefios, espafioles, yan-
quis, etc, por los personajes del universo de
Mario. Una jugada que se repite ahora, con el
jugoso afadido de ser el primer titulo de Wii
en ofrecer juego on-fine.

Solo es divertido. Con amigos, mas.
Al fin podras aprovechar la conexién on-
line de Wii para algo méas que descubrir qué
tiempo hara mafana y descargarte clasicos
de la Consola Virtual. Podras competir contra
un amigo por la Red, siempre y cuando éste
te haya dado su Coédigo de Amigo. 12 cifras
nada menos, aunque el tostdn de introducirlo
tiene su recompensa en forma de partidos One
Vs One. Por supuesto, también cuentas con la
posibilidad de competir off-line, con partidos
de hasta cuatro jugadores simultaneos (dos

contra dos). Jugar contra la maquina esta bien,
pero no es nada en comparacion con la posi-
bilidad de freir a patadas a tus amigos. Mario
Strikers C. F. propone tres modos de juego, al
margen de los ya mencionados duelos on-line.
Ademas de los clasicos Versus y Copa, podras
enfrentarte a doce Situaciones Limite, unos
desaffos en los que haras frente a marcadores
adversos y todo tipo de dificultades.

Eso i, antes de saltar al campo, haras bien
en visitar la Escuela de Fatbol, un tutorial en el
gue aprenderas cdmo utilizar el wiimote y el
nunchaku dentro del césped. Aungue parezca
extrafio jugar a un simulador de fGtbol con
dos mandos, el control es tan intuitivo como
sencillo.

Como en el juego de GC, podras seleccio-
nar al capitan de tu equipo de entre nueve per-
sonajes clasicos: desde Mario, Peach o Luigi
hasta Wario, Bowser y Yoshi. Cada capitan no
s6lo destaca entre sus compafieros de equipo
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MARID STRIKERS
CHAARGED FOOTBALL

RAUTENTICO FUTBOL BARRIOBAJERD Que no te engarie su disefio euitracutes:
Mario y sus amigos reparten més lefia que en un partldo de Solteros contra Casados.
Ademés, los escenarios tienen méas peligros que un descampado de Entrevias.

MARIO SMASH
FoOTBALL (GG}

SUPERTRALLAZ0S 2

Cada capitan es capaz de ejecu-
tar un Super Trallazo, pulsando

el Boton B hasta que aparezca el
medidor de fuerza. Si aciertas con
la barra podras llegar a disparar
hasta seis balonazos ala vez.

SEGA SOCCER SLAM
(6c)

ESTADIO DE MESTALLA
Un buen ejemplo de fair
play: si no pugdes detener
aun delantero, vuélalo por
los aires con una bomba.

por su carisma, sino también por su habilidad  mucho tiempo aprendiendo a manejar com-
para ejecutar SuperTrallazos, que multipli-  plicados simuladores de fatbol real. Contres 12 [2]2]* ]}
can el balén hasta por seis (con el peligropara  minutos bastay sobra para ensefar a cualguier ‘rﬂun,
el adversario de encajar de golpe otros tan-  invitado cdmo jugar con Mario Strikers C. F. :
tos goles). Utilizando el wiimote y apuntando Nintendo lo ha visto claro...y EA también. Cuando turival haya
hacia la pantallatendras que ir parandolos uno  Hace un mes tuve ocasidn de jugar al FIFA 08 ejecutado el Super
por uno. A menos, claro, que quieras acabar  de Wii en la central de EA Sports, y pude com- Trallazo sera el
el partido con un minimo de tres docenas de  probar cdmo han explotado la particular juga- momento de usar el
goles en contra. bilidad de Wii por delante de cualquier otro wiimote para detener
aspecto. FIFA 08y su oferta de clubs y compe- sus disparos. Apunta
Realismo, poco. Diversion, a kilos. ticiones reales sera el gran rival de este Mario, hacia la pantalla del TV
Mario Strikers C.F, es simplon, pero muy diver- ~ aunque de momento el juego de Nintendo y evita una goleada de
tido, sobre todo para aquellos usuarios casua-  cuenta con la ventaja de ser el primero. Y ya escandalo.
les (en Wii son legidn) que no quieren gastar  se sabe que el que golpea primero... (]

CONCLUYENDD: i
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33 PERSONRWJES Junto a Kyo e lori encontraremos miticos
luchadores da otras sagas como Jenet de Fatal Fury Wild Ambition,
y persanajes nueves y de fo més resultones como Momoko.

STREET FIGHTER
RLPHR ANTHOLOGY

MayStation .

HING OF FIGHTERS
MAKIMUM IMPACT 2

GONCLUYENDO: 51 ninguna duda, KOF Al es una di
las entregas de la saga mas solidas, variadas, equilibradag y
Jugables. Una tstima que ei su bragecto desde Japon el juega
haya perdida el modo de uego a traves de nternet

Playstation.o
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GENERO BEAT'EM-UP OLD-SCHOOL
PAIS JAPON _COMPARIA IGNITION
_DESARROLLADOR SNK PLAYMORE
_DISTRIBUYE VIRGIN PLAY
_JUGADORES 1-2 _ON-LINE NO
TEXTOS CASTELLANO

WEB WWW.IGNITIONENT.COM/KOFX)/
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HOF HI podras comenzar
un combo como otro
cualquiera, cancelarlo en
un especial y, a través

del nuevo Dream Cancel,
combinarlo con un esuper-
especial, aunque sélo

si estas manejando al lider
del equipo.

- _MELONGASOIL

HING OF FIGHTERS X

DESPUES DE JUGAR CON LOS GENIALES KOF'98 Y KOF'2003 PEN-
SAMOS, ERRONEAMENTE, QUE TENDRIAMOS QUE ESPERAR OTROS
CINCO ANOS PARA JUGAR A UN BEAT'EM-UP 2D EN CONDICIONES...

La saga The King of Fighters siempre

ha sufrido altibajos con cada una de
sus entregas aparecidas: un afic se convertia
en el mejor beat'em-up 2D de la historia y al
siguiente resultaba ser una auténtica decep-
cion. Si pudiéramos eliminar los KOF medio-
cres, nos guedariamos Unicamente con las
entregas '95, '98, 2003y, sin dudarlo, con este
nuevo King Of Fighters XI. Después del con-
trol sobre un nuevo hardware [Atomiswave)
y de todos los errores gue esto conlleva (KOF

GRAFICOS’

NeoWave, por ejemplo), SNK le ha cogido el
tranquillo a la placa de Sammy, donde funcio-
naba el KOF Xl original.

Solido como los clasicos

Si de algo han pecado muchos de los King of
Fighters es de una deteccidn de colision pre-
caria, determinados personajes invencibles,
combos infinitos... de faita de solidez; algo que
no ocurre con KOF XI. Los personajes nuevos
aportan novedades a la saga y no son total-

mente inGtiles, los antiguos han ganado nuevos
movimientos y las prioridades entre diferen-
tes ataques y las diferencias entre luchado-
res estan equilibradas al maximo. Por desgra-
cia, sus sprites siguen teniendo la resolucion
de una maquina de hace quince afos (aunque
podremos cambiar la nitidez de los persona-
jes) i Cuando aprendera SNK de Arc System
Worlds? La novedad masimportante enlo que
ajugabilidad respecta es lainclusion de los ata-
ques Dream Cancel, sdlo para el lider del equipo
y que consiste en cancelar un especial (DM)
con un especial mas potente (LDM). ()
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GENERO BEAT'EM-UP 2'5D

PAIS JAPON _COMPARNIA SNK PLAYMORE
DESARROLLADOR SNK PLAYMORE
DISTRIBUYE VIRGIN PLAY

JUGADORES 1-2 _ON-LINE NO
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WEB WWW.VIRGINPLAY.ES
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RING OF FIGHTERS
MAXIMUM IMPACT 2

UNA NUEVA DIMENSION PARA »
EL REY DELA LUCHAEN 2D -

Tras una primeraincursién en el universo

poligonal que dejo frios a los fans de la
saga 2D y divirtid de lo lindo a los luchadores
mas novatos, SNK vuelve al mundo poligonal
después de crear uno de los mejores King Of
Fighters de la saga, KOF XI. Maximum Impact 2
evolucionaligeramente el apartado grafico de
la serie, afade nuevas posibilidades e incluye
personajes miticos como Billy Kane y Richard
Muyer [duefio del Pao-Pao Café). La principal
peculiaridad de la saga, que divide a sus sequi-
dores, es la extrema libertad de accidn que pre-
side su jugabilidad. KOF MI2 incluye todo tipo
de ataques: combos, chain, especiales, supers..
lo que diferencia a este titulo de otros beat'em-
ups es que casi todos sus atagues son combi-
nables entre si. Da rienda suelta a la imagina-
cién del jugador pero hace el juego imposible
en ciertos niveles de dificultad.

