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La vida es movil. Movil es Vodafone.

Salva el planeta de una amenaza
alienigena con Vodafone live!

Disfruta en exclusiva de “Lost Planet”
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Vodafone live!
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incluye todo el trafico de datos y el acceso a contenidos gratuitos. Imp. ind. noinc.

5] | Descargate en exclusiva en Vodafone live! el videojuego “Lost Planet”
y acaba con los insectos gigantes para conseguir salvar el planeta de
una forma espectacular.

Encuéntralo en tu Meni Vodafone Qlive! = Videojuegos @
o envia JUE LOST al 521 '

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

Informate en el 1444 o en www.vodafone.es/live

Vodatone e con 3 vodafone
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BELEDRCIONES EN EL EATHANJERD

Tengo dos chapitas que suelo exhibir en mis cami
setas con orgullo, por encima de las sempiternas
de Pac-Man, Bloodhound Gang o La Noche de los
Muertos Vivientes. Una de ellas muestra un sen-
cillo letrero en el que se puade leer sPractico un

arte manars

Quienes leemos tebeos, hbros de ciencia ficcion
conspiranoica, vemos peliculas de zombis italiancs o
@scuchamos musica que algunos catificarian gusto
s08 de polucion sonora, estamns mas que acostum
brados a que nuastras preferencias culturales saan
consideradas un arte menor, un antreteanimiento
de segunda categoria. La proverbial cuestion da la
mieal y la boca del asno. Por eso, me hace mucha
gracia cuando los fans mas dioptropicos } clarran
en banda y exigen que se consideren los videojue-

gos como Arte

No necesito que me admitan en el club de los adul-

tos. No necesito que la uitraviolencia del pixel, el

sexo chusco, el humor de taberna y las emociones
elamentales y estomagantes que me proporcio-
nan los videojuegos se conviertan en objeto de
estudio académico. Llamenlo arte moderno, lla-
menio arte pop, llamenlo arte menor, pero déjen

nos disfrutario

Por eso, el orgullo de levar a Ghost Rider en la por-
tada de este numero y regalar cuatro paginas de su
nueva colecoion es doble: Jvideojuegos mas tebeos?

Si, gracias. Arte menor, puede. pero menudo

Y a todo esto, ;qué pone en la otra chapa de las dos
de las que hablaba al principio? Pues «Fuch Rrt -
Let's Dances. (] saa, lo que veniamos diciendo
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2007 serd el 3o del Motorista Fantasma, el héroe mas macarma de s
Warvel Ansizamns en echisiva su debut en PS2 y PSP y os ragalamns
I asta con un avance de su nuevo chmic. Ademds hacsmos un repaso @

{a saga Castievaria y a ios inminentes kanzameentos para PS3
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KAMIKAZE
_SEIKEN DENSETSU

LIiNEA ALTERNA
_PENUMBRR

REPORTAUJES
_CASTLEVANIR: 20 ANDS
_GAMECUBE: HISTORIA POLIEDRICR

_CASUAL GAMES: JUGRDOR ACCIDENTAL

SUPERNUEVO
_RESISTANCE FALL OF MAN
_MOTORSTORM
_VIRTUR FIGHTER 5
_RIDGE RACER 7
_FEAR

NBR 2K7
_VIRTUR TENNIS 3

_PRINCE OF PERSIR: RIVAL SWORDS

_THE WARRIORS

_FINAL FANTASY Rl

_CHILI CON CRRNAGE
_CASTLEVANIA: PORTRAIT OF RUIN
_Y MUCHOS MAS..

ANALIS IS
_GHOST RIDER
_OKAMI
_WARIO WARE SMOOTH MOVES
_CRACKDOWN
_CHILDREN OF MANA
_GODHAND
_PHOENIX WRIGHT ACE ATTORNEY

_CAPCOM CLASSICS COLLECTION VOL. 2

_CAPCOM PUZZLE WORLD
_EVERY ERTEND EXRTRAR
_CONTRCT

_DUNGEON SIEGE TO.R

_Y MUCHOS MRS

RETRO

TRY AGAIN
RED DERD REVOLVER

SUPERGU I A

_THE L. OF ZELDRA: TWILIGHT PRINCESS

A22 SUPERJUERGAS
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Ventit su alma al diatio y ahora 1 i A 4
Johinny Blaze Hlumina el cielo nocturno . ; l}/
\ranstarméndose en su aller ego, Ghost

Rider “El Motorisla Fantasma"". E '} .
A g : 1/ j,
# % £ } \

AL X

Deheri prateger a los demds de sufrir
el infierno en la lierra,

'Y tevotver tos demanios del infierno
B contra los villanos Blackheart, Vengeance
¥ SCarecrom....

v 3 o / . T
leG/ UNA NUEVA i . 4
HISTORIA EXCLUSIVA | %
« Un nuevo e inédito argumento de los creadores del comi - '}
Garth Ennis y Jimmy Palimiotti.
¢ Combinacion de combate cuerpo a cuerpo y accion vertigi
nbre dos ruedas contra diversos enemigos de los comic

de Marvel,

4

NO TE PIERDAS LA
EDICION 100% MARVYEL Todo lo que quieras
saber sobre el juego en

PlayStation.2

* Gran cantidad de extras incluyendo los comics clisicos de
Ghost Rider, imagenes del “making of”” y o
Miis sorpresas.

« Combates multijugador en las motocicletas del inficrno de hasta
cuatro j lores en PSP* (PlayStationsPortable).
EN CINES EL 16 DE FEBRERO
WWW.GHOSTRIDER-ELJUEGO.COM

e T Dispe ¢ — tar, Entras on ¢ n> Videojuegos > Tiendas de Juegos > Marvel -
© -
_ = ; = COLUMBIATE ] MARVEL
<% PlayStation.c Tt GAME BOY roviesce PICTURES AL m
Ghost Raer y is X ™ \ L Marvel Chas o Tc I8 K boglaldo il - -




Nacido como oponente de Counter-Strike en

una batalla ya perdida desde el inicio, el titulo de

S| ERES AFICIONADO Zipper Interactive ha ido ganando adeptos a
A LOS REALISTAS Io largo de sus diferentes (ejem) entregas. Tras
SHOOTERS DE su estreno en PSP, con un titulo mas asequible
ZIPPER INTERRCTIVE para todo tipo de jugadores gue las versiones
ESTAS DE ENHORRA- para PS2, sobre todo gracias a la inclusion
BUENR: LOS SEALS de un sistema de auto-aim (es lo que tiensn
VOLVERAN R PS2 los shooters con un solo stick analégica) y su

Y PSP E INCLUSD esperado regresc a PS2 con la tercera entrega
PODRAN COMPARTIR de la saga, el afio comenzara con buen pie para
DATOS ENTRE AMBAS. los aficionados a los shaoters ultra-realistas y

/0 ReemPLAZ
EE REEYS EenESSEEn SEEEEERE PSS Y PSP

_MELDNCASOIL

las pachangas on-fine en general. Por un lado,
SEALS VICTORIOUS! o I:_Vtarsi:':n para PlayStation 2, SDG?M: Com-
AShEP fragged aContra with M1GA2 & o ’ medfl;saultr pfe'senta un desiarm lo basado
B<hEP - ENEMY DOLUN en un unico (y ficticio) emplazamiento, la cludad
de Adjikistan, juego on-iine para un maximo de
32 jugadores {por desgracia, haciendo uso de
los mismos mapas de SOCOM 3, aungue ambos
titulos seran compatibles en la red), una nueva
modalidad on-line gue permitiré a cuatro perso-
nas completar el modo historia de forma coo-
perativa, nuevos vehiculos y nuavas armas. La
version para PSP, que lucird el originalisimo
titulo de SOCOM: Fire Team Bravo 2, sera
compatible con el headset aparecido junto a

’[—"i] Eu-uu

bidd x 10/30 k x5 DISMOUN DCilento

MULTIJUGADOR. Al fin, despueés de sdlo lres entegas, Zipper Interactive ha descubierto el patencial
mullijugador que posee un shoater en el que en lodo momento, el jugador individual va acompariado por
olros tres miembros del mismo equipo. Cualo personas podran avanzar

en el Modo Campana de forma cooperaliva, bien a havés de Infernet o mediante splil-screen_ i §
ik x1u/30 B x5

/MEeno A LA OSCURIDAD S_ Ya confirmado que Silent Hill //CHE"HES PINATEROS._ Oue el recuerdo de Dmdg Kong Racing

5 esta en EI]F'I'IIJ ﬂESr' rollo, y con *ruﬂ'emmm"‘nf fque transcurres sea [moderadamenie) agradable no guita para que la sola idea de pi-
a enirega. empieza a hablarse de eaclusivida fialas conducloras no parezca salida ir ina ;,ee:':,!md §in eabargo
lo para PS3 esios ojil




VEHICULDS. La nueva enkega
de la saga para PlaySlalion 2
incluird nuevos vehiculos de
fodo fipo Yy nuevas armas_

la primera entrega, incluird mado multijugador
para un maximo de 16 jugadores con tres nue-
vas variantes, presentara un total de 14 misio-
nes y un sistema que establece objetivas y
enemigos de forma aleatoria en las misiones ya
jugadas para gue no nos aburramos de disparar
siempre al mismo soldado. Ambas versiones
podran intercambiar datos a traves de USB,
pero ni Zippper ni Sony se han pronunciado
aun sobre el tipo de datos ni la repercusion de
estos en cada uno de los dos juegos.

ON-LINE. Al igual que en las versiones para PS2, Fireleam Bravo 2 incluird opciones mullijugador a lravés de Internet [asi como ad-
hoc] para un maximo de | 6 jugadores. Si ya has jugado a la primera entrega, descubriras tes nuevas modalidades mullijugador_

SANUMAN
LONESTAR

AUTO-AIM. En lugar de adaplar el slick derecho de la version PS2 a
09 43 los cualro baotones principales de PSP, como Syphon Filter, Fireteam
5 Bravo 2 incluira un eficiente sistema de auto-apuntado que equilibra
DCdento las parlidas enlre profesionales del género y reclutas palosos_

s
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JOHN TORMENT

Justo cuando enviabamos la revista a imprenta reci-
bimos Ia confirmacidn oficial de Sony; tendremos PS3
esta primavera en los territorios PAL. Un millon de
cansalas, nada menos. Eso si, solo el modelo de 60GB:
El de20GB aparecera mas adelante si [a demanda es
suficiente. Los temores/y rumares parecian infundados:
PlayStation Network estard operativo desde el princi:
pio, y con'los juegos descargables a disposicion de los
europeas. Esta es la lista completa de juegos:

- Resistance: Fall Of Man

- MotorStorm

- Genji: Days Of The Blade

- Formula One: Champicnship Edition
- Gall Of Duty 3

- Marvet: Ultimate Alliance

- Tony Hawk’s Project 8

- Gundam: Target In Sight

- Full Ruto 2: Battle Lines

- Sonic The Hedgehog

- Virtua Fighter &

- Virtua Tennis 3

- World Snooker Championship 2007
- NBA 2K7

- NHL 2K7

- Blazing Angels: Squadrons OF WUWII
- Enchanted Arms

- Tom Clancy's Splinter: Cell: Double Agent
- The Elder Scrolls [V Oblivion

- Def' Jam: Icon

= Fight Night Round 3

- NBA Street 4 Homecourt 2007

- Need For Speed Carban

- The GodFather: The Don’s Edition

- Tiger Woods PGA Tour 2007

- Untoid Legends: Dark kingdom
-EEAR.

- Gripshift

- Ridge Racer 7

- Tekken Dark Resurrection (network)
- Lemmings (network)

- Bol Sudoku (network)

- Bol Puzzle (ngtwork)

- Blast Factor (networs)

- 0w (network)

- Super Rub'aDub (network)

Periféricos:
- Mando inalambrico SIHARIS (49,99 €)
- Mandoa distancia de Blu-ray (2499 €)
- Gable HDMI (2499 €)
- Cable AV/(16,99 €)
- Cable AV, par. componentes (24,99 €}
- Cable § Video (16,39 €)

RS st nr b s et ikl o g i A S i 0 e LA i bt :ECK‘.-'.—"#"-QM

/MAS HEeRO TODALVIA_ Cualguier rumor sobre el futuro de la //MAS PANTALLA. Oue Nintendo va a seguir sacando 05 remo-
serie buitar Hero nos hace habear, perao. . un analisis cuidadoso de zadas mientras el mercado responda no es ningin secreto. pero en
185 imagenes del periferico para 360 hace pensar en la posibilidad los foros japoneses ya se habla de uma nueva Lite con las pantallas
de un pedal de distorsion. Repetimes: un pedal de distarsian sensiblemente mas grandes para la primera mitad de esie afio
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Much palvo esta levantando en los foras de rigor [a nota HAY COSAS QUE NI EL ANALISTA MAS

que Chiarafan le encasqueto en nuestro dltimo nimero PRECLARO PUEDE PREVER. COMO QUE LOS

a The Legend of Zelda: Twilight Princess. Un magnifico HNOS. STAMPER ACABARIAN ABANDONANDO ULTI-

y nada desdenable 89, MRTE/ RARE, EL ESTUDIO QUE COFUNDARAN EN 1982.

Reconozcamos unos pocos hechos indiscutibles. Primero:
el iltimo Zelda es un juego de Nintendo lanzado a finales
del ano 2006 para Wii y Gamecube. Segundo: un B9 es un
punto menos que 90 y uno mas que BB. Hechos objetivos
y perfectamente comprobables.

A partir de ahi, casi cualguier cosa que digamos
sabre el juega sera una opinidn, y es lo que parecen
no entender los fanaticos de la serie, obsesionados
con |a cuenta de la vieja, la popularidad de la serie
y las etiquetas que ellos mismos se ganan a pulso.
Y asi, se pueden leer cosas tan espectaculares (y
pelin desasosegantes) coma «Cuando mi apinidn es
compartida por [a mayoria de gente que conozco, la
mayoria de internet, y la mayoria de la critica, es
cuando una opinidn subjetiva pasa a ser objetivas.
Cuidado, que |uega los presuntugsos somas las que
nos sentamos a este lado de la revista porque osamos
darle una décima menos de lo previsto a un juego.

Como decia otra forero algo mas sensata, en el planillo
o pane bien claro: eLa revista no se hace responsable
de las opiniones de sus colaboradores, ni se identifica
necesariamente con la opinion de los mismos. Parece
mentira que a estas alturas tengamos que estar
recordando la diferencia entre opinion e informacion,
pero no nos molesta reincidir en ello, que los insultos
nos revitalizan y nos ponen la piel tersa: cascarle un

89 a un juego es cuestion de opiniones.

Otro dia, si quieren, discutimos la validez de calificar
numéricamente una obra de entre-

%, tenimiento, auténtica gilipollez

We==— para quien esto firma, pero que

Fj- los fanboys exigen gustosos,

- :ﬁ, sobre todo porque facilita

la labor de medirsela con

- las respectivas némesis

virtuales. Pero hasta que en

un mundo justo existan reviews

sin notas, mantengamos la pers-

pectiva: una opinidn, razonable o

no, N0 es mas que una opinion. Y
Zelda se queda con su 89,

Pero con el afio nuevo, Chris y Tim Stam-
per |o han dejado para «ir en busca de nuevas
oportunidades», segun un comunicado oficial
de Microsoft del mismo dia 2 de enero. Rare
empezo desarrallando juegos para plataformas
de B bits bajo el nombre Ultimate Play The
Game, dejando tras de si titulos como Knight
Lore (1983) o Sabre Wulf (1984). A partir de
1985, Rare se concentrd en producir juegos
para Nintendo, la cual habia hecho una consi-
derable inversién que, no ocbstante, mantenia el
control del estudio en manaos de Chris y Tim.
Rsi surgieron los juegos por los que Rareware
vio su reputacion lanzada a la estratosfera:
la serie Donkey Kong Gountry {1394), Gol-
den-Eye 007 (1897), Banjo-Kazooei (1998) o
Perfect Dark (2000). Tras

la compra en 2002 por

parte de Microsoft por

una cantidad obscena de &
dinero -377 millones de '
ddlares-, las cosas pare- . y
cen no haber ido tan bien, con

titulos de enito relativo como Perfect

Dark Zero o el mas reciente Viva Pinata.
Rlgunas voces del fandom Y la critica ven la
reputacion de Rare, respetada por la calidad
de sus juegos U su siempre avanzada tecno-
logia grafica, en entredicho. Y con la entrada
de 2007 los Stamper abandonan el barco.
Habida cuenta de |a legendaria naturaleza
«timida con los medios» de Tim y Chris,
ninguno ha hecho declaraciones al res-
pecto. Nadie sabe cuales son sus planes o

si la renuncia se debe a desavenencias con
Microsoft. Hay, incluso, quien ya vaticina el
final de Rare, pues no seria el primer estudio
gue termina en una fosa abisal tras la marcha
de sus figuras destacadas {como Bullfrog
o Blizzard..). Microsoft, por su parte, ase-
gura que ninguno de los proyectos actual-
mente en desarrollo se vera afectado por

la marcha, y los hermanisimos seran sus-
tituidos en sus respectivas funciones
dentro de Rare por el veterano Mark
Betteridge (director del estudio) y el

lead designer de Viva Pifata, Gregg
Mayles (director creativa).
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== OHAY OUE SER MUY ZORRO o

DEMUESTRATUHABILIDAD
CON LA PANTALLA TACTIL

Ayuda a Fox Y su equipo a cumplir
esta nueva y fascinante misidn.
Oefiende la nave principal y
despeja el camino de
innumerables enmigos.