GENERO LAS OTRAS MOTOS

DESARROLLADCR MILESTONE
DISTRIBUYE VIRGIN PLAY
JUGADORES 1-2 _ON-LINE SI
TEXTOS CASTELLANO

WEB WWW.SBKO7.COM

PAIS GRAN BRETANA _COMPARNIA VIRGIN PLAY

VERSIN
COMENTROR

4
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REALISMQ TELEVISIVO Las repeticiones ofrecen un grado de realismo digno de una retrasmi-
sidn televisiva. Las carreras con agua son de lo mejor que hemos visto en este género en PS2_

- _DE LOCAR

SBR Q7

5.B. WORLD CHAMPIONSHIP

UN ARCADE MAS INTERESANTE

QUE LA PROPIA COMPETICION REAL

Aungue con laescasaofertaen el género

cualquier novedad es siempre bien reci-
bida por los amantes de las motas, la buena
noticia es que SBKO7 para PS2 es bastante
mejor que lo que cabia esperar. No es que sea
elnovamas, pero ses un arcade bien acabado
graficamente, jugable, emocionante a veces
y capaz de entretener incluso a los fanaticos
de Moto GP. El nico problema que le vemos a
SBKO7 es que le pasa un poco como alacom-
peticidn real en Espafia: tiene menos tradicion
que el Mundial de Motociclismo y eso equivale
amenos tirdn en ventas. En otras licencias con-
tar con el hecho de ser el juego oficial es funda-
mental... pero agui lo Gnico importante es que
sea divertido. Y eso al menos lo han logrado.
La dificultad, por demasiado variable de una
carrera a otra, es el (nico aspecto que no ter-
mina de convencernos del todo. (-]

GLOBAL




_GENERO PLATAFORMAS BELLACAS
_PAIS JAPON _COMPARNIA NINTENDO
_DESARROLLADOR SUZAK

_DISTRIBUVE NINTENDO

_JUGADORES 1 _ON-LINE NO

_TEXTOS CASTELLANO

_WEB WWW.WARIO.NINTENDODS.COM

NINTENDO DS
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WARIO:

MASTER OF DISGUISE

TROPEZON DEL HEROE MAS MALHA-
BLADO EN SU DEBUT PLATAFORMERO

Sin duda merecia Wario, para esta nueva

aparicion estelar en la portatil de Nin-
tendo, un continente que estuviera mas a la
altura de su arrebatadora personalidad. No ha
sido asi, pues esta irreqular mezcla de platafor-
mas, puzzle y minijuegos no convence ni por su
planteamiento ni por su desarrollo. Acompana-
remos a Wario en su periplo como ladrén por
un crucero de lujo, empleando, a golpe de l&piz,
los diferentes trajes (poderes) con que cuenta
el simpatico villano para superar los diversos
puzzles. La escasa variedad de éstos (repeti-
dos hasta el tedio), el pobre disefio de niveles,
lo austero y gris de los graficos y, sobre todo, la
penosa combinacion de interfaz tactil con boto-
nes (gue trae a la memoria ejemplos de cémo
hacer bien las cosas, como Kirby y el Pincel de
Poder) hacen que sea muy dificil disfrutar de un
juego que podria haber sido mucho mas. @

: .;‘%ﬁ'}l GENERO EXPLORACION MINLJUEGUIL NINTENDU DS

PAIS JAPON _COMPARNIA KONAMI
DESARROLLADOR KONAMI
DISTRIBUYE HONAMI
JUGADORES 1-4 _ON-LINE NO
TEXTOS CASTELLANO

WEB WWW.KONAML.COM

LOCALIZADD
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LOSTINBLUE2

ESCASAS NOVEDADES EN ESTA CONTINUA-
CION DE UNA ORIGINAL ODISEA TROPICAL

Interesante mezcla de exploracion,

aventura y minijuegos que aprovecha
al maximo las posibilidades de la pantalla tac-
til para reforzar la identificacion del jugador
conuno de los dos personajes de esta historia
de supervivencia. Naufragos en unaisla espe-
cialmente rica en recursos naturales, nuestros
dos antihéroes deberan procurarse alimento y
cobijoy tratar de explorar laisla... s sus estdma-
gos lo permiten. Las continuas atenciones que
reclama la pareja protagonista, especialmente
su insaciable voracidad, repercuten negativa-
mente sobre la mas interesante tematica de
exploracion, que sdlo a duras penas podremos
llevar a cabo. A pesar de la variedad y buena
implementacién de los minijuegos, su continua
repeticién, unida a lairritante, por inexistente, 1A
de nuestro acompanante (que morira de ham-
bre, a pesar de tener comida en la mochila, si no
le obligamos a comer) puede terminar siendo
nuestro pasaporte hacia la frustracion. )
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cLEDEES

QUERIAMOS QUE NOS
ENTUSIASMARA ELEDEES. DE
VERDAD QUE LO
ESTABAMOS DESEANDO

El planteamiento de Eledees sorpren-
dio a los asistentes al E3 2006 con su
curiosa mecanica de blsqueda de duendeci-
llos por todos los rincones de una casa. Estos
duendes, los Eledees, son los que suminis-
tran energia al mundo en el que se desarrolla
la accion. Un stbito apagdn obliga al nifio pro-
tagonista, armado con una pistola antigravita-
toria, a registrar cada habitacion en busca de
estos inquietantes generadores con patas.
Parece divertido y, hasta cierto punto, lo es.
La pistola permite mover con sencillos movi-
mientos del wiimando todos los objetos que
nuestro protagonista va encontrando. Abrir
armarios, voltear cajas, empujar objetos... €l
descubrimiento de nuevos Eledees se recibe

CONGLUYENDO: :

15 CTHaCNNeS oM

con satisfaccion y la apertura de nuevas habi-
taciones, geométricamente ordenadas y a la
espera de que las convirtamos en un sindios
de objetos tirados por los suelos proporciona
una curiosa sensacién de progreso basado enel
caos inminente. Las areas que hay que explo-
rar {30 niveles) son extensas y hay variedad de
objetivos a cumplir ademés de la bisqueda.

Elproblema de Eledees esté en que la meca-
nica se vuelve pronto repetitiva por el poco rea-
lismo de la fisica de los objetos. La casa entera
parece estar construida de corcho. ¥ cuando
cuesta mas trabajo abrir la puerta de un cuarto
que localizar un punado de duendes eléctri-
cos, la sensacion es la de estar ante un juguete
llamativo pero simple. €l brutal cafionazo que
recibe el nivel de dificultad a partir del tercer
nivel también es desconcertante.

Eledees proporciona diversion sencilla e
inmediata, perfecta para partidas de explora-
cidn rapida. Su mecanica, por desgracia, no va
mucho mas alla.

TERTURRS FINISINAS UNA PENA OLE
L JUEG0 NO RPROVECHE LOS PRECIOSTS |
DISEHDS MANGA DF LAS CUTSCERES.

i

GRAFICOS SONIDO

JUGABILIDAD

_GENERO RASTREO DE DUENDES
_PAIS JAPON _COMPARIA KONAMI

4 _DESARROLLADOR KONAMI
5 _DISTRIBUYE KONAMI

JUGADORES 1-4 _ON-LINE NO )
_TEXTOS-VOCES CASTELLANO-INGLES
WEB WWW.KONAMI-EUROPE.COM

DURACION




GENERO CRYSTAL CLEAR RPG
_PAIS JAPON _COMPARIA SQUARE ENIX
_DESARROLLADOR SQUARE ENIX/MATRIX S.
_DISTRIBUYE PROEIN

_JUGADORES 1-2 _ON-LINE SI
_TEXTOS CASTELLANO

_WEB WWW.FINALFANTASY3.€U.COM

— ] N A " ¥ o v

3DELIRIO POLIGONAL La magia de Square Enik permite a Nintendo DS recrear un universa vectorial pleno de
solidez, variedad y colorido. Los personajes, amigos | enemigos, también gozan de gran carisma estético.

P L=
dlas derrotadoa duznod
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FINAL FANTASY T & &=

con un total
de 279.000

SQUARE ENIX ACTUALIZA SU [a epopeya de los querreros bendecidos por la R COMIANACINEE:
CAPITULO APOCRIFO CON GRAN  Luzdel Cristal, en pos del caprichoso equilibrio j o

ACIERTO AUDIOVISUAL y claroscuro constante de |os reinos creados
exclusivamente para laaventura, Un generosoy

esforzado despliegue vectorial de una variedad

—

B —

R —

——

—_—

La historia de Final Fantasy lll comienza,

como casitodo en esta vida, con la caida
de uno de los cuatro protagonistas, Luneth,
en un misterioso agujero. Pero antes, nues-
tros sentidos han sido sabiamente sacudidos
por el experto trazo audiovisual de Square €nix.
La leyenda se dibuja ante ti con una magnifica
intro CG de bella atmdsfera melddica; laleyenda
se escribe con varias sentencias argumentales
sobre la pantalla de presentacién. Y, por Gltimo,
la leyenda se juega, simplemente pulsando Start.
Estos tres pasos bastan para precipitarse de
cabezay gustosamente, al igual que Luneth, en
el tangible tetra-mundo de FFill. Asi comienza

escénica increfble, con mas de 60 localizacio-
nes, 14 de ellas opcionales, de un cromatismo
salvaje; una veintena de trabajos para definir las
habilidades de los protagonistas, 226 enemigos
diferentes, ocho invocaciones, la Mogured y sus
cinco retos adicionales... Todo un compendio
de cifras y cualidades. Aungue casi siempre da
laimpresion de gue los cimientos que forman
sumudo mundo multicolor son mas poderosos
gue su vetusto guidn. La evolucién tecnoldgica
ha superado a la argumental y a veces FFlil se
muestra frio en sentimientos, que no en calidad,
ante el jugador. ¢ Alguien ha dicho que resucitar
clasicos sea facil?
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_GENERO PIXEL AT WAR
_PAIS JAPON _COMPANIA SNK PLAYMORE
_DESARROLLADOR SNK PLAYMORE
_DISTRIBUYE VIRGIN PLAY