Afronta diferentes misiones y
dirige tu caza sobre la pantalla
tactil.

O PARA PILOTAR ESTA NAVE®

T

PRUEBA EL MODO Wi-Fi GRATUITO EN LAS
ZOMNAS ADSL Wi-Fl DE TELEFONICA

- 48
W}-F. Zona AES?.I
connection TeAEnich

CONSLLTA LOS HOTSPOTS DISPONIBLES EN
WILW. NINTENDOWIFL.COM




EallERS|ERES
o= E S

_NACHO VIGALONDO

TELETREBOL

¢5¢ acuerdan del Teletrébol, aquel mando alargado que

sac lelecinco a mediados de los noventa? Con el objeto en
cuestion podias contestar a las preguntas que se emitian
a algunas horas de a programacidn. £l Teletréhol se lanzo
como el supuesto nacimiento de la televisin interactiva.
Cuando todos sabiamos, tembién gracias a Telecinco, que [a
auténtica programacion interattiva era mucho més elemental
| 5e emitia por la nache, con programas camo «Playboyy o
iy, qué calorl

El eratismo  la pornografia han disfrutado de una capacidad
de interaceion con el cansumidor con un grado dz sincronia
e intensidad que jamés podrén darse en en otros géneros, ni
qracias a esas compicadas tecnologias envolventes como
las de Ias instataciones de los Estudios Universal

A veces a los que vamos de alternativos por |a vida se
nos hace dificil asumir qua el mundo de las consolas estd
dominado por menos de cinco muttinacionales que fabirican
soportes y controlan contenidos. Y ni Sony, ni Nintendo, ni
Microsoft van a permitir jamas que se produzcan programas
explicitamente pornograficos para sus consolas. Como
mucho, el trastornado pero a fin de cuentas, infantiloide
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erotismo de sagas como Aumbie Roses o Dead of Alive.

Lo que no deja de ser una pena ante la avalancha de inter-
faces revelucionarios que replantean a refacion entre el

jugador u ef jueqo, desde el Euetoy hasta las pantallas
tacties de bolsiko y acabando en el mando de la i,

ese teletrébol para el nuevo milenio. ;No les
produce curiosidad o que podria Hegar
a idear al respeeto una industria sin
necesidad de mantener una imagen
mas 0 menos limpia ? Porque todos

lo hemos pensaro. ¢No?

|
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Una cana de pescar, una espada, un bate de béisbol.. El
mando de Wii ha sabido simular en pantalla los usos y
posibilidades de los objetos mas diversos. Pero es ahora
cuando tu wiimote, podras emular !as posibilidades ladi-
cas y festivas del objeto mas cool de hoy en dia. Ni un
iPod ni una Virtual Boy Wiimote Simulator simula..
jun mando de Wiit

Con Wiimote Simulator controlas a un propietario de
Wi (cuyo aspecto puedes modificar hasta
convertirlo en un clon tuyo, en una variedad
de opciones de tuneado fisiologico que haria
palidecer al disefiador de los Miis) desde
el mismao dia que compras la consola. Un
sencillo sistema que mezcla la accicn en pri-
mera persona con una simplificacion de las

/w \\ exclusivas. Sin duda un lanzamiento de este

£ 4 tipo siempre serd bien recibido, pero por otro

A MEDIO CAMING ENTRE LA EXPLOTA-
CION MAS SALVAJE Y LA MAESTRIA
MAS PERFECCIONISTR, VEINTE ANOS
CONTEMPLAN YA A LA SAGA.

Este afio 2007 se cumple el vigésimo aniver-
sario de la saga de juegos de rol mas cono-
cida, respetada, idolatrada y prolifica del pano-
rama consolero: Final Fantasy. Para celebrarlo,
Square Enix tiene reservadas varias sorpre-
sas. La primera de ellas (que ciertamente no
ha sorprendido a casi nadie) es la reedicion de
las dos primeras entregas para PSP bajo el
titulo Final Fantasy Anniversary Edition. En
realidad, no es la primera vez que llevan a cabo
esta maniobra, ya que ambos juegos ya fueron
versionados en PSone, GBA e incluso Won-
derSwan, aguella portatil de Bandai. Por lo
gue se ha podido ver hasta ahora, el producto
= ~ gstara basado en lo que jugaron los usuarias
“dela portatil de Nintendo, y ademas incluira
_algunas mejoras como graficos y musica sen-
sublarnente superiores Yy secuencias de video

. lado poco contribuye a borrar la imagen que
ultimamente estan adquiriendo los chicos de
‘Square Enir de oportunistas.
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normas de convivencia tipo Sims permitira gue nuestro
personaje ensene su mando a sus amigos, lo agite en el
aire. lo rompa, lo repare, lo introduzca en agujeros con
un didmetro suficiente, lo revenda en Internet, e incluso
se defienda de ataques de vandalos y algun gue otro
animal salvaje.

Y, por supuesto, el juego contempla la opcidn mas evi-
dente: podemos emplear el mando de la Wii para jugar
a la Wii de nuestro personaje. El problema
es que el Unico Juego al que puedes acceder
desde esa consola es el Wiimote Simu-
lator, en el que contralas a un propietario
de la Wii (cuyo aspecto puedes modificar
hasta convertirlo en un clon tuyo) desde el
mismo dia gue compras |la cansola

»‘5
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LAS CRIATURAS DE LOS ODCHENTA,
LOS MARCADOS POR CANDY CANDY,
V, INDIRNA JONES Y LOS GOONIES
ESTAN DE ENHORABUENR.

Dos de las franquicias mas recordadas por
quienes ahara viven los Ultimos anos de la
veintena o primeros de la treintena vuelven
con aparentes energias renovadas e intencian
de seguir difuminandao la fina linea que separa
la legitima explotacion de la nostalgia del enri-
quecimiento despiadado méas puro y rastrerao.
Desde Htreme bramamos: «;Ahi nos las den
todasi» y con la mejor pose de fan descere-
brada recibimos las nuevas aventuras de Los
Cazafantasmas y Las Tortugas Ninja.

pe. b

S L,:Z.;:D_..,,',

me e

PREPARRHES EL, EL BRI

_JOHN TDNES

De Los Cazafantasmas poco se sabe mas
alla de un espectacular video que, dicen, corre
en una 360 y que muestra a un cazador de
espiritus haciendo trizas Nueva York a golpe de
rayo pratonica. Destila amor y conocimiento en
cada poligono por las peliculas que originaron
el fendmeno y segun sus responsables, Zoot-
fly, sdlo queda arreglar unas cuestianes de
derechos para iniciar la programacion.
Teenage Mutant Ninja Turtles, por su parte,
se basa en la esperadisima nueva pelicula de
los guelonios marciales, TMNT, que promete
recuperar el tono oscuro y vialento de los pri-
meras camics de los personajes. Aparecera en
marzo para absolutamente todos los formatos
y tendré menos cowabungas y mas chicha.
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ZELUDA: Tl IE R R B S =

En Zelda: Twilight Princess no vamas a encontrar una
excepcion a la regla «Los juegas de Zelda siempre tienen
buena musica». Toru Minegishi. creador de la melodia
da |la secuencia de arrangue de GameCube, recoge la
batuta de manos de Kojl Kondo, -compositor de los
primeros juegos Zelda-, tras escribir las partituras

de Majora's Mask y Wind Waker.
Minegishi nos ofrece piezas clasicas de la saga,
ademas de melodias originales; elementos coma el
confinamignto de la princesa Zelds, o [a facultad de
Link para transformarse en [obo inspiraron al com-
positor para crear un ambiente musical mas gscuro
y melancolico que nunca. Esto queda patente al
escuchar el tema de Midna, o la propia melodia que

HEREISET:
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Todo el mundo esta que se mata con la Wii. Algunos,
literaimente. Hay camisetas sobre |a wii, tiras comicas
sobre accidentes domesticos causades por un mando
volador. Hay demandas judiciales sobre dichos accidentes
domesticos. Y accesorios: fa Wi tiene mas complementos
que la mudieca de Dita Von Teese. Pero, ;que sabemes de
Ja Wii? La Wii no'va de la Wii sino de todo lo que pasa
a su alrededor.

La conquista de fos MMPCRG resultd poco satisfactaria
porque la dificultad del juego ya no era el juego sina los
demas: asesinos de novatos, brujas borderling, activis-
tas de la guerra de Irak tratando de salir en Wired..
Las preccupaciones tipicas cambiaron {;me queda bien
este casco?). Las reglas empezaron a sonar como los
diez mandamientos. Era coma ir al instituto por motivas
recreativos, es decir, algo @bsurdo. Nunca supimos [0 que
haciamos alli pero teniamos Ia extrafia sensacion de/que
bien lo podiamas hacer enun bar.

La Wii es un case extrafio de ingenieria social A diferencia
de los juegos para otras plataformas, sus titulos son deli-
ciosamente retro. Sus avatares son caracteristicamente
poco configurables |y se puede jugar a solas, aunque no
esta hecha para eso. Sin embargo, aunque [a participacion
es necesaria, la competitividad es nula. Porque lo mas
importante del juego es lo que pasa cuandoiintentas colar
un palo por un agujerito utilizando un mando blaneo eon
infrarrojos a dos metros de tu objetivo. Es decir, a perdida
de dignidad. E! ridicule. El suicidio social.

Jugar a [a Wii es como uno de esos juegos de instituto
donde el que pierde tiene que hacer, decif 0 provocar
una situacion humillante delante de los demas. En es05
juegos, ganar no es/ser el mejor sino librarse del castigo,
En la Wi, perder es jugar mientras los demas/te mirany
se descojonan U te graban en camara para subitlo a yous
tube. Y lo;peor no es la maldad implicita en este juego de
humiltacion publica donde accedes a destrozar tu imagen
para poder ver cémo {o hacen también los demas. Lo pear
es lo mucho que engancha.

_ADONIAS

Minegishi compone para el Mundo de las Sombras.

Al contrario de lo que se rumoreo durante el largo pro-
ceso de gestacion de Twilight Princess, |a musica no
esta orquestada sino en formato MIBDI, con el fin de crear
asi musica dinamica, anadienda o restando instrumentds
o samples completos segun la situacidn. Si la musica
hubiera sido orquestada, habria perdido este elemento
de dinamismo.

Rpuntaremos par ultimo gue aun no hay una edicion com-
pleta de |a partitura. La Unica impresian oficial dela banda
sonora fue lanzada de manera limitada al mercado nor-
teamericano por la cadena Target, gue incluye ademas
de un CD con seis temas una reproduccion a escala de
la Master Sword y el Hylian Shield en metal.
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EL BAILE DE LOS CLONES

No era la mejor de as semanas nila mejor de las naches.
Tampoco era el mejor de los videojuegos, ni ya soy el
mejor de [0s jugadores. Las tres de la mafiana de un
martes no es la mejor de las haras para estar jugando.
Todos duermen, todos descansan. Necesitan fuerzas
para enfrentarse a otra jornada, para hacer algo con sus
vidas. Es entonces cuando yo, un yonki gue no se droga,
un adicto a la nada, juego. Exprimo mi vieja caja negra,
invoco al achacoso demonio de una consola obsoleta y
e pido un ratito de diversidn. Pero los demonios, cuanto
mas Vigjos, mas cabrones.

La siniestra sensacion comenzd con The Warriors.
Un juego de mas de un ana con un motor grafico
muy modesto cuya sobriedad me golpeaba como
el mas duro de los final bosses. Mi ortopédica ban-
darra recorria callejon tras callejon de los mismos
edificios grises de contraste apagado, cruzandose
con transeuntes idénticas, en una eterna noche...
Mal rollito.

Saco el disco y pienso: ‘mejor volver con el viejo
maestro', GTA San Andreas: misma formula, mas
esteroides. Palizas en soleadas playas, carreras de
taca-taca colina abajo y combinaciones imposibles

de sierra y paracaidas. El GTA es como un tanga:
una macarrada que siempre se recibe con alegria. Y de
pronto, el horror: un motel de pesadilla. Largos pasillos
idénticos de paredes lisas, texturas clonadas, todos
vacios. Tras un pasillo viene otra igual, y otro, y atro.
Las habitaciones a los [ades son cubos morados con
una tele, una cama, una banera; siempre |a misma tele,
la misma cama, la misma bafiera. Y alli no hay nadie, ni
nada que hacer, ni se escucha mas ruido que el de mis
pasos. Como en un cuadro de Escher pierdo 13 nocion
de las dimensiones: o que tengo delante es identico

a lo que tengo detras. Algun dia esto se considerara
arte, el arte de los entornos de pesadilla de las viejas
consolas. Vacio mi cargador: tengo que llenar este
horror vacui con algo, aunque sea con ruido. Pero es
indtil. No podre escapar def demanio de la obsolescencia
grafica recorriendo estos pasillos clonados.

Tercer juego. Scarface. Scarface vencera a mi demonio
de madrugada de martes con sudor y pelotas cubanas.
Conduzco por la acera. Parto unas jetas. Esto va bien.
Mi testosterona me empuja al interior de una disco-
teca. Suena un tema de Giorgio Moroder. Guay. Pero de
pronto, de nuevo, El Horror. En'la pista hay diez mujeres.
Diez mujeres idénticas. Y bailan con diez hombres. Diez
hombres identicos. Agitan sus toscos poliganos en ciclos
gspasmadicos. Es el baile de los clones. Recuerdo pesa-
dillas antiguas. El Streets of Rage 2: hordas de enemigos
identicos con nombres ridiculos: Beano, Abadede, Galsia...
Pero esto es mucho peor. Porque esto intenta parecer
real. Salgo corriendo. Grita Scarface. Brito yo. ;0ué ruido
hace un arbol al caer en el bosque si no hay nadie para
oirlo?¢,Contindan los clones bailando cuando apago la
consola? Desde entonces, duermo mal.

DONDE DIJE DIEGD... No estd Jack Thompson de por medio.
Y aunque los firos al aire del viejo cascarrabias lienen mas
peligro, el relracto de Slamdance pone al indie en entredicho_
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NO HAY MES QUE NOS LIBREMOS DE
UNR BUENR POLEMICR. QUE SI PLEI-
TOS, QUE SI LEYES INQUISITORIALES.

¢ PROKIMO CAPITULO?

Slamdance. Hasta alli nos vamos esta vez. Se
trata de un festival de cine independiente que
se celebra en Park GCity, Utah (E.E.U.U.) desde
18988 coincidiendo con el de Sundance, en una
especie de reivindicacion de lo verdaderamente
alternativo. El festival acoge la Slamdance Gue-
rrilla Gamemaker Competition, seccian dedi-
cada al videojuego independiente. Rigunos de
los ganadores  finalistas de ediciones ante-
riores incluyen a Rumble Boxy, N o Fagade.
En noviembre se anunciaron los finalistas de
la presente edicidn 2007. Entre titulos como
Flow, Braid o Castle Crashers, llamo la
atencion Super Columbine Massacre RPG.
Obra de Daniele Ledonne, programado con
RPG Maker, el juego reconstruye la matanza
de 1899 en el Columbine High School de Colo-
rado. Lo peliagudo: el jugador maneja a las

_STAN BY

dos lunaticos gque la perpstraron. Nada pro-
blematico, en principio, ya que el festival aboga
por la libertad creativa y el buscar los limites
de los medios de expresidn que abarca. Sin
embargo, el 5 de enero el juego fue retirado
de la competicidn por la organizacion. Segun
declaraciones del propio Ledonne, la decision
surgia por problemas con algun patrocinador. El
mismo dia, no obstante, un comunicado oficial
negaba cualquier tipo de presion de esa clase
y Peter Baxter, director y fundador de Sla-
mdance, asumia la decision a causa de «cier-
tas obligaciones morales a considerar con este
juego en particular, Lo que nadie esperaba es
gue los demas finalistas gritaran aguello de
«Fuenteovejuna, todos a una», Yy empezaran a
retirarse del festival a modo de protesta. Pri-
mero fue Braid, seguido de Jenova Chen y
su Flow los que se retiraron de un concurso
que, paraddjicamente, habia invitado directa-
mente a Ledonne. Despues abandonaron los
responsables de Once Upon a Time, Castle
Crashers, Toblo, Everyday Shooter y Book
and Volume. Siete de los catorce nominados.
Rdemas, varias voces conocidas salieron en
defensa del juego, como Clive Thompson, los
creadores de Fagade o los chicos de Mani-
festo Games. En el momento de escribir esto,
sdia Toblo ha vuelto al festival, y la organizacion
se mantiene en sus trece, en lo que a mucha
gente les parece un auténtico suicidio.