_JUGADORES 1-2 _ON-LINE NO

_TEXTOS CASTELLANO
_WEB WWW.VIRGINPLAY.ES

.
METAL SLUG [l
ANTHOLOGY

PENDIENTE HASTA AHORA la serie (y cémo ésta se fue transformando de
DE RECIBIR LA ANTOLOGIA DE un desmadre bélico en un sindiés de accion- Mk v DRTIRo. ;
METAL SLUG, PS2 AL FIN TIENE  fantastique extremo). GUERRILLEROS SEBOSOS S6lo hay una forma de SN GURuS
SU DOSIS DE PIXEL BELICO. No puede ser... pues bueno. En Metal Slug  arreglar las hilarantes transformaciones de los apolineos
Anthology estan emuladas las siete entregas  héroes en bolas de grasa: ja tiros!.
aparecidas hasta hoy de la serie (maldita sea:

Lodijimos ensu diade MetalSlug Antho- i cdmo se nos habria quedado la cara si SNK SRl

logy para PSP. Lo dijimos en el nimero  hubiera incluido material jugable inédito en  INEACE
pasado de la version de Wii. Y lo repetimos para  este Anthology?). Siete entregas. Nada mas...
estaversion PS2 de Metal Slug Anthology: qui- Y nada menos: es una de las culminaciones | :
zas ésta no sea la forma perfecta de celebrar  absolutas de la estética del pixel, un pufiado | & LY ﬂﬂﬂﬁfﬂlgf
el décimo aniversario de una de las series que  de obras maestras de dificultad imposible y 7
aguantan titanicamente la injusta imposicién  estética inigualada.
del poligono como cadigo estético mayoritario Conleves retoques paralaocasidn (en cues-
en [a nueva generacion de consolas. €s decir,  tiones que doleran alos puristas: cero ralentiza-
hubiéramos preferido un cdmo se hizo kilomé-  cionesy continuaciones infinitas, lo que doma
trico, lleno de entrevistas y secretos desvela-  notablemente la dificultad), Metal Slug Antho-
dos, mas disefios de personajes, vehiculosy  logy sigue siendo, al final, una de las mejores  AYALANGHA DE CARNE DE CARON Docenas ds enemi-
decorados desbloqueables, una cronologiagra-  compilaciones de accion retro del mercado. Y gos abalanzandose sobre el Metal Slug. La sobredosis de b3
fica explicando los recovecos argumentales de  poca broma con eso. némesis, una de las caracteristicas clasicas de la serie.
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PURD PIHEL-ART E detallismo de los gestas, el soberbio
sentido del humor que desprende cada personaje, el increible
disefio de los vehiculos. Esto deberia estar en un museo.
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TU'Y TUS AMIGOS En algunos momentos
del juego podras controlar a otros personajes
de la serie de animacidn_

SECUENGIAS 3D En lugar de utilizar el

material de la serie, los responsables de
Cavia Inc. han decidido crear sus propias
secuencias CG para ilustrar el juego_

NARUTO UZUMAKI
CHRONIGLES

Faa T, <
Ao 48\ A
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SRINT SEIYA: THE
HRDES

P52
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NARUTO UZUMAH

CHRONICLES

NAMCO BANDAI SIGUE EMPENADA EN EXPRIMIR
SUS LICENCIAS HASTA EL PAROXISMO. A VECES
LA COSA SALE BIEN. ESTA NO €S UNA DE ESAS.

A estas alturas de la generacién, cuando
PlayStation 2 ha sido exprimida hasta sus
(ltimas consecuencias, y cuando hemos visto
aventuras de accion de latalla de God Of Waro
Tomb Raider Anniversary, es complicado com-
prender cdmo alguien puede sentirse total-
mente satisfecho con el juego que nos ocupa.
Y no es que esta produccidn de Cavia Inc. (los
mismos de Bullet Witch o la saga Draken-
gard) sea un mal juego; lo gue ocurre es que
su propuesta la hemos visto ya mil veces y, en
muchas ocasiones, mejor realizada.
Este Naruto, a diferencia de Ultimate Ninja
(lanzado hace unos meses en nuestro pais y
muy superior en todos sus apartados), es basi-

CONCLUYENDO: no

GRAFICOS™

camente un juego de accion en 3D en el que
controlaras al joven aprendiz de ninjaen peque-
fios escenarios mientras despacha a oleadas de
enemigos. No hay exploracion, ya gue todo se
desarrolla a través de un mapa en 2D. El lider
del pueblo te ird encargando las misiones (que
consisten casi siempre en acabar con grupos
de enemigos) y, a medida que las cumplas, se
iran abriendo otras mas complicadas.

€l control es correcto, cuenta conuna buena
cantidad de golpes y la posibilidad de mane-
jar a otros personajes, pero pronto se vuelve
mond&tono y repetitivo. Tan sélo las funciones
de personalizacion del héroe a través de una
serie de placas afiaden algo de emocién al con-
junto. €n resumen, que so6lo los muy fans de
la licencia podréan sacarle partida. Los demas,
mejor esperemos a la sequnda entrega de Ulti-
mate Ninja.

JUGABILIDAD

SONIDOD

_GENERO AVENTURA MANGA

PAIS JAPON _COMPARIA NAMCD BANDAI
_DESARROLLADOR CAVIA INC.
_DISTRIBUYE ATARI
_JUGADORES 1 _ON-LINE NO
_TEXTOS CASTELLANO

_WEB WWW.NAMCOBANDAIGAMES.COM

EROTISMO MRANGA Un atague de Naruto hace aparecer

una bella fémina para distraer a los enemigos_

e / Bl 2
NRRUTO EN NEXT BEN UbiSoft se hizo hace poco

con los derechos de la licencia, y prepara un titulo
para Hbon360 de prdxima aparicidn._

(Bl
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o CONCURSO

CAPCOM Y SUPERJUEGOS XTREME TE
LLEVAN AL MUNDO DE LOS CLASICOS
CON CAPCOM CLASSICS COLLECTION
VOL. 2. PARA PARTICIPAR EN ESTE
CONCURSO, ENVIA UN SMS CON LA

RESPUESTA CORRECTA ANTES DEL 29
DE JUNIODE2007Y AUNODELOS15
JUEGOS QUE SORTEAMOS.

Ty
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¢ Cual de estos juegos no aparece en la recopilacion?
R) Eco Fighters B) The King of Dragons C) Diner Dash PlayStation.2 -7 ... 7. CAPGER]

_GONGURSO CAPCOM CLASSICS COLLECTION VOL. 2

La mecanica de participacion en este concurso es muy sencilla. Sélo tienes que enviar un mensaje de testo desde tu movil al nimero 55 7% poniendo la palabra capcomsj, espa-
p LETH

cio + respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la R, deberias mandar al nimero 5575 el siguiente mensaJ capcoms; A
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_GENERO SIMULADOR DE TENIS FULERO
_PAIS JAPON _COMPARNIA NAMCO BANDA!
_DESARROLLADOR NAMCO BANDAI
_DISTRIBUYE SONY C.E.

_JUGADORES 1-4 _ON-LINENO

_TEXTOS CASTELLANO

_WEB ES.PLAYSTATION.COM

SMASH COURT
TENNIS 3

TENIS DEL BUENO CON UNA JUGABILIDAD QUE NO
ALCANZA LAS COTAS DE CALIDAD DE VIRTUA TENNIS 3

Y decimos tenis del bueno porgue

si superas el tutorial con éxito dis-
frutaras del juego... salvo gue antes hayas
probado las mieles del tenis de Sega.
Namco Bandai no ha sabido superar la natu-
ralidad de movimientos y el impecable con-
trol de Virtua Tennis 3. Los tenistas de S.C.T.3
son mas toscos, aveces hasta pasotas ante los
golpes del adversario. Es una pena, porgue los
jugadores cabezones de la serie, en los tiempos
de SNES y PSone, atesoraban en sus raquetas
pixeladas mas jugabilidad que todos los poli-
gonos de sus descendientes de PSP. Como
contrapartida, Namco Bandai se ha puesto las
pilas con los modos de juego: destaca uninte-
resantisimo Pro Tour para guiar la carrerade un
novato y los minijuegos. Ademas, 5.C.T.3 per-
mite compartir el juego con un Gnico UMD para
echar una partida a dobles.