DESBANDADA Tsmbien USC, uno de los
patrocinadores, se ha retirado_
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T O0D UNA D2 SELUEURS
Corre e rumor de que Bzarre Creations podria estar tra-
bajando en e tercer Geometry Wars, con un prometeder
Mado Cooperativo com gran rovedad. Junto con & adictive
UND. sigue siendo una de las estrelos ndiscutile de Live,y
Morosoft parece leos de querer deiar pasar la oportunided de
inaugurar wna franquicia de tiroteos abstractos. Por ltima,
m&ww&&mlpwhﬁbﬂﬂm

LOS 80O

En algin momento de 2007 nos encontraremes nada
menos que con Fatal Fury Special dentro del catalog
de Hbox Live Arcade, con fa inestimable presencia de
Ryo Sakazahi incluida. Con ef exitoso pasg de otros
ung contra uno coma Street Fighter il Hyper Fighting y
Ultimate Mortal Kombat 3 a la vista, le liega el turne &
“gn cliisica de SNK que, con un poco de mano izquierda,
podria abrir la puerta a toda una ristra de cidsicos

£n 2008 se ha confirmado que Kdox Live Rrcade gora
ol tavor del publico. y en 2007 cabe esperar que se con-
 sagre defintivamente gracas 3 anzamentas orignaes
* como fissauk Herves y cidsicas como Symphony 0f The
1 tanto, lus cinco titvios arcade mas juga-
dos del afe han sido UNO, Street Fighter If HF, Geometry
{Wars Evolved, Marble Blast Uitra,  Pac-Man.
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ESE APARENTE SANTO GRIAL PARA
MUCHOS JUGONES, CONVERTIRSE EN
BETA TESTER, AHORA MRS CERCA

Es la eterna pelea entre hermanas: cuando un
usuario de PG habla del mundo de las consaolas,
una de cada diez veces hablara del dichosao pad,
y las otras nueve hara mencién al hecho de que
son sistemas cerrados en los que el usuario
tiene poca o ninguna capacidad de influencia.
Sin embargo, Hbox 860 parece estar abriendo
puertas, aunque sea timidamente, hacia una
democratizacion de las consolas. Un ejemplo,
quizés el mas claro, es el lanzamiento en fechas
recientes del HNA Studio Express, con con-
curso oficial incluido, y el lanzamiento a tra-
vés del Bazar de Live del juego ganador. Otra
muestra de esa apertura de cara al usuario es
la tan cacareada beta multijugador abierta de
Halo 3. En realidad no es algo al alcance a
todos los usuarios de 360: por un lado, quie-
nes se registraron durante un breve periodo
de tiempo en Halo3.com; por otro, algunos
de los que jueguen on-line mas de tres horas
a Halo 2 entre el 1y el 3 de febrero, y por
dltimo, se incluiran invitaciones entre las
copias de Grackdown, también a la venta |
en febrero. Apenas unas decenas de i
miles, pero ya son unas decenas
de miles mas de las que pudie-
ron testear el multijugador de
Halo 2, sin ir mas lejos. Asi,
Microsoft y Bungie dejan
gue el usuario final pueda

opinar y detectar errores que, cada dia mas, los
beta-tester profesionales parecen pasar por
alto -como atestiguan los cada vez mas usuales
parches: en PC hay excusa dada la infinidad
de configuraciones de hardware, pero en una
consola.. efectivamente es un sistema cerrado,
para lo bueno y para lo malo-. Toda el mundo
gana: Bungie perpetia su imagen de desarro-
lladora enrollada con sus fans, Microsoft tiene
una consola gue vive de cara al usuario, U este
tltimo se siente parte del desarrollo de uno de
los juegos que le hizo comprar la consola. Soio
cabe preguntarse si esta formula tendréa con-
tinuidad, y se convertira en algo habitual en la
industria,



EL CONSUMOD MASIVO E INDISCRIMINRDO DE RRTICU-

LOS RELACIONADOS CON LOS VIDEOJUEGDS ES UNADE
NUESTRAS PASIONES INCONFESABLES. RQUI TIENES LUNA
PRUEBA: ULTIMA TECNOLOGIR, CULTURA POPULRAR, Nom
GIA BRRATA.. EL BAZAR KTREME NO CIERRA_
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Wit
& Wit Sports o diversion a mansalva® 51 ain dudabas gus el titulo de Nintendo podia convertirse en Los austriacos de CyberEye plasman en las 32 cartas
el rey de las reuniones entre amiguetes, Joytech pone a la venta, por 29,99 €, el Sports Pack que de The History of Gaming maquinas desde la era de
incluye tres accesarios. El Golf Grip y el Racket Grip haran que las disciplinas de golf y tenis sean Colecovision pasando por los 16 bits, hasta llegar a las
mucho mas divertidas. Para los que gusten de los juegos de conduccidn se ha disefado el Racing Grip ultimas novedades consoleras Cada carta contiene una

ficha completa con la fecha de aparicién. velocidad de
la CPU, memoria, precio y colores disponibles. {Arrastral
PVP. 12 85€ Articulo cedido por hardcore-gamer.net

La guerra de formatos de alta definicion ha llegado a las consolas. Hbox 360

se decanta par un reproductor HD-DVD, gque estara disponible a partir del 23 de
febrero por un PVP-R de 1899 € Ademas del Mando Universal de Hbox
360, durante un tiempao limitado se vendera junto a una pelicula a elegir
en el punto de venta, para disfrutar el cine con una resolucion de 1080p
desde el primer momento. Ademas del salto en la calidad de imagen.

el formato HD-DVD permite el acceso a menus mientras se

reproduce la pelicula y comentarios PIP (Pic-

ture in Picture) que reprodu-

cen una fuente secun-
daria de video sobre la
principal, en este caso
para los comentarios.




Una pantalla monocroma con la definicidn de un movil de primera
generacion, el estilo grafico de «arriba el piselazo» de un Atari 2600
y la desverguenza que solo puede tener una consola oriental Titulos

dementes como Trajan Legend o Happy Killer, e instrucciones en

genuino engrish del calibre de «One group of especial army were standing
by and got the one order to fight with the terrorist» hacen de esta recia

portatil un must para el coleccionista de rarezas

Consola + 17 juegos: 43.95 €. Cedido por hardcore-gamer.net.

Esta compacta consola de balsillo, de aspecto
similar a una GBA, funciona con cartuchos

recopilatorios de juegos herederos de la estetica
y espiritu de la era de los 16 bits, pero con una

gestion de pisels y efectos tridmensionales ST H TI G n

a veces asombrosa MNuestros juegos pre-

dilectos: Last Cabra (solo por el titulo] y

The Lost World, una mezcla de Frogger,

Metal Slug y Metal Gear Solid

PVP. 3996,
Disponible en hardcore-gamer.net

MSBEREEH ST,

Similar a la Dne Station,
pero con cincuenta juegos incluidos
en |la propia consola, lo que elimina
la posibilidad de que la gente haga
maldades con los cartuchos, pero la

hace mucho mas portatil y comoda.
49,95 €

Disponible en hardcore-gamer.net

FREEHER G=g=R) |\ 5

En un Toys'rUs da Murcia encontro John \\
Tones asta delirante recreacion de Frogger.
aparentemente oficial, a la que se agarra como si
le fuera 18 vida en allo. La pantalla LCD reproduce con

melancolia monocr oma la mitica recreativa, pero la
originakdad del artilugio asta en los controles

Prasionando los laterales de la rana, la Frogger

virtual se musive a los lados, y tirando o
aplastando las ancas. se desplaza adeiante y
atras. Crooc, croac, croac, y todo eso
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DEFINICION DE HAMIKAZE: «PELITO BONITO Y OJALA QUE
LLUEVA MANA EN EL CRMPO». CADA MES, AQUI, LD
ULTIMO Y MAS SORPRENDENTE DE JRPON_

CHIARAFAN

LA LEYENDA DE LA ESPRDA SAGRADA, EL SECRETO DEL MANHA 0 COMD
DEMONIOS QUERAIS LLAMARLE. OTRA SAGA DE RPG (LO SIENTO, TGNES)
DCUPR LAS PAGINAS DE LA SECCION MAS GUARADIANESCA DE LA REVISTA

«Era el mejor de los tiempos, era el peor de
los tiempas; era la era de la sabiduria, erala
era de la tonteria; era epoca de creencia, era
epaca de incredulidad; era ia estacion de la
luz, era la estacion de la oscuridad, era la pri-
mavera de la esperanza, era el invierno de la
desesparanzar.. ;Quién mejor que Dickens
para referirse a la época dorada de los BPG?
Vale, quizas no se estuviera refiriendo a ese
en concreto, pero me vale. Por aquel enton-
ces Square y Enik eran dos, y no se dedica-
ban a sacar juegos como churros (eso no va
por ti, Final Fantasy Ril, que tu eres perfecto
como yo). Nemesis aun jos jugaba (utlizando
el Game Genle. eso sl, para pasarse a los jefes
finales). The EIf aun creia en el amor, Tones
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PLATAFORMA MUCHRS 1
COMPRSIA SQUARE ENM

jugabllidad, al mas puro estilo Zelda, pero con

no era mas ideoiego que de la
huerta murciana, y un servidor
aun nio canocia Space y simila-
res antros de perversian, Para
la mayoria de los mortales, la
historia de esta saga ampieza
con el recordado Secret Of
Mana, un RPG de accion

que aparecié por estos

lares alla por 1993 y gue, pese
a no centar con una traduccion
al castellano (aungue st ocurric con

otras lenguas mucho mas peregri-
nas como el holandés), cautivo a todos
ios que lo probaron gracias a su deliciosa

LEGEND OF MANA
€l capitulo para PSone
er@ muy benito, pero una
se cansaba de jugar ai
poco mio, sin saber muy
bien la mzon_




CHILDREN OF MANA Nueva entregs, esla vez
pam DS Sl querels saber mas, leed la review de
The EIf. Para una gue escribe.._

UNA SACA BE RPGS
De ACCION, TAN BELLA
COMO IRRECULAR EN

SU CAUDBAD

la incorporacion de la opclan para tres juga-
dores simuiténeos. Bella la historia, bellos los
personajes y bello el sistema para seleccio-
nar armas y chjetos, que hacia aparecer una
especie de anillo alrededor del protagonista,
io gue permitia realizar 1as acclones sin pau-
sar la accion. Pero en realidad la historia de
Seiken Densetsu empezo antes, mucho
antes. El primer capitulo de la saga fue lan-
zado para la GameBoy monocramatica con
el nombre de Final Fantasy Baiden, 4 se tra-
taba de una histaria alternativa de la serie por
excelencia de Squaresoft. De hecho, es ese
el significado del término sgaidens. En Esta-
dos Unidos fue conocido como Final Fantasy
Adventure, y en Europa como Mystic Quest.
En el juego aparecian muchas referencias a
la saga FF, como los chocobaos, pero su desa-

N2 A )

SECRET OF MANA Todo o mejor de Ia época de las 20 y los |6 bils se condensaba

esta enlrega pars Super Nintendo_

rrollo estaba centrado en la exploracion y en
la acclén, dejando de lado las hatallas por tur-
nos. Su argumenta, como el de tada la serie,
gira en torno al Arbot det Mana, origen de toda
la vida en la Tierra. Los malos quieren des-
truirlo, los buenaos salvarlo; ya sabéis como
son estas cosas. Un par de afios después llegd
a Super Famicom Seiken Densetsu 2 (el
citado Secret Of Mana). cosechando un éxito
mundial. Hasta 1885 tuvieron que esperar los
usuarios nipones para la tercera entrega, tam-
bién para la 16 bits de Nintendo. Mucha mas
bonito técnicamente, con sels personajes a
elegir y tres historias diferentes que se cru-
zan, nunca salié de su pals de origen, aunque
afortunadamente la comunidad underground
cres una traduccion af inglés para poder dis-
frutar del juego gracias z los emuladores. En
el aho 2000, tras la trifulca Squaresoft-Nin-
tendo, la serie da el salto a PlayStation con
Legend Of Mana. Pese a algunos destellos de
calidad, el juego paso sin pena ni gloria, quizas
empequefecide entre tanta maravilla rolera
que circulaba por ahi. Tres afics despues,
Seiken Densetsu regresaba a un sistema
de Nintendo con Sweord Of Mana, un remake
para GBA del primer capitulo de la saga. Otro
buen juego. pero sin grandes alardes de ningun
tipo. Ei uitimo en aparecer por aqui es Chil-
dren Of Mana, del que tenéis analisis en este
mismo niumero de Ktreme. Lae e S

SEIKEN DENSETSU 3 Na liene nombre occidental porque nunca
como la de lodos los males del mundo rolerm, fue del Secret of Evermore_
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| MEJOR EAPITUAD.

Sin duda la entrega que ha hecho
que |a saga Seiken Densetsu sea
tan valorada hoy en dia fue Secret
of Mana, segundo capitulo tras el
original de GameBoy y primero en
aparecer en Super Nintendo. La his-
toria presentaba a tres carismati-
£0S personajes, combates en tiempo
real, un inmenso y precioso mapeado
a explorar con gran ibertad y mucho
humor, ademas de la opcion para
tres jugadores simultaneos

de Japtn. La culps,




INGENIO La fisica invita a improvisar: poner baricadas en Ias puertas [Ia de ariba fallo,
como puede inluirse) o alcanzar alluras usando diferentes elementos escénicos

ESTE MES NOS OLVIDAMOS POR UNR VEZ DE LR ACCION DESENFRENADA
Y NOS CENTRAMOS EN OTRO GENERO MENOS CULTIVADO POR
EL MUNDO DEL VIDEOJUEGO INDEPENDIENTE: EL HORROR.

No es habitual encontrar desarrolladores indies
que dediquen su tiempo a programar juegos
en primera persona, y mucho menos survival
horrors. Pero Frictional Games si lo ha hecho.
Todo tiene una erplicacidn mas alla del «vaya
par de huevos», y es que el estudio ha desarro-
llada su propio motor grafico (Newton Game
Dynamics), y Penumbra hace las veces de
demostracion tecnoldgica.

El juego es, pues, un FPS en el que no se dispara
-aunque se puede usar algo de dinamita-, pero
si se pasa miedo. El protagonista se encuen-
tra atrapado en unas misteriosas instalaciones
abandonadas, por motivos que se esplican en
una {demasiado) larga secuencia introducto-
ria. Ahi encuentra indicios de extrafos sucesos
u., en lugar de estarse quietecito, comienza a
investigar. Lo primero gue llama la atencion es la

EL MOTOR DESPLIEGA UNA CUIDADISIMA FISICA. LA
INTERACCION CON EL ESCENARIO ES BRILLANTE.

interactividad con los escenarios. El jugador, par
medio del puntero y el ratdn, puede abrir puer-
tas, usar tiradores para abrir cajones, mover
cajas arrastrandolas o en volandas, levantar y
manipular tablones, tumbar estanterias. Casi
cada elemento del decorado es utilizable dina-
micamente. El motor creado por Frictional es
por momentos deslumbrante, no solo por los
decorados y la iluminacién (magnifico el juego
de cantraste entre luz y oscuridad), que junto a
un cuidado sonida crean una atmosfera cierta-
mente inquietante, sino por esa continua inte-
ractividad fisica con el entorno: no basta con
clicar, hay que mover. El esfuerzao tiene sus fru-
tos, al menos para Frictional, ya que en 2007
saldra a la venta la version comercial de este
espectacular juego-escaparate, Penumbra:
Overture.

WWwW. FRICTIONARLCAMES.COM
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20 ANOS son NADA

DRACULA LLEVA SIGLOS INTENTANDO ESCLAVIZARNOS. SI NO LO HA LOGRADO AUN
HA SID0 GRACIAS A UN LEGADO FAMILIAR, EL DE LOS BELMONT, CRZAVAMPIROS
QUE SUPONEN LA ULTIMA SALVAGURRDA DE LA HUMANIDAD, TRAS DOCENAS DE

AVENTURAS ES EL MOMENTO DE REVISAR SUS MAYDRES LEYENDAS.

BEN REILLY

v




Y en el principio fue Castlevania. Como
hizo con otros tantos titulos pioneraos,
NES acogio un juego unico e innovador,
que unia la diversidn plataformera con la
accion mas directa. Con sus seis niveles y
su sonido sintetizado, Castlevania intro-
dujo la iconografia basica de la saga: el
clan Belmont, cazavampiros empenados en
acabar con Dracula; Castlevania, el castillo

del vampiro que aparece cada cien anaos
(sibien esta regla se ramperia al antojo de
los programadares).. Tambien instaurd la
formula de jefes y subjefes, junto al uso de
armas secundarias ocultas en elementos
del escenario. Muy dificil, muy divertido,
y muy apreciado por los seguidores de |la
serie. En ese mismo ano, 19886. llegaria la
version MSH.

Castlevania il: Simon’s Quest retomaba
el desarrollo para NES, pero con elemen-

tos roleros como el uso de llaves espe-
ciales y objetos ocultos. Gastlevania Ill:
Dracula's Curse volvia al estilo arcade
del primer juego, pero supuso la primera
aparicion de los niveles multiples.

19893 trae Castlevania Chronicles para
H68000, un juego que sento las bases de
futuras entregas en 16 bits. Fue un Cast-
levania clasico, pera mas agradable a los
ojos. PSH tuvo en 2001 un port remozado,
con el juego original y tamhien una ver- @
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cultad muchao mas equilibrada. El ineditao
Rondo Of Blood fue otro de los juegos
de la gran PG Engine (en formato Super
CD-ROM). Este titulo pionero trajo consigo
la mayoria de las innovaciones que defini-
rian la serie. Como el Item Break, la habi-
lidad de lanzar un ataque devastador con
las armas secundarias. Tambien introdujo a

z » - - personajes como Richter Beimont
- "‘"’““""1 g;g “”"" o Maria Benard. Amo y senor de
&,_’h las subastas de Ebay.

Super Castlevania |V adoptaba
el esquema del Castlevania primi-
genio, recuperando a Simon Belmaont en
su cruzada contra Dracula. El latigo sirve
ahora caomo liana improvisada, mientras
que el famoso Medo 7 y un creativo diseno
de niveles, enemigos y jefes finales hacian
a los fans dar palmas con las orejas. Y
como remate la musica, con temas barro-
cos de increfble creatividad.
Castlevania: Vampire's Kiss fue la espe-
rada continuacion de Super Castleva-
nia, con resultados desiguales. Siguiendo
el habitual esquema de «ah, no, Dracula
ha secuestrado a mi novian, el cartucho
es una version actualizada de Rondo Of
Blood para PG Engine. Los graficos son
de lo mejorcitoide la etapa final de SNES,
pero por el contrario pierde matices de su
modelo, como el uso de caminos alterna-
tivos, que en esta version se reduce a la
anecdota. Asimismo, Vampire's Kiss es el
ultimo juego realmente dificil de la saga.
Y por fin, en 1994 los atribulados usuarios

SUPBR CASTLEVANIA (ZNE5)

DEAEUEATES UINISELETE:
DEJA Q‘ lt LE BERROITEN
SULO PARA DIVERTIRNGS

de Megadrive recibieran su racion de Cas-
tlevania. Y menudo festin fue. Ambientado
en la convulsa Europa de 1914, el juego
permitia contraolar a dos persenajes distin-
tos, Eric Lecarde, de aspecta androgino y
armado con una lanza, y John Morris, que
con latigo en ristre desciende de los Bel-
mont. Bloodlines usa personajes reales de
Stoker, junto a |la brutal Elizabeth Bathory,
la bruja Dorottya Szentes, y hasta al archi-
dugue Franz Ferdinand (nada que ver con
cierta banda cofazo). Para los mas geeks,
el juego insinda que Eric es el hijo bas-
tardo de Rlucard y Maria Renard. No cesan
los aciertos: el inevitable castillo no es el
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Rondo of Blood (Fc encgre) 4 b 1

unico escenario. y Eric y John recorren
diversas localizaciones de Europa. Ade-
mas, dadas sus distintas habilidades con
el latigo o la lanza, cada personaje podia
recorrer caminos alternativos.

NEOEREERC S E IS CY 20 PS>

Symphony Of The Night, El Juego. Esta
marayvilla narra no solo las vicisitudes
del hijo de Dracula, sino que tambien ata
muchos cabos sueltas en |a cronologia
Castlevania, Eso por no mencionar el cruel
planteamiento que hace de los Belmont,
poniendo en su lugar a lo que era una ano-
dina saga de cazavampiros. El artwork
de Ayami Kojima, |la fiabulosa musica de
Michiru Yamane (que se erplaya con las
posibilidades del formato/ CD), y ante toda
la jugabilidad. Tomando prestados elemen-
tos de Metroid, SOTN usaba el castillo de
Dracula coamo unico y gran escenario, con
cientos de habitaciones independientes.

Alucard podia conseguir nuevas armas,
vestimenta y equipamiento, ademas de
mejorar sus atributos y desarrollar habi-
lidades netamente vampiricas, coma las
transformaciones en niebla, lebo o murcie-
lago. La busqueda de las mejores armas,
los multiples finales y la posibilidad de
rejugarlo como Richter Belmont hacen
de SOTN un clasico. Un exito de critica
y publico que cuenta con version para
Saturn, con nuevos niveles y Maria como
personaje jugable, y la inminente paosibili-
dad de descargarlo de Hbox Live.
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Los realizadores pensaron que la capa-
cidad de Nintendo 64 les permitiria, por
fin, lanzar el primer Castlevania 30. Por
desidia o falta de perspectiva, se equive-
caron. Castievania 64 es una entrega ofi-
ciosa dentro de la cranologia de la saga. @
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CASTLEVANIA - SYMPHONY OF THE NIGHT (- Orne2) /m n

POR LOS SIGLOS DE LOS SIGLOS Recela para un clasico imperecedero: cojase un heroe
stormentado, use una masa de jugabilidad fabulosa, afada una pizca de rol Y use como
alino una musica soberbia. En un instante tendrd una Obia Maesha de Caslievania_
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CASTLEVANIA CHRONICLES (P=0rR)

AYAMI RKOJIMA,
mACen De cRSTLeVANIA
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A partir de Symphony OF The Night, esta ilustradora japonesa tomaria las riendas del !
diseno de personajes de Castlevania, hasta su reciente relevo en los juegos de DS. Su l
estilo, gotico y preciosista, se basa en el uso combinado de témperas y ceras. Sus dibujos |
multiplicaron fa fama de la saga de Konami‘al hacer de Castlevania un sinonimo de heroes

villanos ambiguos y mujeres de aspecto seductor y peligroso. }
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REREZAS Y MISTERIOS

. Castlevania cuenta con adaptaciones apocrifas,
. | arcades inéditos|y mutaciones; como los guinios

é ; | de'Sexy Parodius. También tiene su buena racion

de titulos cancelados, como Bloodletting para

Sega 32 H, cuyos sprites fueron usados en

Symphony Of The!Night. Sega nunca tuvo suerte:

Castlevania Resurrection desaparecid por el

fracaso de Dreameast y desavenencias entre/los
e equiposide Konami en Oriente y Occidente.

@ Reinhardt es un Belmont wannabe con
latigo en ristre, que alterna control con
Carrie, una jovencita dotada de poderes
magices. Pese a detalles originales, como
el paso del dia a la noche y la posibilidad
de ser infectados por un vampiro, Cast-
levania 64 tenia un contral horrible y una
camara no menos bochornosa. Sin apenas
un ano de diferencia llegaria Legacy Of
Darkness, algo asi como la edicion «ahora
si, de verdad» de Castlevania 64. Junto al
soporte grafico del Expansion Pak y nive-
les remozadas, el juego tenia dos nuevos
protagonistas: Cornell, un hombre-lobo,
y Henry, caballero de brillante armadura
al que primero conocemos COMO Un NinNo.
Lastima que las novedades no incluyeran
un control mejorado. Con todo, Legacy Of
Darkness sigue siendo un placer culpable,
gracias a sus jefes finales tremebundos y
el curioso efecto de jugar en 3D.

| &. - pawn of sorrow OS)

LTy CETIEE SRl el BOlLSIELE)
GBRA cuenta con tres juegos consecutivos
de Castlevania. Circle Of The Moon opta
por un desarrolla enfocado en la accian,
con el uso de cartas para realizar atagues
especiales. En Harmony Of Dissonance,
Juste Belmont sigue |os pasos de su pre-
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CASTLEUANIA - LAMBNT OF INNOCeNCce PS2)
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decesor en Symphony Of the Night, es
decir, se potencian los aspectos roleros
y la exploracion abierta. Cierra el ciclo
Aria Of Sorrow, que casi copia descara-
damente a Symphony con Soma Cruz. |a
viva imagen de Alucard.. o de su padre, ya
que Soma es en realidad la reencarnacion
de Dracula. En Dawn Of Sorrow, para DS,
intentaba no ser sacrificado para que Dra-
cula reviviese. Dawn Of Sorrow supuso el
estreno de un estilo anime en el disefo de
los personajes, ademas del uso creativo
del stylus para realizar los Sellos sobre
los enemigos finales. Es un gimmick, vale,
pero un gimmick divertido.

Portrait of Ruin, para DS, se escinde de
Aria Of Sorrow. En su lugar este juego
es una continuacion velada del clasico
Bloodlines de MD. Jonathan Morris, uno
de los protagonistas, es descendiente
de John Marris. Su companera es una




CASTLEVANIA - CURSE OF DARKNESS (P52, >XB0XC)
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pequena bruja llamada Charlotte. De nueva
el escenario es Europa, esta vez en 1944,
Es una aventura de marcado tono anime,
buscando una audiencia mas juvenil, gue
alterna el control entre ambos personajes
y se vale del stylus para golpes especia-
les. Poderes desbloqueables, personajes
clasicos ocultos y respeto hacia sus pre-
decesores hacen de Portrait Of Ruin |a
entrega mas notable de Castlevania en los
ultimos anas.

ESEURIESE e S5

Elsegundointento en el terreno tridimen-
sional dio lugar a Lament Of Innocence
para PS2, que al situarse en 1094 es

la primera entrega cronologica de

la serie. Leon y Mathias son ami-

gos gue tornan en enemigos cuan-

do el segundo se convierte en vam-

piro como despecho hacia Dios. Esta
fresca actualizacion del clasice rapto

R

LUCHA POR S0BREVIVIR Las
ullimas enkegas en 30 no
hacen juslicia. Es hora de
ienovarse o la saga se anclard
en |as consolas portaliles

de la novia de Belmont tiene un marcado
togue ironico. Por ejemplo, 4Por que en
Castlevania hay items ocultos en rocas y
antorchas? Pues resultan ser elementos
gue deja el propio vampiro para ayudar a
los cazadares, en un cruel juego del gato
y el raton. Un planteamiento Metroidva-
nia, con niveles horizontales, final bos-
ses espectaculares y grafices mas que
aceptables compensan la desganada
musica de Yamane y un desarrollo algo
monotono. IGA Yy su equipo lo valverian a
intentar con Curse Of Darkness. Denos-
tado por la critica generalista, este titulo
recupera buena parte del desarrollo de
Symphony OFf the Night, con un mapea-
do de multiples niveles y un protagonista,
Hector, que usa unos avatares llamados
Rimas Inocentes. Variado e intrigante,
Curse Of Darkness se ve perjudicado
por un motor grafico anticuado. Los re-
signados seguidores ven languidecer su
franguicia, huerfana de un gran titulo en
las consolas domesticas actuales.

Pero tras dos decadas al pie del canan, es
muy dificil que |la saga Castlevania pueda
desaparecer. Lo que si precisa es un nue-
vo rumbo, y salir de ese refugio calentito
gue se ha buscado en las portatiles de
Nintendo. En Konami han de aprender
de los Belmont y, con coraje y arrojo, em-
punar su virtual latigo para ofrecer nue
vas entregas de |la saga, fieles a su clasi-
cismo perc innovadoras. Castlevania no
Se merece menos. R o
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LOS CABECICUBOS STAN BY, EVIL PRINCESS, NEMESIS, JOHN TONES

LA SUSTITUCION DE TODAS LAS CONSOLAS QUE HASTA HACE NRDA POBLA-
BAN NUESTROS SALONES POR SUS DESCENDIENTES DE NUEVR GENERRCION
ES INMINENTE. POR ESO, HEMOS DECIDIDO DEDICAR UN REPASO R LA CONSOLA
MENOS ARROLLADORA DE LA ANTERIOR GENERACION. EL CUBO DE NINTENDO
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finalidades musica-

Toda consola que se/precie/cuenta can su propio les, se uiiliza para
catdlogo de periféricos. GameCube fue [a primera comandos de voz
consola en contar con un mando inalambrico en Odama 4 f3s
oficial: el WaveBird. Menos oficial s el Free enliegas 5 y 6 de
Loader, un pequeno disca para que puedas probar Maria Paity_
en tu cansola juegos importados de atra region

{coma (llinning Eleven). Revisa nuestra seleccion

y marca los que te falten_

GAME BaY PLAYER
Conetlado eni la paite
inferior de GC. permitia
disfiutar de los juegos

de GameBou en

panlalla arande CABLE GBA Mas a8 de tnfercambiar Pake-

mons o dalas en juegos camo Meloid, nece-
MODEM ADAPTER Lo sitaras cushio para distiutar plenamente de The
unico gue jusfifica su Leagend of Zelda: The Four Swords Adventures.

existencia es |a saga
Phantasy Star Online

DK BONGDS Comp un Guitar Hero
con dos bongos. Siven pare sen-
das enlregas del imprescindible
Donkey Konga u para el platalar-

mas Hookelt Koog Llinnle Hea
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MPRIO PARTY

Realizar esta comparacion tal vez sea

permitirme demastadas oencias, pero

con Marto Party pasa algo 4
parecido que canfa serig . @
sensaciin de Yivir: ahora T
puedes renenar todo fo que

quieras, pero s te pillo en (2 edad

adecuada, mo s0lo o probaste, sino que ademas

ta engancho. Practicamente & entrega por ano, Game-
Cubg ha contado nada MEnos que eon Cuatro de estas
recopiiacianes de minfjuegos en forma de party game
que pronto Feqresaran, aunagie ya en formato i

THEe wWinD WAKEeR

Aunque abundan las criticas hacla el Zelda
de GameCGube (entre ellas ias del propio LAl ‘
Migamoto, gue no guedo contento con &l
resultado), lo cierto es que es una obra
magstra a reivindicar. Supuso una ruptura,
en estetica y mecanica, respecto a Uca-
SU{_ILJ CH-J'B—JR " rina Of Time. El look de cartoon, la necesi-
dad de recorrer en barca grandes distan-
cias lla accion transcurre sobre un Hyrule
anegado por las aguas) y la conectividad
con GBA (podias usar su pantalla como
mapal fueran algunos de sus logras. Como
curigsidad, las primeras 25.000 unidades
gue llegaron a Espana se acompanaban de
un disco extra con los Zelda de Nintendo
64 y los de NES




BATEN HKAITOS

DOe los desarrolladores de Henosaga llego
a GameCube en 2003 este magnifico y
erciusivo BRPG publicado por Nameo. No
solo es uno de l0s pocos juegos de rol
del catalogo de la consola, Sino que, a su
modo, resulta ciertamente unico, en parte
denido al sistema de comibate | a fa parti=
cular gestion de inventario a partir de las
Magnus, cartas magicas gue capturan la
esencia de los objetos. El combate tam-
bien se basa en las cartas, empleando la
esencia de diferentes armas 0 aragues
magicos elementales, en una especie de
version propla y muy original de Magic.
Baten Kaitos cuenta tambien con una

5 . cuidada imagineria de aires arabigos,
|
SYIMTPHONIA s ; SIN'OCEANDS Coma Mandan  desde e titulo -el nombre de una estrella
: : ¥ los eanones del RRG, elimunda e Arape- a los personajes alados y fas
Tercero en la serie tras Tales Of Destiny y Yales Of . & . de Baten Kailas esmuy  cudades volantes,
Phantasia, &l ARG de Namco, exclusivo pars Game- & : parficular.
Cube, supuso el salto definitivo a fas 30. Mantenia,
claro, el sistema de batallas entre la accion y la
estrategia que dieren lustre 2 estos titulos. Paco
rol, pero bien avenido. Y misy [apongs.

FINAL FANTASY
CRYSTAL CHRONICLES

[lesde Final Fantasy VI no habia aparecido

ningun juego de la serie en una consala

de Nintendo Con Brystal Chronicles

Square Enix cred The Game Oesig-

ners Studio, que se dedicaria en

erclusiva a crear titulos de la

franguicia para Nintendo. E|

a juego salid a la venta en 2004

R( (ORA 7 (2003 en Japon) y s un buen

bt \ ejemplo de camo a los fans no
\ hay guien los entienda. La prin
H A } J cipal queja que hubo con res

pecto a Chronicles fua la sus
o titucion del combatea por turnos
" !fy pOF Un sistema a tiempo real. Rde N
X $ & ' mas, redujo notablemente la cantidad CAMBIOS Chrystal Crvanicles se acecaba un poca mas
\ ' N - de video full motion. Chronicles fue un 8 ios juegos de avenlur@ lipo Zelda. Algunas cambios

FF diferente. Un pecado, ya se sabe no fuemn muy bien tolerados




Tras Resident Evil - Code: Veronica, el
creador de la serie Shinji Mikami deci-
dié que las siguientes entregas saldrian
en Bamelube. Los resultados fueron
espectacularas: un remake de la primera
entrega llamado Resident Evil con un
guidén gue hula del estilo de terror de bajo
presupuesto del abueio RE. Resident Evil
Zero es, cronolégicamente, el primero de
toda la serie. Nuevos escenarios precio-
sistas, terror extremo y una casl revo-

Uno de esos Juegos que o te encanta o
detestas. A su favor cuenta con unos
graficos cel-shading y un estilo arreba-
tadoramente cool, ademés de un punto de
partida tan seductor como el de manejar a
las siete personalidades de un asesino en
serie asquizofrénico. Lo que mucha gente
no entendid fue su particular mecénica
sobra railes y el paso de tercera persona
a8 primera para disparar con precisién a
unos enemigos que alertaban de su pre-
sencia con una macabra carcajada y sdlo
se hacfan visibles tras puisar el botén R.
Para quien escribe, una magistral pro-
puesta de Capcom, radicalmente original
y demasiado arriesgada como para que ER
Espafia se molestara en subtitularia_

lucionaria mecénica de juego
que obligaba a controlar dos
personajes simultaneamente,
El culmen llegé con Resident
Evil 4, un Increlble apocalipsis
de visceras y costumbrismo
surreal que se aleja tematica-
mente del horror zombl y acabd
siendo multiplataforma a causa de
los insoportables lamentos de los
usuarios de PS2_
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Otra pequena joyita cuyo éxito exclusivo en
GameCube le levo a disfrutar de varias secuslas
y ports multiformato. La sencillez de su plantes-
miento, que recuerda al clasico Marble Madness,
el estridente disefio de decorados y personajes
jmonos orejones encerrados en esferasl_ ;quién
puede resistirse a eso?), 1a locura

multijugador | la férrea mecanica

det juego, exigente pero

adictiva, o han con-

vertido en un clasico

que, por suerte o

por desgracia, ha

sobrevivido a sus

abundantes sucesores.