LTIM
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iMINIJUEBOS! Para aportar variedad a los
modos de juego, Se han dispuesto tres pruebas
basadas en titulos clasicos de Nameo_




NINTENDO Y SUPERJUEGOS XTREME
TE LLEVAN A LOS TRIBUNALES CON
PHOENIX-WRIGHT: ACE ATTORNEY
PARA NINTENDO DS. PARA PARTICIPAR
EN ESTE CONCURSO, ENVIA UN SMS
CON LA RESPUESTA CORRECTA ANTES
DEL 29 DE JUNIO DE 2007 Y OPTARAS
A UN PRIMER PREMIO DE 1 NINTENDO
DS + 1 PHOENIX WRIGHT: A. A. O UNO
DE LOS 10 SEGUNDOS PREMIOS COM-
PUESTOS POR 1 PHOENIX WRIGHT A.A.

NINTEND%DS..

i | | lJUEGOS

¢ Qué profesion tiene el protagonista?
A) Abogado  B) Redactor ) Banquero SR meRLlaN Ninendo|

200 itz TH,* and the Nntzndo (5 bogo e tracemerks of Mnlenda. 82007 Nitenco
CONCURSO PHOENIH WRIGHT ACE ATTORNEY: JUSTICE FORALL

(i) CAPEEHT

La mecanica de participacidn en este concurso es muy sencilla. Sdlo tienes que enviar un mensaje de texto desde tu mowl al numero 1515715 poniendo la palabra phoenixsj, espa-
cio + respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la A, deberias mandar al nimero 515715 el siguiente mensaje: phoenixs; A

(st emivgrmo por cinta meresage 20 owr s 01 N v oo ks ppevackores: 1 pre [ “"I.i}i‘.;i i s o sz ckmecnes por i ci2 Corpeees S formarid por rmf.m.:l’.r [Nt 3ys s ks okin pubic ! s o b3 vt L3 portion fica ka aceptaion total de sus bases. Sus datos sefan ncorporagos en wia
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TERRESTHE 2017

DYNRSTY
WARRIORS 5

FUERZA DE DEFENSA

PALABAITA

DIVERTIDO. QUE ST OUES],
PALABRITA |

_GENERO DISPARA PRIMERO, PREGUNTA DESPUES
_PAIS JAPON _COMPANIA D3 PUBLISHER
_DESARROLLADOR SANDLOT {
_DISTRIBUYE VIRGIN PLAY ’{
_JUCADORES 2 _ON-LINE NO
_TEXTOS-VOCES CASTELLANO-INGLES
_\WEB WWW.VIRGINPLAY.ES

i

TERRESTRE 2017 -

SILEISTE NUESTRA PREVIEW Y
AUN NO LO TIENES CLARO, TELO
VAMOS A DAR MASCADITO

Porgue somos muy conscientes de que
Fuerza de Defensa Terrestre 2017 no es
un juego para todos los gustos. ¥ nc queremos
ponernos a lanzar vitores ni que luege venga
nadie a decirnos que si hay que ver, que siatal
pascual le damos un vil 89 y luego en cuanto
salen insectazos nos ponemos tontos y perde-
mos el criterio. Vayamos por partes...
Primero, razones por las que no deberias
comprar Fuerza de Defensa Terrestre: por su
motor grafico, poco mas que mediocre. Pese a
algunos destellos, es rudo y poco elegante. Las
caderas de los personajes parecen a punto de
venirse abajo con cada giro (un stick controla
la parte superior del cuerpo -giro- y el otro, la

GRAFICOS

inferior -movimiento-, y parecen entenderse
solo lo justo), y el framerate definitivamente
se desmorona cuando hay demasiados ene-
migos en pantalla (constantemente, por tanto,
en los dos dos Gltimas niveles de dicultad). La
mecénica no tiene complejidades (avanza, dis-
paray esquiva... poco] y, en general, la sensa-
¢ién de baratillo aparece con cierta indesea-
ble frecuencia.

Razones por las que sdeberias comprar este
juego: te gusta la accion a la antigua usanza,
de poco pensar y mufiecas y dedos incansa-
bles. Te gusta la sci-fi de Serie B, con sus robots
gigantes, y sus insectos gigantes, y sus bombas
gigantes, y todo gigante. Te trae sin cuidado el
realismo. Siempre has deseado infiltrarte en
una colonia alienigenay disparar como un con-
denado poseso a todo lo que se mueva. Has
sofiado alguna vez con destruir Tokyo con
bombas y/o guantazos.

LT MO )



THE SENTINEL

DRAGON ‘S LAIR

HEAD OVER HEELS

HII VIRTUAL CONSOLE
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LAS
COSAS,
COMO
HAN SIDO

_JOHN TONES

La nueva gene-
racion tecnold-
gica de conso-
las trae implicita
una falacia que
no por extendida
€s menos erro-
nea: que la espec-
tacularidad equi-
vale arealismo. 0
acalidad expre-
siva, que esa es
una cuestion
imposible de dis-
cutir en tan poco
espacio. Nuestro
reportaje de hoy
lo demuestra con
un breve repaso a
los primeros jue-
gos occidentales
de lucha. Carentes
de vuelos espec-
taculares, lanza-
miento de rayos
y combos piro-
técnicos, com-
pensan la caren-
cia de medios
con lasecacon-
tundencia de un
combatereal. La
velocidad de res-
puesta, la econo-
mia de medios...
Genuina lucha
bidimensional.

_ILUSTRACION POR
VICTOR SANTOS
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DRAGON'S LAIR H

¢0tra vez han secuestrado a la princesa?

En 1983 se lanzd en los salones recrea-
tivos un juego revolucionario: Dragon's
Lair, que tras una tortuosa gestacion apare-
cid como recreativa que utilizaba el Laser-
Disc como método de almacenamiento. El
juego consistia en algo tan sorprendente por
aquel entonces como una pelicula de dibu-
jos animados interactiva que requeria de

la intervencion del jugador en momentos
determinados. Los Quick Time Events no los
pari6 Shenmue.

Se convirtid en un éxito al instante, y tras
Space Ace, desarrollada en el espacio, en
1991 vio la luz Dragon's Lair II: Time Warp,
toda una superproduccion. Tras la animacién
de todos estos juegos estaban nada menos
que Don Bluth y Gary Goldman [Anasta-
sig, Titan A.€.), que en la actualidad preparan

precisamente una precuela de Dragon's Lair
destinada a los cines. Muchas son las conver-
siones que ha tenido la saga, desde las mas
imaginativas de Spectrum hasta las notables
de Amiga y MegaCD. Tras varias ediciones
para PC o DVD's de sobremesa que emula-
ban el LaserDisc, llega la edicion definitiva en
Blu-Ray: imagen restaurada, 1080p, sin pau-
sas entre acciones, dos niveles de dificultad,
version arcade y casera, y nUMerosos extras
para una edicion imprescindible. _CHAIKO

¢ CONSEGUIRA DIRK

EL OSADO MATAR

AL DRAGON SINGE Y /
RESCATAR A DAPHNE? //

LOS VIEJUNOS
Don Bluth, Rick
Dyer y Gary
Goldman cuentan
batallitas de
Dragon's Lair en
uno de los extras
del Blu-Ray _
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LOS PRIMOS DE LASSIE Dos perritos capaces de cualquier
hazaiia, sea algo tan simple coma como pulsar un interruptor o
controlar un robot para alcanzar una plataforma_

R o A
PLACER CULPABLE Mentiriamos si dijésemos que estos graficos

no tienen tanto o mas gancho que Ios ariginales: ese coforido, esa
definician, ese... bueno, [os de Spectrum tampoco estaban mal_

R CON HERD OVER HEELS DESCUBRIMOS,
ENTRE OTRAS COSAS, QUE LOS
PP PERROS DE COLOR AMARILLO HACEN
P8 01iALOUIER COSA POR UNDS DONUTS

AN

~ 0y

Perros de 8 bits: tu por mi. yo por ti

Una de las propuestas mas originales -
y bien ejecutadas, que esa es otra- que
vivieron los ordenadores de 8 bits fue la de
Head Over Heels, alla por 1987. Un juego

en el que controlamos simultdneamente

dos personajes en distintas habitaciones
con perspectiva isométrica, y que seguia los
pasos en lo jugable de Batman, juego creado
anteriormente por tos autores de Head Over
Heels. Sin embargo, Head Over Heels resuita
mas ambicioso, amplia el mapa, trabaja mas
los puzzles (gracias en parte a los dos perso-
najes simultaneos), y depura la parte técnica.
Como resultado, tenemos uno de los mejo-
res juegos de todos los tiempaos. Et remake es
fiel al original en lo jugable, sin ninguna clase
de anadido en su desarrollo, pero recrea los

graficos con el colorido que le faltd al Spec-
trum, y afiade alguna opcidn extra, entre (as
que destaca a posibilidad de controlar el
juego con un pad (aunqgue de hecho es mejor
jugar con el teclado), la de aumentar la velo-
cidad del juego, y una muy necesaria opcion
para salvar la partida. Ademas, propone un
ranking on-line mundial cuyas cien primeras
puestos aparecen en la web.