STFIH FOX ADVEeNTURES
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DINOSAUR PLANET

Star For Adventures fue el Gitimo juego
que Rare desarrnllara para Nintendo,
antes de su compra por Microsoft. Supuso
tambien, ademas, un cambio notable en la
serie, que ya habia tenido representacion
en SNES (Star Fox) y Nintendo B4 (Star
Fox 64): el juego dejaba de ser un shoo-
ter de aviacion y se pasaba al genera de
la aventura 30. For McCloud correteaba

ahora a pie, bastdn mistico en mano, per
el colarido -y al borde del apocalipsis -
mundo de Dinocsaur Planet (Rare uso los
brillantes restos de un titulo cancelado
que iba a llamarse precisamente asi). Esta
rupturista entrega de la serie se acercaba,
pues, a la dinamica de un Zelda. Runque,
es0 si, sin dejar de |lado algunas misiones
de pilotaje, por los viejos tiempos.

mMeTROID

Nadie pensaha que llevar la mitica saga

Metroid a entornas tridimensionales y a

una perspectiva de primera persona fuera

buena idea. Nunca habia sido tan satis-

factorio estar eguivocado: el estupendo

sistema de autoapuntado de Samus;

el estudiadisime diseno del HUD;

% la equilibrada mezcla de accion,

exploracion y plataformeon; las

titanicaos final-bosses; y sabre

todo, la tristisima, inguietante

y decadente ambientacian de

los planetas que vertebran el

desarrallo de Metroid Prime

y Metroid Prime 2: Echoes,

todo negrura y desolacion

Pocos videojuegos han disfru-

tado de una ambientacion tan
arriesgada, brillante y sutil,

e

STAR WARS
ROCULE LeRberR
ROCUE SOURDRON 2

La secueta del Star Wars Rogue Squadron para
Nintendo 64, desarroliada por Factor 5 y publicada
por LucasArts. Rogue Leader también centraba
su atencitn en el Rogue Squadren liderado por
Luke Skywalker. Ef juego recreaba los grandes
enfrentamientos de las tres peliculas de la trilagia
original, desde Ia batalla de Yavin a la de Endor, sin
oividar Hoth y otras tomadas directamente de las
navelas | los comics de los ochenta. Rogue Leader
resultaba absofutamente espectacular tanto en
lo grafico (siendo uno de los pocos juegos para 60
que abusaba, para bien, del bump mapping) como
en su profundo conocimiento de la saga.




DEDICATORIA Para Oli-
mat, de un Pilomirn oo,
una de Los Planelas:
Devuelveme la pasta
que me debes

SO

PiKMmIn

Por fortuna, en el mundo de l0s videojue-~
gos todavia quedan unos cuantos Reyes
Midas que, como el maestro Migyamoto,
son capaces no solo de canvertir en oro,
sing tambien de llenar de magia todo o gue
tocan. Entranables a la par que misterio-
s0s 4 con tres estadios de evolueion, los
Pikmin son (a antitesis de lo que esperal
encontrar en el genero de estrategia. Por-
gue, aungue na fo parezca, estamos ante
un {uego de estrategla donde cuentds con
tres tipos diferentes de soldaditos (cinco
en la segunda entrega) capaces

de realizar 1as mas duras tareas,

pera que deberan irse a dormir

antes de gue caiga el sol_

Aunque en el mercado occidental haya hecha faita
la egada dei Wild World de DS para popularizar el
universo de Animal Crossing, los japoneneses ya
enloquecieron con &l en los tiempos de Nintendo
84 En Europa tenemos una conversion de la pri-
mera entrega para el cubo pero con una carencia
que le impidic triunfar: el modo on-fine. ¥ es que
aunque podemos interactuar con otros usuarios
a través de Memory Card, el resultado no es el
mismo ni de ejos que ef de la enorme comunidad

TOMA 2 La sequnda entrega enadia dos auevos kpos de Pik-

min, dos Capitanes para diversificar escuadiones, modo doble y d
afiviaba presion lemporsl 8 [a hora de cumplli con 1as iareas

\
-
.

eTeRNAL DARKNESS

LuUIclI's mAmsIian

Como bien saben Prudencio Indurain, Raiph
Schumacher o el propio Luig, la sombra de un

hermana mayor es alargada sobre todo cuando tu

antecesor es un ganador nato. El pequefio de los
hermanos Mario protagonizd su propio titulo en
una mansion que tenia que limpiar de fantasmas
con la ayuda del Succionaentes 3000, un invento
salido del mismo laboratorio que el ACURC de
Mario Sunshing. Luigi s Mansion es un titulo muy
mgmmawa
GameCube, pero que palidece si lo

©0n una aventura del hermano que viste de rojo_

Eternal Darkness es una aventura que
vio la luz cuando la peguena consala da
sobremesa de Nintendo aun no habia
llegado a sus noras mas bajas, cuando
todavia no estranaba a nadie gque pudiera
contar en edclusiva con jueges de calidad
sin la necesidad de recurrir a ninguno de
los grandes personajes de Nintendo. En
esta ocasian, fa protagamsta era una joven

llamada Alex, aunque a lo largo del juego
ibamos recorriendo difrentes periodos his-
toricos en la piel de diversos antepasados
de la familia Rolvas. Haciendo honor a su
sobrenombre (Sanity s Requiem), Eternal
Darkness anadia a los habituales medi-
dores de magia y salud fa cordura, cuya
perdida provocaba originales efectos como
hormigas corriendo per la pantalla, des-
membramientaos varios o hasta la simula-
cian del final de la partida. Inoclvidable_
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Esta el hardcore gamer, el que juega a tedo
ylo es aficionadisimo/a uno o dos generos. Vive
su aficion devotamente Y, muchas veces, sin
atisbo del mas minimo criterio. Por otrolado
tenemos al casual, que englobaria tanto al
hardcore wannabe - entran en este grupo la
mayoria de adultos con algo de vida gue pueda
calificarse como tal y falta de tiempo- como
al casual de verdad. Hardcore casual podria-
mos llamarlo, si no fuera un termino contra-
dictorio en si mismo. El gue por hache o por
be apenas se ha acercado a un videojuego
u, la mayoria de las veces, ni siquiera sabe
gue es, como funcionalo, directamente, como
se enchufauna consola. El gue, sin embargo,
acaba descubriendo algo en el mundo del pixel
y los poligonos gue le hace probar —reinciden-
temente- eso de los videojuegos. Este es el
gue nos interesa. 0, mas eancretamente, las
causas U el objeto de ese descubrimiento.

EnvIDo!

Todo empezo con las cartas. Microsoft lanzo
en 1390 la version 3.0 de su interfaz grafica
Windows, y en ellaincluyé una versidn elec-
tronica del Klondike, una modalidad del tradi-
cional juegoide cartas Solitario, o Patience
como lo llamalban) en Inglaterra. El Solitario
fue desarrollado por un becario, Wes Cherry
con disenos de Susan Kare, una de las pione-
ras del diseno informatico y de los inicios/de
Macintosh. Ya existia una version de 1984 del

famoso

juego de cartas para

dicha piataforma (Mac), pero fue Win-
‘dows la que lo populariza. En una epoca de
creciente conselidacion de los sistemas infor-
maticos en las oficinas -y ya sabemos que
Windows acaho siendo el sistema operativo
mas usado-, un juego de cartas era idoneo
para echar un ratito de descanso a hurtadillas
y holgazanear un poco. d

Otro de los juegos incluidos en las versiones
384 de Windows fue Buscaminas, esa ton-
teria minimalista que aseguraba grandes gue-
braderos de cabeza y pausas mas largas de
lo pretendido. Estos juegos presentaban la
principal caracteristica de los casual games:
inmediatez, mecanica sencilla y rapidamente
asimilable y, supuestamente, paca dedica-
cion. Posteriormente, Microsoft introduci-
ria otros juegos en su software (FreeCell,
Spider), llegando a sacar a la venta incluso
una compilacion, el Microsoft Entertainment
Pack (1990).

Pero, s fue ése el comienza? La cierto es que:
otros juegos que luego se harian populares
entre —principalmente- los trabajadares abu-
rrides del mundo, habian tenido ya versiones
antes de la llegada de Windows. El mismo
Solitario, como ya hemaos dicho, o el Bus-
caminas, cuyo gameplay basico ya estaba
mas o menos presente en algunos puzzles
de los BO (Mined-0Out, Yomp). Otro gue se




hizo popular rapi-

damente fue el Taipei (Win-

dows), adaptacion del juege tradicional ching
Mahjong, uy del gue ya se hicieron algunas
exitosas versiones tambien en los achenta,
siendo [a mas conacida el Shanghai de Acti-
vision (en 1986 siendo la primera cempania,
seguramente, gue popularizo este juego). Pero
casi paralelamente al exito de estos juegos de
ordenader, en 1989 Nintendo habia lanzado
la BameBoy junto al ya legendario Tetris,
que se canvirtio rapidamente en un juego de
amplio espectro Yy penetro en algunos gru-
pos de poblacion (mujeres, par ejempla) no
habituales.

¢2Por gue estos juegos hicieron que perso-
nas sin inclinacion aparente por el videojuego
‘se convirtieran en jugadores ocasionales? El
aburrimiento laboral parece la primera causa,
aungue mas bien seria el detonante. Siempre
estaba la opcién de hacer pajaritas de papel,
cemo Juan Lopez (AKA Superlépez). El atrac-
tivolproviene de la tradicional aficion por &l
ser humano a jugar, que se ha traducido en
innumerables juegos de mesale ingenio a lo
largo de la historia. Mas alla de lo abvio, el
aclerto del Solitario fue mirar a esa tradicion
jugona y presentar alge conocido por todo
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! jugador potencial: las cartas.

La relacion de Buscaminas

g Tetris con dicha tradicion

es algo mas compleja, pero bajo

una apariencia novedosa reside

el mismo componente clasico de

ingenio. Tetris, por ejemplo, U salvando

las distancias, na dista mucho de un Tangram

bajo |a ley de la gravedad. No era, pues, exce-

sivamente complicado gue una persena can

acceso a un medio infermatico acabara, al

menos, prebando un juego gue entroncabha

directamente con tradiciones ancestrales e,
incluso, folcloricas.

ESTBRIEGIREE
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Rla sombra de los jueges para Win-

dows y Tetris {y sus clones) surgie-

ron mas titulos dirigidos a jugadores
acasipnales, especialmente a partir

de la edpansion de Internet durante

los noventa y del uso cada vez mas
extendido deiJavascript y Flash en los
sitios web. Aparecen asi los primeras
juegos on-line Y las paginas dedicadas

a juegos rapidos, de mecanica sencilla y
controles minimos (clicks de ratén). Sitios
como |os actuales Timetrasher.com o
Gamingatwerk.com son indicativos, desde
'su nombre, del publico de estos juegos, que
se alejan del puzzle mas tradicional para
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incluir mini-juegos de accion, conduccion, habi-
lidad... Aun asi, uno de losijuegos flash mas
celebres fue Bejeweled (PopCap, 2001), que
no deja de ser un clon de Tetris.

Pero el siguiente salto evelutivo proviene, curio-
samente, de la estrategia. Cuande en 2000 apa-
rece el juego Las Sims, miles dejjugadores (tal
vez habria gue decir jugadoeras) se acercan casi
por primera vez a un ardenador para entrete-
nerse. Y en esta ocasion, la experiencia de juego
resulta mucho mas absorbente

que con ague- ‘@




PHILIPS

LOS JUEGOS CASUALES ENTRON-
CAN CON LA NOCION CLASIEA DE
JUEGO» CON SINGULAR ALIERTO

& llos primeros juegos rapidos y sencillos. No
deja de ser estrategia para tontos, pero ya no
se trata de echar cinco minutilles (o media hora)
delante de la pantalla. La inmediatez se trans-
forma en cierto grado de cbsesion, pero los
jugadores siguen siendo ajenos a la globalidad
del videojuego coma aficion. El origen de Los
Sims esta en SimCity. que ya anticipo algo

mas timidamente este efecto.
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Algo tenia gue hacer la industria conso-
lera para atraer a tanto jugador ocasio-
nal cuya numera crecia sin parar. Poc-
Gap, |la desarrolladora americana gue
cosecho fama precisamente con varios
casual games a prineipios del nuevo siglo
(Bejeweled en 2001, Zuma en 2003), dio
recientemente algunas cifras interesan-
tes: en las dltimos cinco anes, sus juegos
se han descargado 175 millones de veces,
y han confirmado que la mayoria de sus
usarios son mujeres, un 58%, y mayores
de 35 arnos en un 75%. La compania de
estadistica comScore Media Matri=

asegura

gue a dia de hoy

los juegos casuales cuen-

tan con unos cien millones de usuarios en PG,

sin contar juegos para moviles (que tambien

llevan unos anos proeliferando, en ocasiones

como parts de arbitrario acierto de titulos

de consola). Sirven para hacerse una idea

del crecimiento loco que ha experimentado

la poblacion de casual gamers en la uitima
decada.
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El primer movimiento serio/de la industria par
atraer a esa masa a las consolas de sobre-
mesa lo encontramos, seguramente, en el Eye
Toy de Sony;: jJueges de mecanica tan senci-
Ila ecomo agitar los brazos que hicieron furor
entre ninos y adultes. Con enfasis, precisa-
mente, en estos segundos. Posteriormente
vendria otra pirueta exitosa de Sony al tras-
ladar dignamente el fenomena del karaoke a
su PlayStation con Singstar, otro clasico
reciente en fiestas y jolgorios.
La ofensiva definitiva, en cualguier caso, ven-
dria de Japon. Nintendo DS (2004), con un
Nintendogs que sigue una linea similar a
Los Sims (simulacion ligera de realidad...)
y toda la serie de juegos enfocados abier-
tamente -ya era hora- a generaciones
que han superado la mediana edad (Brain
Training), abrieron el camino para lamas
reciente Wii, que ha ecasionado que quien
suscriba vea por primera Vez a personas
que jamas han sentido un interés minimo
por los jueges pasar horas atizandole a
los bolos o al galf:
La industria esta decidida por fin a que el
jugador ocasional cada vez lo sea menos
(maviles, descargas, juegos en el iPod,
karaokes, sensores de movimiento), aun-
gue este se deje querer solo a ratos y le:
guste hacerse el remolon. Del romance, eso
si, todas sacamos tajada. | =sEmeover
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¥ jiLOS PRIMEROS JUEGOS DE ;
> PLAYSTATION 3 A EXAMEN!!

FALL OF MAN

VIRTUA FIGHTER 5 :" .
" MOTORSTORM ,
CALLOFDUTY 3
RIDGE RACER 7
VIRTUA TENNIS 3
F.E.A.R.
- NBA 2K7... f
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IiTE RECALABIOS LAS PRIMERAS =
PAcIRAS DEL COMICI!

'ASSASSIN'S CREED

- sﬁPQRTAJE EXCLUSIVO DE LA AVENTURA MAS ESPERADA DEL ANO

“inal Fantasy X11| Prince Of Persia Rival Swords | Okami | Capcom Puzzle World |UEFA Champions League |God Hand v MuCHOS MAS
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POR ENESIMA VEZ: jESTO
NO ES UN SHODOTER BELICO
DE LA SEGUNDA GUERRA
MUNDIAL CON BICHOS!
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ALTA RESOLUCION? El
juBgo no hace uso de los
1.0B0p de resolucion de
PS3. Eso si, en 720p ya
se ve de fabula

Y es que eso es lo que penso {y adn piensa)
la mayoria del publico gque asistio a su pre-
sentacion mundial, que tuvo lugar durante el
E3 de hace un par de afos. El espectacular
montaje de imagenes de los futuros juegos
de PlayStation 3 (la mayoria de ellas no
se correspondian con la realidad) escondia
en su interior una produccion de Insom-
niac (los mismos de Ratchet & Clank) cono-

cida por entonces como -8 (seguramente
refiriéndose a que se trataba del octavo
proyecto de la compania). Desde entonces,
Resistance se ha convertido en el titulo del
catalogo inicial de PlayStation 3 gue mas
hype ha generado entre los fans. Tras jugar
durante unas cuantas horas con la version
final en castellano, podemos decir sin mieda
a equivocarnos que tanta expectativa no se
vera defraudada, y que tiene todas las pape-
letas para convertirse en el Halo de PS3 (no
se me ocurre un ejemplo mejor de juego de
lanzamiento genial). Pretendiendo reescri-
bir la historia del siglo pasado, los progra-
madores han creado un pasado imperfecto
en el que la humanidad, casi derrotada, se
enfrenta a una amenaza desconocida en
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Putsando R2 la accitin 8 deten-
4 podrés acteder 2 it
mend dé armas.

VIDA

Dividida en cuatra segmentos,
cada uno de ellos se recarga
s6lo s no-se vacia del todo.




forma de seres alienigenas con muy malas
pulgas, y con la mala costumbre de exter-
minar y/o transformar a los pocos humanos
que quedan. Coma si de Julia Roberts en
Notting Hill se tratara, el protagonista del
juego es un americano en Gran Bretafia. Un
tipo duro que debera abrirse camino entre
hordas de Quimeras empufiando algunas
de las armas mas originales y divertidas
gue se han visto en un Juego de este tipo,
desde misiles dirigidos a rifles de francoti-
rador que ralentizan el tiempo, pasando por
pistolones cuyos proyectiles atraviesan las
paredes. Sin duda, uno de los puntos fuertes
del juego. Dtro de ellos es la cuidada y tene-
brosa ambientacion, que recoge lo mejor de
los survival horror (sustos a go-go), le mez-
cla con un escalofriante y variado disefio de
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enemigos, le afade un ambiente opresivo y
desasosegante y lo sirve calentito. Gigan-
tescos escenarios de la Inglaterra de los
anos cincuenta donde se desarrollan bata-
llas campales que parecen ertraidas de un
Call Of Duty se alternan con momentos de
introspeccion recorriendo pasajes mucho
mas claustrofobicos, donde la muerte ace-
cha en cada recodo. La elevada inteligen-
cia artificial de los enemigos y las grandes
posibilidades de las armas hacen que no
sea todo disparar sin ton ni son: la estra-
tegia tiene algo que decir. Podras unirte a
un amigo para librar la camparia en Modo
Cooperativo, o a otros 38 para disputar par-
tidas par Internet en alguno de los modos de
enfrentamiento. El mes que viene, el vere-
dicto definitiva [R—ene

Municidn de Granada de 40 mm complets
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CON UN PAR. Nathan es yanqul Come pollo frita
con las manos y llama «soccen al fulbol

VER LIUDADES
INGLESAS DESTRUIDAS
POR COMPLETOHES
UNA EXPERIENC
EXTRANAMENTE
CRATIFICANTE
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RUEDAS SON AMORES
Existen seis fipos de
vehiculos diferen-

fes, cada uno con su
popio comportamenta
diferercigdo

BOOST TEMP

MOTORS TOURIT

NO HABIAMOS VISTO TANTA SUCIEDAD SALPICANDO
DESDE EL ENCUENTRO DE NEMESIS CON LA TRRTA DE

CHOCOLRTE DE DIANA RADETSHI...

Comao si de un anuncio de Skip se tratara
(pero sin la insopartable madrefchacha
empenada en lavarte la ropa), en Motors-
torm la suciedad en forma de barro sal-
pica al jugador desde la primera partida.
Los responsables del esperado proyecto
de Sony G.E. fueron también los escarga-
dos de dotar a PlayStation 2 de WAC, la
saga de simuladores de raliies (con licencia

oficial y todo) mas realista del mercado, Por
lo que hemos podido jugar a la versidn final
japonesa de este titulo (y ha sido mucho,
incluso The EIf ha abandonado momen-
taneamente las lahores de direccién y se
ha rendido a sus encantos), estos chicos
briténicos han acabado un poco hartos de
las estrictas convenciones de este género
(el de los simuladores serlos), y con este
MotorStorm se han desquitado, pero bien.
Aqui no hay circuitos estrechos, competi-
ciones contra el crano ni comedidos impac-
tos contra los guardarrailes. En este Juego,

maés de una decena de vehiculos de todo
tipo (motocicletas, buggies, camiones, etc)
se dejan el chasis en unos circuitos abier-
tos, llenos de obstéculos, rampas y demas.
El control, pese a no llegar al nivel de delirio
de otros arcades de conduccion, es mucho
mas senclllo y permite al jugador realizar
todo tipo de maniobras imposibles. Todos y
cada uno de los competidores cuentan con
una barra de turbo que podran utilizar en el
momento que deseen a expensas, eso si, de
acabar saltando por los aires con el motor
reventado. Jugabilidad, jugabilidad y mas




TURBO

Indica la temperatura del mator,
Cuanto mds turbo usemos,
mayor pefigro de explosidn.

MOTORSTORM REPRESENTA LA JUGABILIDAD MAS
CLASICA EN ESTADO PURO Y SIN ADULTERAR

jugabilidad es la premisa de este titulo, que
recuerda que no hacen falta afiadidos super-
fluos como los que estamos acostumbradaos
a ver Ultimamente (tuning, respeto y demas)
para crear un gran juega, Eso si, no se han
olvidado de la parte técnica, pues Motors-
torm pane ante el jugador algunas de las
imagenes mas impresionantes que se han
podido ver en sistema de entretenimiento
alguno, comenzando por el modelado de los
vehiculos y acabando par los escenarios, de
texturas fotorrealistas y horizonte infinito.
Parece gue los chicos de Evolution Studios
han conseguido dar con la formula del éxito
en esta primera incursion en PlayStation
3. Ya han hecho lo mas complicado: crear un
nucleo de juego robustao, divertido y eficaz,
gque anuncia a gritos esta nueva generacion

, B FECHA PREVISTA DE SALIDA
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NERD CARRERAS EMBARAADAS
REINDO UNIDO _COMPANIA SONY. G.E.
RAOLLADOR EVOLUTION STUDIOS

3HN0 1-16
JIEGO 2 _ONLINE Si
.MOTORSTORM.COM
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FPFLARYSTARATION 3

ENCURTRO
LINERS

MUERDE EL
POLVD. En esle
Juego, como en
el chiste, le vas a
hartar de “tomar
lierra"_

-

aERIA
LUGHR EN EL
BARRO

gue tanto esperamos. Eso si, de momento
se han olvidado de rodear este ntcleo de
algunos de los ingredientes necesarios
para canvertirlo en un juego profundo 5
y duradero. Se echan de menos mas -
posibilidades, modos de juego, vehi- : ,*‘
culos, circuitos... Afortunadamente, j 1
g

aun queda algo de tiempo para el
lanzamiento occidental, y para ’
O o

entonces ya han confirmada
gue contara con posibilida-
des de juego a traveés de
Internet (con chat de voz
incluido), algo que sin duda
anadira complejidad y lo hara
mas longevo. Solo queda espe-
rar un par de meses mas para
que vea la luz. s g cuar)
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EL BEARTEM-UP DE SEGA LLEGR A PLAYSTATION 3 PARA
PONER A CADA UND EN SU SITIO. SI A TI LO QUE TE GUSTA
ES MACHACAR BOTONES, SIGUE JUGANDO CON TEKKEN...

AKIRA YUKI. Completamente inulil para los
novalos, arma moilifera para los expertos_

L/IRTU

Después de tanto retraso en el lanzamiento
de la cansola, cancelacion de titulos y con-
versiones de juego completo (y caro) a
descarga a traves de Internet, nos pare-
cia imposible que AM#2 tuviera listo su
primer titulo para PlayStation 3 antes de
que llegase el verano. Y ademas, después
de tanta decepcidn, es un alivio ver como
un titulo coma Virtua Fighter 5§ cumple lo
prometido y supera casi todas las expecta-
tivas; y decimos casi todas, porque después

— |
del bombo que se esté dando Sony con su
PlayStation Network, la quinta entrega
de Virtua Fighter, al igual que Virtua Ten-
nis 3, tampoco incluye posibilidad de jugar
a traveés de Internet; ya llegaré Tomonobu
Itagaki a ridiculizar a Sega y Namco por
sus beat'em-up...

Hasta aqui las noticas malas, porque todo lo
demaés en el juego de Sega roza la perfec-
cian, al menaos en lo que respecta a la con-
version frente a la recreativa original; supo-

EL HARDWARE DE PS3 MUESTRA UN ASPECTO
IDENTICO AL DE LA COIN-OP SIN DESPEINARSE

nemos que al hardware de PS3 audn le queda
mucho por mostrar. La quinta entrega de
la saga evoluciona ligeramente &l apartado
jugable, confirmando lo que ya pensabamos
hace unos afos (la jugabilidad de VF4 Evolu-
tion era perfecta); lo mas destacable es la
nueva inercia, el peso y la fisica con la que
se ha dotado a los personajes, que hacen su
desarrollc més realista que el de cualguier
otro Virtua Fighter. Par supuesto, otra de las
novedades importantes en este apartado ha
sido la incorporacion de dos nuevos perso-
najes: Eileen, experimentada en el arte mar-
cial de El Mono Sobrio y El Blaze, luchador de
wrestling mexicano que planta cara a Wolf y
a Jeffry con una técnica depurada que pone




Una barra te mostrard la expe-
riencia que te faita para subr
de rivel en el Modo Dajo.

kou (Shura

» R e+

£l comi de arriba es de Hiira,
el persunaje mas poderoso i
mas dificil de controlar

ALCOHOLAZO

Shun Di s6lo es capaz de hacer
SUS mejores movimientos des-
pués de un nimero de tragos.

la agilidad por encima de la fuerza bruta.
Como era de esperar, todos los personajes
han perdido golpes y combos, han ganado
otros nuevos Y se han equilibrado entre ellos
a un nivel que ningun otro beat’em-up lle-
gard a alcanzar nunca. Te costara meses,
literalmente, controlar el
peso de cada personaje
para determinados com-
bos aéreos, averiguar queé
golpe es mas efectivo de
cada luchador, qué tecnica
se puede lanzar en menas
tiempo, cimo contrarrestar
un determinado ataqgue...
Un vulgar machaca-bato-
nes nunca podréa vencer a
un jugador experimentado

de Virtua Fighter; por algo la saga de Sega
es mucho mas jugada en Japon, donde se
toman mas en serio esto de la lucha. Y sera
en un Japon virtual donde tendremos que
viajar a traves del nuevo Modo Quest, muy
similar al de VF4Evo, y que, supliendo el

EL TITULO DE
SECA DIFEREN-
CIA EN EXTREMO
A LOS EXPERTOS
DE LOS «<NOOBZy

f 5 P £ G ! A L
PR s eSO 3

=
VANESSA G
vy,
%
]

PON LA BOCA ASl.. como sl fueras a beber, Aungue los graficos
sean increlbles, el efecto «golpe» sigue sin ser demasiado rea-
lista. Entre eso y los efectos de sonido, gue no han camblado en
{os ultimos diez 8Mos..._

esperado juego on-line, permitira batirnos
en duelo con la flor y nata (virtual, claro)
de los recreativos mas famasos del Pais
del Sal Naciente. Para recompensar a los
jugadores solitaros, este modo aporta una
gran cantidad de horas de juego, incentiva-
das a través de abundan-
tes accesorios e items con
los que podremas persona-
lizar el aspecto de nuestro
persanaje. Si eres nuevo en
la saga, aparte de recibir
mamporros por todas par-
tes, podras aprender todos
los golpes de cada uno de
los personajes a traveés
del Modo Dojo; eso si, no te
aconsejamos gue empieces
aprendiendo a manejar a Rkira, podrias aca-
bar tirando el Siratis por la ventana. Par fin,
una compafiia empieza a cumplir lo que pro-
mete en lo que a PlayStation 3 se refiere;
2queé pasara con Tekken? ¢,se quedard en
simple descarga? \ERERE L0
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EL BLAZE. Nueva incar-
poracion, junta a Eileen,
al elenco de personajes
Jugables en esla nueva
entrega_

MODO QUEST. Recore los salones
recrealivos mas famosos de Japon y
enfténtale a jugadores virltuales para
ganar experiencia U accesorios_



TODOS A LA VEZ Alras qued@so de ir adelan-
lando rival por rival. Ahofa [od8s pueden apare-
cer 3 Ia vez en pantalla. Eso es potencia
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LA GUERRA DE LOS
CLONES Ealre 168 gne-
migos no hay demas
siada varedad peio no
poOf pereza, es gue Son
clones fodos

_CHIARAFAN

FE2RAR.

SE APAGA LA LUZ, SUBE LA MUSICA Y
COMIENZRA LA ACCION.,

ENSALADA DE TIROS EN GLORIOSA
ALTA DEFINICION HABEMUS.

Las consolas y los shoaters en primera per-
sona son un affair relativamente reciente
pero del que han surgido grandes titulos.
Hace algunos afios se pensaba gque estos
sistemas no eran adecuados para este
género, que campaba a sus anchas en PGC.
Run hoy hay pazguatos que siguen pensando
que para Jugar adecuadamente es impres-
cindible contar con el binomio teclado+ratdn,
pero afortunadamente producciones como
Halo han dejado a las claras la capacidad
de las consolas en este sentido. De hecha,
ahora la mayoria de éxitos, camo Call Of
Duty, son lanzados para varios formatos.
Lo mismo ocurriré con esta produccian de

Vivendi, aparecida en PG a finales

de 2005 y hace unos meses en

Hbox 360. En PlayStation 3 o

hara el dia de su lanzamiento, y

la oferta sigue siendo la misma:

tiras a mansalva en actuales
entornas industriales, enemigos
hi-tech, un argumento sinies-

tro que se ve respaldado por

una ambientacidn que pretende
desasosegar al jugador a base de

sustos Yy la capacidad del prota- t
gonista de ralentizar el tiempo al

mas puro estilo Matrix. Con esto

se logran unos resultados especta-
culares, llenos de fuegos de artificio
digital. Por supuesta, contarg con sus
opciones multijugador competitivas y un
acabado grafico que, a dia de hoy, no nos
convence demasiado. [ scsenn over|
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EN CURTRO
LINERS

Mata 2 todo lo qu
asustate C
wpoltergeists y

tiempo. Coma a vida mis

QUE CUENTA

£ Soldalos de elte

gjereito de
tlonas bastante cabreados
comandado por un periur-
bads. Mooola..

3l FUERA

UNA
ATRACCION
SERIAEL TREN
DE LA BRUJA

CREADD POR.

NOLITH Runque fa conves-
on @ consala ha sdo fevada
a caho por Day 1St
Juego onginal fue desarro-

) g1 105 americanos g2
Manolith, compadiia fundada
en 1994 y gue cuenta en s
haber oon shooter s coma Ko

UN JUEGD PARTICULAR R [
orever o Conderm-

Mas que nada por el gran
numero de particulas de
tado lipo que sallan en
cada liroteo_
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A DIFERENCIA DE LO QUE HA OCURRIDO EN OTRAS CONSOLAS, EL DEBUT DE LA
NBA EN PS3 REUNE JUGABILIDAD CON UNA COMPLETR GAMA DE OPCIONES

Los aficionados al baloncesto estéan de
enhorabuena ya que se confirma que el lan-
zamiento de PS3 en Espaia estard acompa-
fiado por una versidn del NBA 2K7. Ademas,
no se trata del tipico programa en el que
las prisas hacen gue el Unico aliciente sea
un pequefo aprovechamiento de la mayor
capacidad técnica del nuevo soporte. En
esta ocasian, utilizar como base la versian
de Hbox 360 con algunas novedades consi-
guen un producto muy atractivo. Lo primero
que salta a la vista es el apartado grafico
en el que, aunque quedan patentes las posi-
hilidades de mejora de la nueva consola, se

observa una notable mejora con respecto
a la dltima versién aparecida para PS2. La
novedad mas llamativa es el aprovecha-
miento de las funciones del nuevo mando
inaldmbrico para establecer la precision de
los lanzamientos a canasta con el simple
movimiento del mismo. Este aspecto, sdlo
dispanible en los tiros libres, marca una

Sk SUFERA [ON CRECES
EL DEBUT DE LA NBA
EN OTRAS CONSOLAS

CONTROL La precision
en los firos libres se
deleimina mediante

el movimiento del

mando, sin necesidad

de pulsar ningun
hoton ni pad

linea de mejora en la nueva consola acer-
céndose a las posibilidades que hasta ahora
sidlo ofrecia Wii. Por otra parte, los progra-
madores han incluido otras novedades que
afectan a los movimientos defensivos y al
aumento en los denominados «movimientos
con firma» que caracterizan a las grandes
estrellas de la NBA, En las opciones, la
oferta es mas que suficiente, a diferencia
de |la simplicidad espartana gue tradicional-
mente ha caracterizado el debut de la NBR
en otras consolas. Asi, se pueden disputar
temporadas, crear situaciones, partidos
callejeros o emular a los manager con el
mitico Modo RAsociacidn. Ademas, se poten-
cian las posibilidades on-line Y se rescata de
la version de Hbox 360 el Modo Historia al
que se le denomina 24/7.