Head Over Heels conserva toda su fuerza
incluso hoy dia, e intentar resolver cada
puzzle tal vez suponga mas quebraderos de
cabeza hoy que hace veinte anos, acostum-
brados como estamos a juegos cargados de
tutoriales. Un remake que desborda pericia
ademas de carifio. _CHAIKO
e@ http:/fretrospec.sgn.netfgames/hoh/
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Visitando la web CaFle3's Stuff (http://

cahte3.shedevr.orgru/) uno no deja
de preguntarse cdmo debe de ser la sec-
cién retro de una supuesta version rusa de
Xtreme. En dicha web se recopilan con mimo
y dedicacidn juegos de NES aparecidos en
Rusia, y sblo en Rusia, puestos alaventaen
mercadillos (en la propia web hay alguna
fotografia) que suponen auténticos parai-
sos para nostalgicos del cartucho y el plasti-
cote. ;¥ los juegos? Descaradamente pira-

ST-COMUNISTA

unca quisiste conocer

tas: desde versiones no oficiales de King

of Fighters '97 hasta un Street Fighter V,
pasando por Harry Story (exacto: un juego
de Harry Potter sin licencia), todos ellos ver-
siones hackeadas con mas o menos mana de
juegos oficiales. Los hacks no son una cosa
nueva para los usuarios de Internet metidos
en el mundillo, la gran diferencia es que no
es habitual la posibilidad de comprarlos en
una tienda. Y que es probable que algin hack
mejore el original en el que se basd. _CHAIKO




_JOHN TONES

THE LAY OF THE
EHPLODING FIST (CB4 EXPLODING FIST [SPECTRUN)

AUSENCIA DE FUEGDS ARTIFICIALES, REALISMO,
AMBIENTE DE COMPETICION. LOS PRIMEROS
VIDEDJUEGOS OCCIDENTALES DE LUCHA SON UNA
RAREZA DENTRO DEL GENERO. VEAMOS POR QUE.

Siempre se apunta al cine de artes mar-  del video domestico como un modo répido y
ciales como la raiz principal de influen-  barato de propagar producciones orientales
cias para los videojuegos de lucha. El hecho  por los hogares de todo ef mundo, mutiladas y
de que las primeras muestras occidentales de  dobladas de manera Gnica. La asimilacion por
este género sean tan diferentes de las orien-  parte del pablico occidental, sobre todo norte-
tales da pie a un curioso rastreo de influencias ~ americano, de este cine, dio como resultado la
entrecruzadas. produccién en Hollywood de Karate Kid, espe-
Veamos: el cine de kung fu orientat llegd con  cie de versién sedada de €/ Mono Borracho en
toda su fuerza a occidente a principios de los el Ojo del Tigre y otras peliculas de maestros
ochenta. Motivos: por un lado, la muerte de  sadicos. Una version suave de la locura del kung
Bruce Lee, convertido en un mito del mau-  fu paraque las retinas occidentales no queda-
llido furioso, la macedonia filoséficaylages-  ranhechas polvo a causa del holocausto ciné-
ticulacién agresiva; por otro, la popularizacién  tico de las coreografias hongkonesas. Se puso
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de moda entre la chavaleria la filosofia oriental
de saldo, los gimnasios de barrio {jotra vez!...
pero cambiando los posters de Bruce Lee
por los del sefor Miyagi) y las competiciones
reglamentadas de artes marciales. €l karate,
por supuesto, en cabeza.

Asi, por un lado, los primeros videojuegos
de lucha llegados de Japén tenian un compo-
nente arcade, peliculero y/o fantasioso muy
marcado. Dos ejemplos didfanos: Kung Fu Mas-
tery su esencial estructura de pelicula de res-
cate de damiselas en guaridas enemigas; y Yie-
Ar Kung Fu, quizas |a primera obra maestra del
género, ya con estructura de torneo, pero con
némesis gue homenajean directamente a la
amplia galeria de enemigos folcléricos de las
peliculas de artes marciales dinasticas chinas.
Por otro lado, y en paraleto con la respuesta fil-
mica americana, es decir, Karate Kid, los juegos
occidentales del género son mas tranquilos.
Nada de saltos kilométricos, rayos de energia,
pelos como escarpias y enemigos de fisiologia
diferenciada: estos titulos paseen el sosiego y
la ceremoniosidad de una competicion perfec-
tamente reglamentada.

\THEWRYOFTHE

THE WAY OF THE
ERPLODING FIST [C64)

Quizas la (nica excepcion a esta regla, por
ser de origen japonés, sea el basico y muy
influyente Karate Champ,

Ready... fight!!

Es la Gnica excepcidn porque, a pesar de su
procedencia oriental, mantiene una sobriedad
casi naturalista en el retrato de las peleas. Sin
embargo, su importancia fundacional es incues-
tionable. Por una parte, tenemos la perspectiva
lateral del juego: aunque en Karate Champ alin
se conserva la posibilidad de subir y bajar, con
la consiguiente estrategia oblicua, el acento del
combate se pone en la llave y en la contrallave.
En encontrar el momento y la tensién precisa
para esquivar el ataque del adversario.

Por otra parte tenemos la ambientacién en
una academia de artes marciales, lo que lleva a
launiformidad grafica de los combatientesy ala
presencia de un arbitro, que quizas no interfiere
demasiado en las luchas (daigual: la escasez de
movimientos disponibles hace que sea imposi-
ble un estilo marrullero de combate), pero que
lainiciay la detiene. Un personaje que veremos
en sucesores de este titulo.

#1 D q ll W revistaxtreme.com

\EHPLODING ST [STRAL)

KAARTE CHAMP (ARCADE]

Karate Champ se controla (en la maquina
original, huelga la explicacién) con dos joys-
ticks. Combinandolos adecuadamente se lanzan
golpes que, si alcanzan al contrario, lo dejan ful-
minado. Nada de barras de energia o similares:
la exigencia de precision total se repetird enel
resto de los juegos de este articulo, y convier-
ten a Karate Champy sus sucesores en lo mas
alejado a un machacabotones actual.

Dos altimas notas comunes con sucesores
occidentales: por un lado, las fases de bonus,
imaginativas y cicateras. Detener a un toro
enfervorecido a las bravas, destrozar torres de
ladrillos progresivamente mas resistentes... Por
otra parte, la sobriedad grafica, de colores pla-
nos y brillantes, de sprites repetitivos y muy
acorde con la relajada mecanica del juego.

También en 1984 aparecio Karate Champ
- Player Vs. Player, de ambientacion algo mas
sandunguera (se sustituyen los campeona- ©

g  JTHEWRYOFTHE
2 DL 00ING FIST [064]

GUEST STAR Karate
Champ aparecia en una
secuencia de Contacto
Sangriento, primera obra
maestra de la filmografia
de Van Damme. Soltad
este dato enuna cena
romantica. Quedareis como
auténticos reyes.




LUCHADORES CHUNBOS Ei curioso equilibrio entre lo humoristico y
lo grotesco de los combatientes de [a version de Atari de IK,
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EL AULLIDD INICIAL DE THE HAaY
OF THE EXPLODING FIST PROVOCO
ALGUN SINCOPE EN LOS OCHENThA

© tos en tatamis por escenarios naturales) y
una deteccion de colisiones muy superior a la
del primer titulo.

El camino del puno que explota

En 1985, esta concepcion de los juegos de
combate llega a los ordenadores domesticos
{aunque habia precedentes, mezclas de accion
y aventura como Bruce Lee, Tir Ng,Nog o el
ignoto Chuck Norris Superkicksy, por supuesto,
las conversiones de todos los arcades citados).
The Way of the Exploding Fist, sin embargo,
se programa originariamente para los 8 bits,
y hereda de Karate Champ |a necesaria preci-
sion de los impactos, aunque tiene un sistema
de danos algo méas voluble. No hay barras de
energia, pero siun simbolo de yin-yang para
cada jugador. Un golpe de intensidad regular

proporciona medio simbolo; un buen patadén,
ounabuenaleche, zas, entoda laboca, garan-
tiza el yin-yang completo.

La primera versidn que se programd fue la
de C64, y se nota: el aprovechamiento de la
paleta de colores de la maguina en esta ver-
sion del juego es brutal, a mucha distancia de
las conversiones desganadas que los usuarios
de Commodore padecieron con otros titulos de
la época. La evocadora banda sonora, de tintes
orientales, y el aullido claramente inspirado en
Bruce Lee gue suena cuando ¢l juego termina
de cargar también son pura poesia para los for-
matos de 8 bits.

Programado en Australia por Gregg Bar-
nett, de Beam Software, el juego hace gala de
un desplieque grafico alejado del esquema-
tismo de los titulos de la época. Solo hay cuatro

decorados en el juego, pero su exqui-
sitez los hace suficientes. El disefio
de los luchadores y sus golpes, 18 en
total, también es una joya: modela-
dos a partir de videos de competicio-
nes reales, poseen un equilibrio Gnico
entre la sobriedad y la hiperexpresividad
(el gesto de los luchadores cuando reci-
ben un golpe en la boca del estdmago es
asombroso para estar construido con una
docena de pixeles). Como guinda del pastel, un
extraordinario catalogo de efectos de sonido
para cada uno de los impactos y movimientos,
aderezados con gritos de furia y dolor.

El imprescindible modo para dos jugado-
res dio la gloria a un juego que hizo de la pre-
cision, la potencia y el timing su razdn de ser.
Aln hoy, su contenciény su extraordinario sis-
tema de deteccion de impactos sorprenden por
su pulcritud.

The Way of the Exploding Fist tuvo dos
secuelas: una de ellas, Fist Il, excelente y muy
recordada, pero decididamente orientada a la
aventuray la exploracion, conlo que escapa de
niestrc area de estudio; la otra, Exploding Fist




UGHI MATA. Spec-
trum, Amstrad, MSH,
064, 1986. Todo estrategia
y paciencia, El tnico simu-
lador de judo para 8 bits
fue también una de las
sorpresas de la época.

MAS CASTANAS_

Aunque hemos cubierto los titulos mas
importantes del género de campeo-
natos de artes marciales mas o menos
reglamentados, hay unos cuantos jue-
gos adicionales que podriamos desta-
car. Dejando de lado explotaciones de
baja calidad como Head to Head Karate,
Japan Karate o Phantom Karate Devils,
estos son otros de los juegos de artes
marciales de 8 bits a los que deberias
jugar si quieres que tu yin-yang esté
completo. Ya sabes a qué nos referimos.

BANGKOK NIGHTS.
Spectrum, C64, Amiga,
Rtarl ST, 1987 Luchadores
del tamaiio de un diplodo-
cus, ambientacitn ewdticay
jugabilidad exigente para un
éxito menor de System 3.

N | TIHME
8686688 KWHITE

L L1 R
86884060

PILLADA

: Los pantalones

1 caidos de fos
luchadores pasivos
del K+, un clasico
del chascarrillo de
8 bits.

+, es una explotacion de 1988 de la idea del
combate entre tres luchadores, que empled por
primera vez {a saga International Karate.

All over the world

International Karate fue programado en
1986 por Archer Maclean para System 3,
Conaoci6 todo tipo de versiones domésticas,
incluidas Atari ST, PC y mas adelante, un port
para GBA. De nuevo nos encontramos con el
sistema de medios puntos y puntos comple-
tos. AGn mas preciso en los controles que
Exploding Fist, del que MacLean se reco-

noce rendido admirador, IK tiene ocho
. escenarios gue reflejan otras tantas exé-
| ticas ambientaciones para las peleas, Por
cierto, que Data East llegd a demandar a
System 3 por plagio de su Karate Champ.
La gloria jugable llegd con la secuela de
International Karate, conocida directamente
como IK+. Poseedora también de una gran plé-
tora de conversiones (los 8 bits casi al com-
pleto, Atari ST, Amiga, Amiga CD32, GBA y
PSone], revoluciond el género al incluir a tres
luchadores simultaneos en pantalla. €l juego

THAI BOKING. Ams-
trad, C64, Rmiga, Atari
ST, 1986, Divertidisimo
simulador de Thai con
detalles gloriosos, como las
caras ensangrentadas de
los adversarios.

CHAMBERS OF
SHRAOLIN c64, Atari
ST, Amiga, 1989. Ignato
pero absolutamente reivin-
dicable titulo de los dltimos
estertores de los 8 hits.
Ambientacion sublime,

11+ [PSONE]

permite la participacion de uno o dos jugadores,
sienda controlados el resto por la maguina (nota
al margen: existe un mod de 2001, IK+ Gold,
que permite partidas para tres jugadores simul-
taneos). ¥ menudas orgias de nudillos contra
cartilagos. Con un equilibrio perfecto entre el
caos gue el cerebro humano puede procesar sin
resetearse yla precisiony fuerza que caracte-
rizo al género desde Karate Champ, IK+ tiene
un componente arcade mas acentuado que sus
predecesores, Sin necesidad de desquiciarle,
IK+ permite al jugador ser menos cerebral, con
movimientos tan bien planteados y ejecutados
como |as volteretas laterales para alejarse del
nlcleo de las peleas. Una suma de factores que
proporcionan al titulo un ritmo vibrante que se
multiplica con otro jugador.

Con sélo un decorado (de nuevo la version
de Commodore 64 es |3 mas cuidada de los 8
bits), una extraordinaria banda sonora de Rob
Hubbard en esta misma version y simpaticos
detalles humoristicos (la caida de pantalones
de los jugadores estaticos) hacen de 1K+ una
culminacién del género antes del streetfighte-
razo. Que de eso ya hablaremas... -]
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ECOS ORWELLIANOS DESOE LA
INGLATERAA DE THATCHER (SPEC

L0S PAISAJES LOS GENERRBA UN
ALGORITMO PROCEDURAL (SPEC

POSICION ELEVADR, POSICION GANA

TI0RR:LISTOS PARA EL ATAQGUE_
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Este rincon de retro se nutre de juegos de la cripta,
pero también podria ser «el baile de los malditos».
Rebuscamos en el fondo de nuestros archivos

para traeros los juegos que nadie conoce,
las historias que se cuentan entre susurros en la industria.
Pasad, pasad... bajo vuestra propia responsabilidad.

_MR WINTERS

ACLAMADO EN SU DIA POR CRITICA Y PUBLICO, NO ES THE SENTINEL
UNA OSCURA JOYA QUE PRETENDAMOS AHORA DESCUBRIR. PERO
POCOS JUEGQS HAN EVOCADO EN NUESTROS CURTIDOS ESPINAZOS
TAL SENSACION DE HORROR PURO COMO ESTE ENGENDRO QUE HOY
RESUCITAMOS DESDE EL RINCON MAS OMINOSO DE NUESTRA CRIPTA

Nada de zombis, ni sangre, ni muer-
‘ tos... espacios poligonales abstractos,

presencias incorpdreas hostiles, vigi-
lancia opresiva de un ente mecanico todopo-
deroso... The Sentinel fue y es capaz de provo-
car angustia y tensién en el jugador de maneras
tan sutiles como radicalmente eficaces. Creado
en 1986 por Geoff Crammond para Firebird,
la versi6n original del juego para BBC Micro
fue rapidamente adaptada a la totalidad de las
maquinas de 8 bits de la época, cosechando
gran éxito tanto de critica como de pdblico.
Destacaron la version de Amiga (por su sinies-
tra msica, compuesta por David Whittaker) y
lade PC-DOS (de excelsos, en aguel entonces,
graficos VGA). Pero fueron los crudos paisa-
jes vectoriales de las versiones de Spectrum
y C64 los que poblaron las pesadillas (literal-
mente) de muchos de los que fuimos expues-
tos, siendo adn nifos, a la ligubre presencia
del centinela.

APILAREMOS AOCAS PRRR
‘LOGRAR POSICIONES SUPEATORES_

The Sentinel acojonaba por lo raro que era
pero, sobre todo, por abrir una ventana a un
mundo naciente y, en aquel momentos, total-
mente desconocido: fue uno de los prime-
ros juegos gue presentaba al jugador en un
entorno tridimensional en el que transcurria
toda accién. La ruptura de la bidimensiona-
lidad era tan desasosegante para la época
como habria sido plantarle un televisor de
plasma a un hombre de las cavernas. Agora-
fobia vectorial en estado puro.

Pero ademas el juego era sumamente
extrafo. Interpretando a una consciencia
incorpbrea capaz de transformar materia y
energia, se nos encomendaba la mision de
liberar nada menos que 9999 mundos que
habian sucumbido al dominio del Sentinel,
una presencia anénima y hostil, un depre-
dador césmico integrado en una especie de
t6tem que dominaba cada escenario, como
en un siniestro panéptico, desde lo alto de

UTILIZAREMOS EL ENTORNO PARA
“BLOGUERR LA LINER DE VISION (PCT_
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una atalaya. Para desplazarnos por el paisaje
debemos crear, con la energia obtenida tras
absorber los objetos del entorno, un nuevo
cuerpo o «robot telepatico» al que transferir
nuestra conciencia. Solo podremos absorber
aquellos objetos que se sitlen por debajo de
nosotros, por lo gue debemos escalar posi-
ciones hasta ubicarnos por encima del mismo
centinela, al que podremos entonces eliminar.
Este comenzara arotar lentamente en cuanto
note una alteracion en el equilibrio energético
del escenario, tratando de localizar y elimi-
nar la anomalia: nosotros. Si el centinela nos
encara tendremos cinco segundos para aban-
donar {a posicion antes de ser destruidos...

HIJOS DEL CENTINELA
Zenithy Sentine!
respectivamente: dos
proyectos fresware
que resucitan el mito,
La sombra del centinela
8s alargada..

cinco segundos de sudores frios y mandibu-
las como cerrojos.

A pesar de la lentitud del vigia, su giro es
constante e inexorable, y las limitaciones de
nuestra movilidad convertiran la ascensién en
unatortuosa partida de ajedrez donde el posi-
cionamiento, la planificacion y la administra-
cién de nuestra limitada reserva energética lo
sera todo.