Tank AT

1

i

ESPANDOLES Gasol aparece con
barba, y sungue Garbajosa Y
Sergio Rodriguez no estan inicial-
mente presentes podran incluirse
mediante aclualizaciones on-line_

HMIH: 2K SPORTS
I8 VISUAL CONCEPTS

LGARDORE

INE: SI
WU 2IKEPORTS EUES
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LIRTUR TElrnis 3

SEGA MARCA LAS DIFERENCIAS ENTRE
SISTEMAS CON ELEMENTOS QUE POCO
TIENEN QUE VER CON LOS GRAFICOS

Tras convertir un titulo deportivo tan minori-
tario, al menos en el sector de los videojue-
gos, en auténtico rey de los salones recrea-
tivos con sus dos primeras entregas, Virtua
Tennis 3 llega a las dos consolas mas
potentes de la nueva generacién después
de estrenar la flamante placa Lindbergh de
SEGR. La potencia de PS3 y Hbox 360 ha
permitido a AM#2 convertir el titulo depar-
tivo (o arcade, segun se mire) sin perder un
solo detalle grafico; en teoria, el sistema
grafico de PlayStation 3 es similar al de
la placa Lindbergh, o eso decia SEGR para
justificar el lanzamiento exclusivo (que ya na
lo es) de Virtua Fighter 5.. A lo que ibamas:

Virtua Tennis 3 llegara a las consolas de
Sony y Microsoft con novedades de todo
tipo con respecto a la coin-op. Una de las
mas importantes, comun en las dos versio-
nes, es que se han incluido tenistas feme-
ninas {(que no aparecian en la recreativa)
doblando el nimero de jugadores seleccio-
nables. En lo que respecta a las novedades
exclusivas, todo parece indicar que Sumo
Digital, desarrolladores de la versidn Hbor
360, se llevaran el gato al agua con una
ingente coleccion de opciones on-line (juego
a través de Internet, torneos, descargas,
etc.). PS3 no contara con posibilidades de

juego on-line, pero obsequiara a sus i

poseedores can un gintuitivo? sis-
tema de control basado en la ;
inclinacion y el mavimiento del  §
SiHaHis. ;
Y
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MODO WORLD TOUR
Un apreledo calen-
dario y un sinfin de
diveridos minijuegos
poddn convertir a
nuestro teniske novato
en una de los mejores
del mundo_




VOY AL ZIGURAT, ¢ME LLEVAS? La soldadesca enemiga hara todo lo posible por encaramarse al carromato del
principe. Alizales un par de mandobles con |a mano abiera Yy caerdn de bruces en I calzads_

_LECILU
FRIFIEE: LIF PERSIA

RIL/AL: SUlORO%

ESTA NUEVA ENCARNACION DEL CLQSICD DE JORDAN
MECHNER TRASLADA EL TERCER CAPITULO DE LA SERIE
PRARA PS2 A UNA VERSION PORTATIL MUY COMPLETA

Atras quedaraon los tiempos de la rotoscopia
y la busqueda de planteamientos originales
para revolucionar el mundo del entreteni-
miento digital. La mayorfa prefiere quedarse
dentro de los limites marcadas por la fron-
tera del emas vale lo bueno conocido..».
Es lo que ha hecho Pipeworks Software
con este encargo de UbiSoft, en el que ha
adaptado Prince Of Persia: Las Dos Coronas
de PlayStation 2 para PSP, bajo el titulo
Prince Of Persia: Rival Swords.

Los que ya conozcan el titulo ariginal se
van a encontrar con la misma historia y el
mismo sistema de juego. El Principe regresa
a su Babilonia natal después de la segunda
entrega de sus aventuras. Al llegar descu-
briré gue las Arenas del Tiempo han sem-
brado la destruccidn en su querida ciudad.
Al mismo tiempo se sentiré poseido por su
parte oscura, que se apoderara de su cuerpo,
dotandole de nuevas habllidades que le can-
vertiran practicamente en segundo prota-
gonista del juego.

La entrega para PSP Incorpora ademas un
modo ad-hoc para dos jugadores, muy pare-
cido al de Tomb Raider Legend que consistira
en recorrer un escenario en menos tiempo
que tu contrario, al que puedes colocar diver-
sas trampas. También se incluye un apartado
de enxtras con llustraciones y un modo de
carreras de cuadrigas. e cpana cves

COMO EL MISMISIMO BEN-HUR
Cambia el Circo Romano por las
calles de Babilonia  padrés emular
a Chariton Heston a las riendas de
una cuddriga. En [a versitn para PSP
vas a poder disfrutar de un modo
especifico para estas carreras.

{R0 PLATAFORMAS PRINCIPESCAS
YRS CANADA _COMPANIA UBISOFT
SHEROLLADDR PIPEWORKS SOFTWARE

-2
S 0E JUEGD 3

SPEED KILL Algo asi como malar a velocidad de
verfigo. Liquida adversarios con un par de sabla-
zas si aprietas el bokan con el liming correcto_

MAS ACCION POP Rival
Swords combina con

aclerto el género de plale-

formas con el combate_

ONLINE NO

UATAD

Un estilo plataformero enre-

1, el sistema ¢e fucha
te! anterior PUP mejoradoy
& nueva Principe Oscuro.

QUE CUENTA

Cuanda el Principe regresa a
Babfonia, asesian a Haileena,
e ias Arenas del
po e han infectado y ter-
mina paseidy por ef alma de
Principe Oseuro dispuesto

Juedarse con su Cuerpo.

ol FUERR

UM JUGLETE

CRERDO POR...
PIPEWCRKS SOFTWHRE Fue
fundada en 1999 y tiene su
sad en Eugene (Oregon). La
compadia desarrolla juegos
para las grandes dstribido-
ras |y cuenta en sus fias co
disefiaderes y programado-
res gue trabgaron en Tribes,
Populous | Fices entre otros.
Ue sus vbras ¢astacan Prince
(¢ Persia Revetatiuns y Ram-
page: Total Destruction;




AMOR EN EL RECRED Lo vita e1a
duig en el insitulo de John Tones. Al
menos podia contar con el vinl ioce

e Sus companes die close

_ _NEMESIS

THE WARRIORS

EL HOMENAJE DE ROCKSTAR A LOS
BRAWLERS OCHENTEROS LLEGA A
PSP EN UNA CONVERSION PERFECTA.
iES LA HORA DE LOS MAMPORROS!

Aunque no llegd a vender en PS2 tanto
como correspondia a su gran calidad, The
Warriors fue, ademas de una fiel adapta-
cién de la pelicula de Walter Hill, uno de los
mejores beat'em-ups callejeros del catalogo
de PS2. Rockstar supo rescatar lo mejor
de un geénero casi olvidado, al que pertene-
cen mitos como Double Dragon o Final Fight,
alinandolo ademas con elementos de infil-
tracion y todo tipo de retos secundarios.
Ahora nos llega la adaptacién a PlaySta-
tion Portable, que no sacrifica ni un sélo
nivel, ni un sélo minijuego del original {inclu-
yendo las carreras en sillas de ruedas y el
Modo Survival). Volveremos a acompanar a
los Warriors en aquella infernal huida por
Manhattan, enfrentandose al resto de ban-
das de la gran manzana, mientras dejan su

huella en forma de graffitis y roban radios
de los coches. Al permitir juego cooperativo
con dos PSP (via ad-hoc), se solventa la
principal critica gue recibid la versidn
PS2 (la pantalla partida) y ahora cada
jugador podra decidir si pegarse a la
espalda de su compariero o sacarse un
dinero extra saqueando tiendas. Brutal
y marrullero, The Warriors va mas allg
de lo que nos mostraron los brawlers
de los ochenta (a los que homenajea
en el minijjuego Armies Of The Night,
disponible desde el principio). En las
peleas hay barras de acero, bates y
maniobras tan sucias como agarrar

a un enemigo para que un compa-
fiero le trabaje el higado. El control

es perfecto, la mécanica no puede

ser mas divertida y los graficos son
idénticos a los de PS2. Y lo mejor es

que llegara a Espania, con subtitulos

en castellano y un precio bastante
ajustado: 39.88€.

( BiE"
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e = L LWER WWW.FINRLFANTASY.COM

El nuevo sistema de batalla no desdefia la VA_MDS 2 PAS‘_EB‘ EL n(_: .esrés enplhn
estrategia, sino que la convierte en una epico, puedes disfiutar del bullicio de Dalmasca_
cuestion de superviviencia. Al tratarse de :

enfrentamientos en tiempo real, en los que

tanto nosotros como los enemigos conta-

mos con libertad de movimientos, es preciso

tomar decisiones a la velocidad del rayo.

Suerte que, si los enemigos son avispa-

dos (con tacticas tan pufietaras como huir, CADER ) 3 e JHEN
reagruparse y regresar con el doble de e b Rt SR A , - LA BN Uiy
atacantes), nuestros aliados no se quedan ‘

atras. El sistema Gambit es casi una herra- 2 L :

mienta de programacion in-cade, solo que  rostros o detalles como el pelo y las textu- - it ¢ {735 una guerra repleta ¢
saltandonos afos de matematicas. En esen-  ras de las ropas. Aunque Final Fantasy Kl v £s. Ahora, in g
cia, el Gambit permite predefinir el compor-  incluye la iconografia habitual, como Cho- ro8s | deanastadis se
tamiento de los personajess que no contro-  cobos, Maoguris y demas, puede que para el A para dest sta fa
lemos. Por ejemplo, es posible hacer que un  los fans sea un cambio demasiado radical, { 3 cualqueer |

aliada ataque sdlo a enemigos vulnerables  Pero en el riesgo esta la recompensa. La
al fuego, que se retire si estd mal de salud, duodécima entrega de la saga se atreve a
gue realice hechizos de Defensa sobre todo  hacer lo que se pedia a gritos desde hace
el grupo y, ademas, que tenga a punto una  anos: lograr que el jugador deje de ser un
Invocacion. Todo a la vez. En esta trilogia  espectador impavido, para gue se implique
de aciertos entra el nuevo disefio grafico, en esta aventura irrepetible. Final Fantasy
con escenarios completamente tridimensio- Kl es largo, dificil y exigente: tres factares
nales y un modelado de personajes excep-  que devuslven a |la saga de Square Enix al
cional, apreciable en |la expresividad de los  més alto podio de los RPG. —-—r
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TRAS ANOS DE COMBATES SENCILLOTES, FINAL
FANTASY. SE TRANSEORMAEN TODO UN RETO

GENALES
b |
===l

COMBATE ACTIVO LICENCIRS GAMBIT
- e Dinémico, en tiempo real y sobre Para conseguir habilidades, Puedes configurar a ayuda de
{ '\ l S S— — .| tododffici, Por fin Final Fanasy mas te vale rascarte el bolsilla un companiero hasta extremos
-\"7 ' ] Zg reol es un desafi. 1 combatir muy a menudo. insospechados enun RPG.
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DICEN QUE LA SENDRA DEL EHCESOD
CONDUCE AL PALACIO DE LA SABI-
DURIA. EN EL AMBITO DE LOS VIDEO-
JUEGOS, ES DOBLEMENTE CIERTO.

Deadline Games lo ha entendido per-
fectamente, y tras aquel incomprendido
Total Overdose, gue ya hacia de la carica-
tura de la violencia una forma de expre-
sion (Y coherente: era una traduccian
poligonal de la mitologia concebida por
Robert Rodriguez para su Trilogia del
Mariachi), nos presenta ahora esta nueva
entrega de las peripecias de Ramiro Cruz.
Ni remake ni secuela, Ghili Gon Carnage
sigue los pasos de otros discipulos del GTA
(El Padrinag, Scarface y un largo etcétera)
en su paso a PSP: se pierde la estructura
de libertad absoluta y aparecen las misio-
nes y los recintos cerrados que hilvanan un
argumento. (No es tampoco para echarse
las manos a la cabeza: les pasa a todos,
sHcepto a los propios geniecillos de Roc-
kstar, (Unicos que mantienen la estructura

libérrima de sus juegos en las versiones de
PSP: ¢,como demonios lo hacen?).

El caso es que Ramiro Cruz vuelve a intentar
vengar la muerte de su padre (con menos
vericuetos argumentales y dobles morales
que en Total Overdose, eso si), en un juego
qgue hace del descontrol y el polvorin chas-
carrilloso su gramatica mas elemental. Ram
se pasea gozoso por los topicos mas des-
cerebrados del narcotrafico fronterizo (las
corridas de toros, los mariachis psicapatas,
las peleas de gallos, la dinamita y la esco-
peta de cafiones recortados como punta y
aparte para dialogos llenos de chuleria e
insultos), y lo hace con un sistema de juego
gue de nuevo se apoya casi por completo en
la velocidad, la punteria inmedata y los com-
bos acrobéticos de nombre necio (esos belli-
simos Loco Moves). Prometedores modos
multijugador, minijuegos rubricados a golpe
de caricatura y una estructura lineal pero
adictiva parecen ser las grandes virtudes de
un titulo que ya apunta a superar en muchos
aspectos a su precedente. (g over |

SI LA CUCARA-
CHA NO PUEDE
CAMINAR, LA
CULPA MUY
POSIBLEMENTE
SEA DE RAMIRO
CRUZ

YIPPI-YA-YEY Cabalgar un misll alre-Hiera es sélo uno de los stunls disponibles para un decidido Ramito Cruz de psicologia unidimensional

EGO 3 ONLIN
LUES WWUW.IDEADLINEGAMES.COM
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NINTENDO MODOS DE JUEGU 2 _ONLINE SI
i Wi KoNANLCOM

A la mecanica clasica de los

_ _NEMESIS
anteriores Castlevania, esta
entrega anade la posibilidad
de manejar a dos persanajes

PORTRAIT OF RUIN

EN ESPERA DE OTRO SYMPHONY OF THE NIGHT, LA SALVACION ESTA EN DS.

En plena Segunda Guerra
Mundial, el castillo de Dracula,
Castlevania, vuelve a materia-
lizarse. La maga Charlotte, y
Jonathan Marris, hijo del héroe
del Castlevania de MD, deciden
traspasar Sus muros.

P 27 Skl Archer )
bt i s S ) ) e S i T ) b M s

1 00%CASTLEVANIA Al igual que sus antecesores portaliles (en GBA y DS), este nuevo Castievania hereda el
desarrollo de Symphony Of The Night, con I novedad de poder ulilizar dos personajes 3 la vez_

ATA 10 o 5
DEE ; 21 o =
FUE 16 o 13¥
CON 20 o 109
INT 14 0 20
e MEN 7 0 22 ¥
5 SUE =] u] ER 1)
VL2 P4 Matavampiros @
§ 4 Cuchillo
SIGUIENTE 1488 0RO 1501
A S T B e )

3 mm
i 1 Carne podrida ok
Y ‘l-pgopa emerédiso ok

KONAMI Uno de los grandes
nombres de la historia de los
videojuegos. De entre todas
Son tiempos duros. Por mucho que Konami  dial. Mientras la gente se despedaza en los ) \ i \ sus creaciones (Metal Gear
nos prometa siempre el oro y el moro, segui- campos de batalla, nosotros nos las vere- \ \ Solid, Contral, la saga Cas-
mos sin encontrar un juego que supere (o al  mos con los enemigos de siempre (incluso ‘ N\ tlevania (que cumple 20 anos
menos iguale) la calidad de un Symphony Of  aparecen los Golem del Rondo Of Blood de de vida) es una de las mas
The Night. Por fortuna, a los fans de Castle- PG Engine Super CD-ROM), jefazos impre- queridas. Entre las entregas
vania siempre nos queda la DS (como antes  sionantes, y afrontaremos un nuevo reto: mas recordadas esta Super
fué la GBA) para volver a disfrutar de esa  algunas habitaciones albergan cuadros - Castlevania IV para SNES y
reconfortante mecanica a medio camino  que son la puerta a nuevas dimensio- <o e Castlevania: Symphony Of
entre la aventura y el arcade, copiada con  nes y mapeados (de ahi el subtitulo The Night para PSane.
descaro de los Metroid (otra saga que aban-  de Portrait Of Ruin). El bueno de The S

dond las 2D para nuestra desesperacién).  EIf me ha prestado su copia ameri-

Esta nueva entrega tiene como gran nove-  cana, y puedo garantizar que no se la

dad la posibilidad de llevar a dos personajes  devolveré (jmuajaja!). Al menos hasta que

al mismo tiempo, aprovechando sus distintas el juego llegue a Europa hacia marzo/abril.

habilidades en cada una de las incontables Al igual que sus antecesores, te engancha

estancias que pueblan el castillo de Dracula.  con la primera partida y no te suelta hasta

La morada del Conde ha vuelto a surgirdela  que has visitado todas las estancias del

nada (scuédntas veces van ya?),y estavez castillo y tronchado el pellejudo cuello
lo ha hecho en plena Segunda Guerra Mun-  de Dracula con tu latigo. GRS

. Exp 5 PH
LLENEMIGOSMATADOS = |

EL CASTILLO DE DRACULA REAPARECLE, ESTA
VEZ EN PLENA SECUNDA CUERRA MUNDIAL



As your ship approaches, the enemy strikes her colors,
A wealth in gold and plundgn ar@vouss for the taking!

VIEJOS TIEMPOS En el siglo XVII no se llevaba lo de los
cuerpos sudorosos restregandose en los After-Hours_

X Attack

GENERO RAVENTURA BUCRANERR

JUGADORES 1-4

— I —

:

The governor’s rather pl

r

ﬂm daughter enters the room, Duke

Jason, how nice to see you again.!

SO MRER'S PIRATES!