Infierno termodinamico

The Sentinel era un duelo a muerte contraun
sistema maguinal, tan perfecto como maca-
bro. Como perturbadores del equilibrio ener-
gético de cada escenario, como virus invasores,

A PESAR DE LA LENTITUD DEL
UIGIA, 5U GIRD ES CONSTANTE E
INEXORABLE: UN AJEDREZ TORTUOSO

PRREGE LN PATO, PERD 0A MUY
WAL ROLLO PT]_

anomalias matematicas que irrumpen en siste-
mas perfectos, el juego planteaba una agresion
al orden establecido, sélo levemente justifi-
cada, donde la posicion,la elevacion, propor-
cionaba la fuerza para eliminar al otro. Pero una
vez eliminado el Sentinel era necesario colo-
carse en su misma posicidn para poder pasar
al siguiente nivel: nos habremos transfor-
mado en el nuevo centinela, un siniestro cam-
bio de roles. La continua sensacién de ame-
naza, la sutil pero insoportable tensién ala que
somete al jugador (una especie de videovigi-
lancia letal, sobre todo en los niveles donde el
Sentinel cuenta con vigias-robot), la extraieza
de laincorporeidad al observar [y absorber]) el
cuerpo-cascarén que acabamos de abando-
nar, la tremenda dificultad del juego, su plan-
teamiento puramente tactico, su impecable
factura técnica... son muchos los elementos
que hacen de The Sentinel un auténtico peso
pesado de nuestra Cripta. (-]

SENTINEL REDU, FLAGH JUGABLE
EN WIWULADDINK.NET/SENTINEL

SENTINEL
RETURNS

€l despliegue de
genialidad del ori-
ginal calé hondo
entre pdblicoy
desarroiladores.
Pruebadeelloesla
secuela del 98 que
desarrollaron Psyg-
nosis y Sony para
Playstationy PC. La
secuela, de menor
extension, cuenta
con un tratamiento
grafico que sus-
tituia la dureza de
los vectores origi-
nales por extrafios
escenarios orga-
nicos y misica del
mismismo John
Carpenter.
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SUPER
NINTENDO _

LOS CRETINOS LA LLAMABAN «EL CEREBRO
DE LA BESTIA». PENOSO APODO PARA UNA
MAQUINA BRUTAL, UN COLOSO DE PLASTICO
GRIS. ¥ ESO QUE SOLO IBA A 3.6 MHZ, OIGA.

g A

Antes de entrar en harina

es necesario aclarar algu-
nos puntos, extensibles alas
cinco maquinas. Son conver-
siones PAL, asi que olvidate, de
momento, de juegos inéditos
fuera de Japdn. Todos los juegos
de SNES (aligual que los de N64
y algunos de MD) requieren un
pad de GameCube o, mejor adn,
el Mando Clasico (que se aco-
pla al Wiimote). Sélo cuesta 20
euros y dado lo corto que es el
cable del pad de GC, creeme, lo
agradecerss.

La emulacion de los cartu-

LOS JUEGOS
DISPONIBLES (A 18/5/07)

chos de SNES es bastante buena, Actraiser

siempre y cuando afrontemos la Donkey Kong Country

pérdida de velocidad (17%) res- Donkey Kong Country 2

pecto al NTSC. Sigue habiendo Iii-:;r:ight

Ule:in i,aégﬁffsgg 22 l;g;er:gis_la R.-tup.e lll: The Third Lightning
SimCity

cido las de algunos titulos (S.
Mario World, S. Probotector).
€l precio de cada juego de
SNES es de 800 puntos, unos
10 euros. Una pasta, que te hara
sopesar cada nueva descarga.
{Las ventajas delinvento? La
consola salva tu posicién exacta
en el juego cada vez que salgas
del emulador. Adios passwords.
iElinconveniente? Los juegos

Street Fighter Il: The World Warrior
Super Castlevania IV

Super Ghouls'N Ghosts

Super Mario World

Super Probotector: Alien Rebels
The Legend Of The Mystical Ninja

LOS QUE ECHAMOS
EN FALTR

tienen la misma censura y cam- Chrono Trigger
bios que los originales. O sea, que Terranigma
nada de chicas en Final Fight, Plok

y S. Probotector esta protago- Super Tennis
nizado por robocesy no por los Nosferatu
soldados del Contraoriginal. © Super Mario Kart

LA

The Legend Of Zelda: A Link To The Past

RASCATE EL BOLSILLO, ABUELO. De aqui a los préximos meses, ana-
lizaremos la oferta y la calidad de la emulacién de las 5 consolas clasi-
cas que ofrece la Consola Virtual de Wii. Los puntos son caros (2000
pts=24,95 euros), pero en algunos casos, merece la pena _NEMESIS

Turen
[MARIO BROS.

Super Castlevaria V|

Jue. 17-05
TUS GI.F'ISIGUS, SIEMPRE H MHNU. Todos los juegos que te hayas

descargado estaran disponibles en el mend principal de la Wii. Stlo tendras
que apuntar hacia ellos con el Wiimote... iy a recordar viejos tiempos!_

SUPER CASTLEVANIA IV
El chip de sonido SPC700
1deado por Ken Kutarag| !,
¢l padre de PiayStation)
demostrd toda su valia en
asta obra maestra de 1991,
con unas melodias que
slguen grabadas a fuego en
nuestras meninges_

o .{i w'l‘_n._:.:;'; Vi | |

e
W (i . ! ﬁ

FINAL FIGHT
En su dia causd furar,
pese a fumarse uno de los
pratagonistas (Guy), todo
un nivel (Industrial Area) y
el modo de dos jugadores
de la coin-op. Y para
““més INRt-Gepeom USAlo
censurd: sustituyeran a las
enplosivas Poison y Rowy
por una pareja de punks
flojos, flojos, flojos_

SUPER MARID WORLD
Repitiendo la jugada de
NES, Nintendo Incluyd

con cada Super Nintendo
una copla de la nueva
aventura de Mario. Sl la
gente an tenia dudas en
comprar la consola, éstas
desaparecieron ante la
posibifidad de jugar al mejor
plataformas de la historia
da los videojuegos_

THE LEGEND OF THE
MYSTICAL NINJA

nédita en Espafia, la
primera aventura de
Goaman an SNES fue todo
un ékto antre los fans de'la
Importacién. Una verdadera
deficla, a medio camino
entre la aventura y las
plataformas_




CONSIBUELOD..
POR GORREOD

Selecciona los juegos que quieres
comprar marcando con una X la casilla
y envia el cupdn a:

GAME-CentroMAIL.
C./Virgilio 9.

Ciudad de la Imagen
Pozuelo de Alarcon.

28223 Madrid.
€n unos dias recibiras CONTRA REEMBOLSO
el pedido en tu casa.

EN TU TIENDA

Dirigete con este cupén
a tu tienda GAME-CentroMAIL
mas cercana.

Para mas informacion llama al

90217 18 19.

PS3

PSP XBOX 360
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A,LOS TEMBLES
% HERMANOS SMITH. ABAD,

8 LA GLORIOSA Y CENSURADA

: En 1991, Konami

inundb de color

y accion los salo-
nes recreativos
de todo el mundo
con este opti-

| mista western

pop que escon-
diaunasencillay
directa mecanica
inspirada enlos

~ clasicos. Mas sen-

cilloy jugable que
otros titulos mas
exigentes, como
el mitico Contra,
este disparate de
colores acidos nos
pone en |a piel de
uno delos cuatro
cazarrecompen=
sas que avanzan
por los decorados
mas topicos del
Viejo Oeste, reci-

| biendo besos de
| damiselas, liqui-
| dando foraji-

dos y esquivando
furiosas estampi-
das de reses des-
controladas. De
los ports domés-

_ ticos es espe-

cialmente recor-
dado el de SNES,
apesar de lacen-
sura que sufrie-
ron sus sprites
mas incorrectosy

. estereotipados.




TRY AGAIN

PRUEBA DE NUEVO, PULSA «Si» PARA REVISAR
CONNOSOTROS JUEGOS QUE PASARON DESAPERCIBIDOS
¥ QUE AUN PUEDES ENCONTRAR EN TU TIENDA,

rReeDOM

FIGHTERS

LOS PEORES TEMORES DE | :"'. leJl
REALIDAD EN PLENO SIGLO XXI: €

Freedom Fighters supuso un breve des-

canso para 0 Intereactive respecto a
las aventuras del Agente 47, con su sequnda
entrega llegando a las tiendas un afo antes que
este titulo. Con Freedom Fighters se plantea-
ron hacer algo con un tono distinto, y lo con-
siguieron sobradamente.

Imaginad un munda en el que la URSS sigue
existiendo y, ademas, es una gran potencia que
dominatoda Europa y rivaliza a todos los nive-
les con los Estados Unidos, apoya regimenes
comunistas en Sudamérica, y se acerca cada
vez mas a lafrontera norteamericana. €l motivo
no es otro gue fueran ellos quienes dieron fin
ala 22 Guerra Mundial lanzando una bomba
nuclear sobre Berlin, Un buen dia, confirman-
dose los temores de algunas organizaciones
clandestinas, Rusia invade los Estados Unidos
de América, se apodera de sus ciudades y lide-
res politicos, y controla los medios de comuni-

RRA FRIA SE HAN HECHO
EJERCITO COMUNISTA HA
INVADIDO E€.UU., ¥ SOLD UN F UN TANE RO PUEDE DETENERLOS

cacion. En medio de la tormenta se encuentra
nuestro protagonista, el fontanero Christopher
Stone, gue en una visita de trabajo en la casa
de la lider de la resistencia anticomunista ve
cémo apresan a su hermano mientras él con-
sigue esconderse y huir. Sin comerlo ni beberlo,
se encuentra formando parte de las filas de la
resistencia mientras los rusos invaden Estados
Unidos para fliberarlos,

Eljuego no deja de ser una vision irénica
de la paranoia post-11-S mezclada con otro
temor mucho mas viejo e instalado en el sub-
consciente de todo el mundo occidental, como
fue el de la Guerra Fria, a lo que se une el sta-
tus de policia del mundo que se atribuye a los
Estados Unidos hoy dia. 10 Interactive consi-
gue su objetivo de alejarse del tono sombrio de
la saga Hitman a base de inyectar dosis indus-
triales de ironfa a un juego que pasa de som-
brio a ensalada agridulce con maltiples lectu-

FRE . nnH

Frusiens

ras, disfrazado siempre de juego de accién en
tercera persona. Pero Freedom Fighters no
ofrece solo tiroteos, sino que encuentra su
valor diferenciador en el componente tactico
de cada misién -muy simplificado: en un prin-
cipio, cuando el juego se presentd como Free-
dom: The Battle for Liberty Island, y mas tarde
como Freedom: Soldiers of Liberty, se anun-
ci6 como estrategia por turnos-,

Nuestro héroe comienza armado tan sélo
conuna llave inglesa. Cuesta imaginar la pro-
gresion del personaje, no ya en armamento,
sino en dotes de mando: con cada misién cum-
plida o buena accién en el campo de batalla
(por ejemplo: curar a los aliados heridos que
encontremos en cada nivel, o llevar a cabo
acciones heroicas como volar con Cl unos
depdsitos sobre los que hay unos francotira-
dores) aumenta nuestro carisma, lo cual tiene
como efecto final un aumento en el niimero




'N-q. izatla y asegurar la zona.

Ve o la bandera i presiona [E] paru]

w

. 1ZAR LA BANDERR INPRESCINDILE PRRR
/SUPERAR CADR NIVEL, NOS RHORRAMOS LOS
/ COMENTARIDS SOBRE SUS CONNOTRCIONES
V)

de soldados a los que podemos reclutar y dar
ordenes. Algo vital, ya que es imposible que el
protagonista sobreviva por sisolo tras unas pri-
meras fases de aclimatacion.

En Freedom Fighters se hace énfasis en la
situacion precaria de nuestro ejército: siendo
una pequena organizacian, las armas y muni-
ciones escasean, por lo que es vital aprovechar
lo que se pueda del campo de batalla. Al uti-

lizar como base de operaciones una cloaca
prima cierto componente estratégico, selec-
cionando la siguiente mision sobre el mapa
enfuncién de los datos de Inteligencia, aun-
que después sobre el terreno todo cambia. Las
misiones son lo bastante variadas como para
no aburrir: searescatando a la lider de la Resis-
tencia, o saboteando instalaciones, la sensa-
cion de progreso, gracias al sorprendente-
mente bien desarrollado argumento, hace de
Freedom Fighters un juego notable.

Sk

UN FONTANERO QUE UTILIZA LAS
CLOACAS COMO FORMA DE PASARA
OTRAS ZONAS € IZA BANDERAS AL
FINAL DEL NIVEL... ESTO ME SUENA

Freedom Fighters cuenta con una ambien-
tacién excepcional: barrios desolados por el
paso firme del ejército rojo; puestos milita-
res por doguier; bnkeres portatiles y vehicu-
los aparcados de todo tipo; elementos ajenos
al juego como la propaganda de ambos ban-
dos que adorna las paredes de las calles, o los
manipuladisimos noticiarios presentados por
Tatiana Kempinsky que, leyendo entre lineas,
sirven como actualizacion del panorama gene-
ral del juego. En suma, un excelente juego de
accion tactica para todo tipo de jugadores. ©
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LO BUENO D€ VOLVER DE LA MUERTE... ES QUE CADA
DIA ESTAS MAS VIVO, MAS FUERTE. QUE LA PAN-
TOJANO VAYA AL TRULLO SOLO DEBE ANIMARTE.

Sies cierto que ala ter-
ceravalavencida... esto
ya huele aderrota, a

ropa arrancada, a sangre en la
boca. Es el tercer mes con voso-
tros y todo es murmullo y voces
sordas. Buscabamos despertar
vuestro lado salvaje, que escu-
pieran fuego vuestras bocas... y
s6lo escriben alegres mujeres,
que ni insultan ni maldicen. Ni
siguiera nos denuncian. Un mes
de trabajo y una sola queja. Dan
ganas de dejarlo todo.

Ariadna Habashira, lectora
entusiasta de la revista desde
hace meses, se queja por-
que en el reportaje de Los 40
Mejores Youtubes no inclui-
mos esa cutre-joya visual cono-
cida como Los Pdjaros del
Terror (www.youtube.com/
watch?v=0LvXCT3F92s). Des-
pués de verlo detenidamente,
no s6lo nos hemos reafirmado
en la decision de no incluirlo
entonces, sino que casi desapa-
rece de esta seccion. Ariadna,
antes de nada, recuerda que no
todos hacemos uso indebido del
pegamento y que igual que hay
un Proyecto Hombre, digo yo
que habra un Plan Mujer o algo
ast. Pregunta por el barrio o baja
la dosis, no sé, pero toma las
riendas que estas mal.

€n fin, intentaré no ser dema-
siado duro y te lo diré de manera
tan elegante que nitu agente de

la condicional se enfade. Paja-
ros del Terror es al buen gusto
musical lo que Camela al Rock
Sinfénico Americano de los 70,
es decir, paco 0 nada. Laidea
del video resultaba prometedora
y excitante al principio (un hom-
bre solitario rodeado de pajaras
y dandole al 6rgano con violen-
cia), pero luego se vuelve dema-
siado repetitivo como para llegar
a excitarnos. €n fin, aln asi nos
gusta y prometemos incluirlo si
un dia hacemos, por ejemplo, un
reportaje sobre los #1 Videos de
Youtube. Palabra de SuperGolfo,
Demostrando, una vez mas,
que lo de intoxicarse no es sélo
un problema de tiempo libre y
chinos abiertos, Sara del Ojo, a
este paso colaboradora habi-
tual de esta seccion, se dejala
neurona gue le quedabainten-
tando imaginar cdémo podria
leer dos ejemplares de Xtreme
alavez. Ellasolita hallegado ala
camalednica solucién «podria
leerlas cada una con un ojo
diferente(de la carajala vez»...
desechando, sin querer, el ojo
mas (tily certero para leer la
actual prensa del videojuego en
Espafna. Yo, sin ir mas lejos, llevo
afios utilizandolo sin descanso y
no hay dia que no me siente en
alguna revista de la competencia
para reirme un rato. Te juro que
se me saltan las lagrimas con
sus ocurrencias. €s que parto el
quebrao y corro a cambiarme.
Son geniales, mil veces mejores
que €l Jueves o La Razén. Sara,
eltercer 0jo es el mejor para
captar la sutileza de las cosas.
La tradicién hindd lo sitGa en la
frente y le otorga grandes capa-
cidades, pero éste, en realidad,
vive mas abajo y tiene pesta-
Aas mas gruesas. Haz la prueba,
libera tu mente y haz tus pinitos,
si quieres, con estas lineas. No
es gue digan nada interesante...
pero al menos las letras son mas
grandes.

Recordad gue podéis contactar con La Cipula de la Inteligentzia de los

Videojuegos de este pais en xtreme.superjuegos@grupozeta.es
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ROLAZOS DE AYER,
HOY Y SIEMPRE

Superjuegos Xtreme, con la colaboracién de
hardcore-gamer.net, siente la necesidad de poner

a prueba a sus lectores con palabras esdrGjulas

y tests como éste. Identifica el titulo de cada

una de estas capturas y envianos un email a
xtreme.superfuegos@grupozeta.es

con la mayor cantidad de respuestas correctas
posibles. Te recordamos que no es necesario
contestar TODAS, sino contestar MAS que el resto.
iHala, empuna la espada y a contestar como un loco!

IDENTIFICA LO QUE BUENAMENTE PUEDAS..
.Y GANA UNA CAJA DE 1.200 PIEZAS DE PIXELBLOCKS

CEDIDO POR HARDCORE-GAMER.NET.

Envia tus respuestas a xtreme.superjuegos@grupozeta.es
y, por una vez, presume de algo consistente.

ULTIMO GANADOR... SIC TRANSIT (45%!!!)

SOLDCIONES AL NUMERO ANTERIOR. 01 Weird Dreams « 02 Nosferatu » 03 Alone In The Dark « 04 Dracula (Mega CD)

05 Yumemi Mistery Mansion « 06 Dr. Hauzer « 07 Resident Evil « 08 Silent Hill » 09 Dino Crisis « 10 Castlevania: Symphony Of
The Night 11 D-2 « 12 Eternal Darkness: Sanity's Requiem « 13 Cold Fear » 14 Terrors 2 (Wonderswan) » 15 Clock Tower 3
16 Silent Hill 2: Restless Dreams « 17 Splatter House « 18 Kings Field « 19 Obscure « 20 Forbidden Siren




iEXCLUSIVA MUNDIAL!
TODO SOBRE GTA IV

EL GRAN DUELO:
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CALL OF DUTY 4 MODERN WARFARE

DESCUBRE EL FUTURO
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REVELA EL PASADO.
DESCUBRE LO
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