POCAS COSAS HAY QUE ENVIDIEMOS A LOS JUGADORES DE PC (Y CADA VEZ
MENOS). SIN EMBARGO, EN SU DILATADA HISTORIA CUENTAN CON ALGUNAS
JOYRS QUE MERECEN SER RESCATADAS, ACTUALIZADAS Y RELANZADAS DIG-
NAMENTE, SOBRE TODO SI SON OBRA DEL GRAN GURU SID MEIER

Los piratas estan de moda. Y no me refiero
a los que tanto dano hacen a este mundillo,
sino a aquellos lobos de mar que en el siglo
RVIl 'y VIl surcaban los océanos portando
mapas marcados con una gran K, bebian
ron como si de un redactor de Htreme en
una fiesta del sector se tratara y jugaban al
gato y al raton con los almirantes ingleses y
espanoles. Quizas sea por culpa de Johnny
Depp, pero la figura del corsario es hoy en
dia un valor en alza. Y qué mejor forma de
volver a los videojuegos que adaptando el
mayor clasico que ha dado este sub-género,
el Pirates! de Sid Meier. Aparecido origi-
nalmente en el ano 1887 en Amstrad CPC,
Amiga, Apple I, Commodore 64 y otros,

proponia al jugador una serie de variados
retos que reflejaban (de una forma bastante
idealizada y romatica, todo hay que decirlo)
la vida de uno de estos hombres. Hace no
demasiado el juego fue actualizado y ver-
sionado para Hbox, y el titulo que llegara
pronto a PSP es una especie de adapta-
cion de este ultimo. En él podrés encontrar
muy diferentes sistemas de juego segun
el momento. Batallas navales y por tierra

X Accept

desarrolladas por turnos, exploracion de las
islas que forman el mapa para encontrar el
tesoro en cuestion, secuencias de infiltra-
cion y sigilo en los puertos, conversacio-
nes | relaciones sociales con las fuerzas
vivas de esta zona del Caribe para conse-
guir titulos y otras prerrogativas, e incluso
secuencias de baile al mas puro estilo DDR,
que permitiran que las damiselas de la corte
caigan rendidas ante tus habilidades danza-
rinas. La cosa parece que funciona bastante
bien, sobre todo por el soplo de aire fresco
que representa en un catalogo como el de
PSP, atestado de juegos de accidn, conduc-
cion y deportivos.

ESTE PIRATESI SUPCONE TODO
UN SOPLO DE AIRE FRESCO EN EL
CATALOGO DE LA PORTATIL DE SONY

_MODOS DE JUEGO 2 _GONLINE Si
_WEB WWW.2KGAMES.COM/PIRATES

PRIS EE.UU. _COMPANIA TAKE 2
DESARROLLADOR FIRAHIS/FULL FAT

Revision de uno de los mayo-
res clasicos de a historia de
los videojuegos. Vive la vida
de un corsario del siglo V.

Como capitan de un navio
corsario deberas hacerte con
una gran fortuna y un nombre
respetado a base de encon-
trar tesoros, abatir enemigos
y conquistar damiselas en las
aguas del Caribe.

FIRARIS GAMES Compania
fundada en 1996 por Jeff:
Briggs y el gran Sid Meier
(responsable de clasicos de
[a talla de Civilization) des-
pués de dejar Microprase. Su
primer [anzamiento fue Sid
Meier’s Gettysburg!, para
PC. En 2005 fue adquirida
por Take-Two Interactive.
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Todas los afos Electronic Arts aprovecha
los esfuerzos realizadas para FIFA con el
lanzamiento de un segundo titulo futbolis-
tico. En esta ocasidn, tal y como sucedio
hace dos temporadas, la compania cana-
diense se ha centrado en la Liga Europea de
Campeones. De esta manera UEFA Cham-
pions League 06/07 recoge todas las
mejoras que han conseguido que la dltima
entrega de FIFA sea capaz de competir con
PES en igualdad de condiciones. Entre las
novedades destaca la ambientacian, con la

et 22 VA1 9 CHEL

EN CURTRO
LINERS

Clasico programa basado en
unas Dlimpiadas en el gue se
recogen dferentes discipinas
deportives de invierno,

CREADD POR...

P, M’L’“"BS‘I

JIJ 17

49 GAMES. La compariia ate-
fmana con sede en Hamburgo
cuenta con expariencia en los
titules centrados en deportes
de'invierno tanto para PS2
como para PC: Entre efos
pueden citarse Rlpine Skiing
2006, RTL Ski Jumping y
el juego centradolen las
(iltimas eiimpiadas inv&rno
(Torine 2008).

_GENERO SIMULADOR DE BALOMPIE
_PRIS.CANRDA _COMPANIA ELECTRONIC ARTS
_DESARROLLAODR EA SPORTS
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LIeFA CHAMPIONS LeACcue 06/07

NUEVAS OPCIONES Y TODO EL AMBIENTE DE LA LIGA DE CAMPEONES CON LOS ALICIENTES DE FIFA O7...

gue se ha buscado reproducir todo lo que
rodea a la competician de clubes mas impor-
tante del mundo. Asi, a los aficionados al
fatbol les resultara muy familiar el estilo
televisivo con el gue se viven los partidos.
La otra novedad se refiere a los modos de
juego ya que, ademas de las competiciones
tradicionales, destacan una serie de esce-
narios basados en partidos reales y un com-
pleto Modo Historia que recuerda al incluido

N GURTRO
INERS

EA saca jugo a la iitima
versidn de FIFA recogiendo
gl ambiente de fa Liga d
Gampenes.

(]

CREADO POR..

EA'SPORTS: La campatia con
sede en Candd es una 6 fas
s activas en el mundo de
los simuladores deportivos.
En cuanto al [atbol, puede

en la version de la Liga de Campeones de la

presumy de haber creado la

temporada 2004-2005. saga FIFA, [a mas veterana

THE SUMMER

gentro/de este tpo
de programas.

| STARTMG 11
SEASQN OPTIONT
MESIoH START
HESTORT BODK

CHAIRMAN
V. MISIELROOY

==

MULTIPLES DISCIPLINAS DEPORTIVAS
INVERNALES REUNIDAS EN UN SOLO
PROGRAMA.

MONHLY AVALASLE TO

STRERCTHEN SOHAD SAYS LYD

HEXT MATCH MODO HISTORIA
El progrema
incluye un
Modo Historia
en el que el
objetivo principal
es ganar Ia Liga
de Campecnes.

® ssLLcn
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_PAIS ALEMANIA _COMPRANIA RTL

_ DESARROLLADOR 49 GAMES
_JUGACORES 1-4
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7CHIP&CE
winrter CcAMes 2007

Desde hace mas de una década, la cele-
hracion de unos Juegos Olimpicos de
invierno ha sido acampafada por un pro-
grama ambientado en los mismos. RTL
Winter Games 2007 sorprende ya, que
este afo no hay Olimpiadas de invierno. Sin
embargo, el programa mantiene la misma
mecanica que caracteriza a este tipo de
juegos, al incluir una serie de pruebas indi-
viduales, cuyos resultados se unifican en
el medallero. El catalogo de disciplinas
seleccionadas es hastante tradicional,
inclugendo pruebas tan distintas como el
esqui alpino, el luge o el curling. Como es

légico, los controles son muy variadas, ya
gue mientras en algunas pruebas tan soio
hay que controlar la direccion, buscando
la mayor velocidad, en otras (como en el
biathlon) se incluyen dosis de estrategia
al dosificar las fuerzas. No cbstante, no
hay novedades significativas en el sistema
de contral, siendo en general mas sencillo
de lo gue nos tienen acostumbrados otros
simuladores del mismo género. Dentro de
las opciones, destaca la posibilidad de
participacion simultanea de hasta cuatro
jugadores, asi como una serie de retos que
aportan un poco de variedad.




KIRBY RECUPERA SU INSACIABLE APETITO Y SU ESTILO DE PLATAFORMAS MAS
CLASICO EN UNA NUEVA AVENTURA PARA NINTENDO DS

L

&Qué tienen en comun Yoshi y Kirby? Yendo
alo obvio se podria responder «que san dos
personajes representativos de Nintendo,
de aspecto ultracute y voracidad desme-
dida». Pero al comparar su trayectoria en
la portatil de las dos pantallas se puede
Ver que cuentan con algo mas en comun.
Ambos debutaran en la plataforma con un
titulo especialmente disefado para utilizar el
stylus (aunque hay que reconocer que Fl Pin-
cel Magico de Kirby llevaba mucho mas lejos
ideas gue en Yoshi Touch & Go apenas se
habian apuntado) y amhos regresan ahora
a sus origenes con un plataformas al estilo
clasico. Esta vez toda la accion se desa-
rrolla en la pantalla superior, reservando la
tactil al estdmago de Kirby. En él acumulara
los items gue vaya recogiendo dentro de
pequenas burbujas, que podremos utilizar
en el momento que queramos o combinar
de diversas maneras para crear nuevas
habilidades, de forma que en esta entrega

~IRBY SAu
L)

podremos conseguir hasta 25 transfarma-
ciones diferentes. Las capacidades de Kirby
transformado serviran no sélo para variar
los ataques contra los enemigos sino tam-
bién para interactuar con los escenarios,
quemando o destruyendo los obstaculos
que se interpongan en su camino. Habra
que estar atentos si queremos conseguir
todo, todo y todo, porque superar niveles
serd facil pero un segundo de descuido o
no contar con la habilidad apropiada en el
momento adecuado, y habra que valver a
empezar el nivel para conseguir un cofre
que puede esconder una skin para cambiar
el calor de Kirby, una melodia de la banda
sonora o algun otro extra de la gran varie-
dad que incluye este titulo. Squeaks Squad
incluye ademas un pequefio modo multiju-
gador que, aprovechando las posibilidades
inalambricas de Nintendo DS, enfrentan
hasta a cuatro jugadores en otras tantas
pruebas diferentes.
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-CHA PREVISTA DE SALIDA
MER TRIMESTRE DE 2007

ERD PLATAFORMAS GLOTONAS
E.ULL/JAPON COMPANIA NINTENDO
ROLLADDR FLAGSHIP

_JUGHDORES 1-4
MINIJUEGOS 4 _ONLINE NO

NINTEND| _Mif GOS 4/ _ONLIN
_WEEB WIWW.KIRBYSQUERKSOUAD.COM/

EN CURTRO
LINERS

Después de El Pel Magico.
Hirby regresa 2 Natenda DS,
estavez con un plitaformas
a 5u esti ckdsico

s

JH UPI! A

U mavado grupa de ratones
kamados Sueals han robade
t0dos fos pasteles de fresa
Y teseros de Bream Land,
Kirby deberd recuperarlos
ha ) us0.de sus habli
tades copladoras,

It
e e

FJ*JJ
UULL‘
jfﬂ i
UN ALGODON DE
RUCAR

CREADOD POR..

ABSHID Es una compa-
Inesa subsidaria d
m, Creada por [‘1“*

sabies 08 los iitimos
e ”J ira GameBoy.

GASES ESTOMACALES Kiby podra
almacenar los poderes en burbujas en su |
esldmago y hasta combinarlas para
conseguir nuevas habilidades_ \

MULTHUGANDO Segun progreses en el juego
desbloquearas cuatio pruebas mullijuga-

dor como ésta, que recrea las batallas

cada vez que llegan pasteles a la
redaccion_
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Y AL FINAL?
Una vez supersdo
el juego, se des-
bloguean vafins
personajes con
log gue valver 3
jugasin. El mas
interesante, Blade:
no puede usal
Blagques Mmagitos

Lo cierto es que fueron los tres, en distintos
momentos de la particular linea temporal Mar-
vel: Blaze fue el primer Ghost Rider publicado;
Keteh, el personaje que luego sufriria una mal-
dicidn similar en |la serie de los noventa gue
definitivamente lanzo al personaje a la fama; y
Noble Kale resulto ser el primerisimo Espiritu
de la Venganza y antepasado de los otros dos
(hermanos, para mas sefas). La pelicula pro-
tagonizada por Nicolas Cage sobre el Moto-
rista Fantasma, y en la que toman un poguito
de los tres para reinventar (si es con éxito o
no estd aun por ver) al personaje esté a punto
de estrenarse. No podia faltar la adaptacian
al videojuego realizada ad-hoc, claro, pero a

POR CULPA DE UNA MALDICION, JOHNNY BLAZE VIO SU ALMA CONDENADA, SU
CUERPO COMPRRTIDO CON UN ESPIRITU DE LA VENGANZA Y LOS PELOS CHAR-
MUSCRADOS. 4,0 FUE DANIEL KETCH? ¢,0 NOBLE KRLE? VRYA LIO, OIGAN.

CHOST RIOER

diferencia de otras ocasiones y maniobras
filmicas (aun no nos hemas recuperado de
H-Men El Videcjuego Oficial), Ghost Rider si
esta a la altura de |as circunstancias. Si lo que
se busca es accion rapida, frenesi digital y
pequenas dosis de apocalipsis incendiario.

Ghost Rider arranca precisamente donde
termina la pelicula, con el personaje inten-
tando huir del infierno y embarcéndose en una
cruzada para frustrar, de nuevo, los planes
de Mephisto y salvar a su novia Roxanne. El
Motorista Fantasma del juego es, como en &l
film, una versidn actualizada de Johnny Blaze,
pero mas parecido a la version Ketch, con su
chupa de cuero llena de pinchos y la cadena

infernal. Esto afecta tanto a su manera de
luchar como a los poderes gue puede desple-
gar, como se imaginaréan los seguidores del
personaje en los tebeos. El juego se descubre
pronto como un machaca-botones frenético
en el que el jugador se abre paso por los esce-
narios a golpe de cadena - creando combaos
cada vez mas camplicados y espectaculares
visualmente -, y empleando tanto la devasta-
dora escopeta de Blaze como varios ataques
especiales: el Castigo, la Carga Eslabdn y, por
supuesto, no se me alteren los fans, la Mirada
Penitente. Cada demonio muerto libera aimas
y carga demoniaca. Las primeras se acumu-
lan a mado de puntuacién y con ellas pueden
comprarse mejoras para el personaje (nuevos
combos, mas vida, mejoras para la mata), y la
segunda alimenta la Carga Eslaban, una onda
expansiva de intensa capacidad destructora.
Durante el combate se rellena tambien el indi-

MARVEL INVOLUCRADA
En el guian han par-
licipado Garh Ennis

y Jimmy Palmiolti.
Marve! esta muy
responsable_




cador de espiritu, que permite tanto usar la
escopeta como el Castigo, una especie de
boost que vuelve a Ghost Rider un titan del
zurriagazo y durante el cual puede desatar
la Mirada Penitente sobre un ensmigo. El sis-
tema de combate gana enteros con Ia incor-
poracion del estilo: conforme maés tortazos
suelte Blaze sin ser golpeado y mas variedad
de combos despliegue, mas alto puntuara en el
Indicador de Venganza. No sdlo obtendra mas
almas -y mas mejoras a la larga -, sina que
algunos demonios solo pueden ser dafiados
tras alcanzar un nivel de determinado (Brutal,
Venganza, etc.). Esto lo emparenta sin duda
con Devil May Cry, aunque sin tanta chanza y

W
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CONCLUYENDOD

No pasara 2 [a lista de ti

modo de juego. Pero ¢ .

hanesto, con pasion por el combo y quines

conduccion de la mato, & los poderes y mav

aun menos profundidad en la mecanica, pero,
eso si, mucha mas velocidad y fluidez.

Los niveles, agrupados en capitulos, se desa-
rrollan linealmente por escenarios clasicos
que los aficionados reconoceran pronto, u
enfrenta finalmente a Ghost Rider contra
Sus enemigos clasicos: Lilith, Venganza, Sca-
recroul.. Pero lo que no podia faltar eran fases
pilotando la Moto Infernal. En cada capitulo
hay uno o das niveles de conduccion donde
el Motorista puede disparar desde su moto,
atizar con la cadena y, por supuesta, realizar
saltos de impresion o deslizarse derrapando
para esquivar obstaculos, Recomendacidn:
mejorar la moto cuanto antes. EEEEEEEEIE

B i e

EN UN JUEGO SOBRE CHOST RIDER NO
PODIAN FALTAR NIVELES DE CONDUCCION
SALVAJE, ACROBATICA Y CALENTITA

GRAFICOS SONIDO
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GENEHD ACCION MACARAA Y RENCOROSA
PAIS EE.UU. _COMPANIA 2K GRAMES
DESARROLLADOR CLIMAH STUDIOS
DISTRIBUYE TAKE TWO JUGADDRES 1

- MDDOS DE JUEGD.1 _ONLINE NO

_TEHTOS CASTELLAND _VOCES CASTELLAND

—WEBWWW.GHOSTRIDERGAME.COM

COMICS Con los
puntos de mejora
fambien pueden
COMPrarse comics
clasicos. Una pena
que solo sean las
primeras paginas de
algunos hitos del
persongje
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L3 anterter BV siguiente atrds

lulz

BLOBAL




_STAN BY

NEIFYIT AR BB TAT
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NO HAY DOS SIN TRES. SI CONTAMOS LA PELICULR
COMO UNG, Y LA VERSION PRRA PS2 COMO DOS... EL
REFRAN ENCAJA. CON CALZADOR, PERO ENCRJA.

o
WULTIMATE
CALVIANGE
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Si deciamos unas paginas mas atras que la
adaptacion al videojuego del Motorista Fan-
tasma - mas que de la pelicula, del mismo
personaje -, cumplia con las expectativas
de proporcionar accion trepidante y furia
desencadenada, el Ghost Rider para PSP
se presenta como algo mas gue una versian
adaptada a un soporte portatil. Ha resultado
ser un juego con una tremenda personalidad
propia.

Para empezar, los contrales estan bien cui-
dados para superar la falta de botones. Si
en PS2 se utilizan los cuatro gatillos, dos
de ellos para atagues especiales, en PSP se
sustituyen los que faltan por el uso de la cru-
ceta. Arriba desata la Carga Eslabdn, y abajo
el Castigo. Tampoco las fases de conduccion
del Ciclo Infernal se ven afectadas, ya que el
uso de los botones adicionales en estas era
minimo. La unica diferencia es que agui se
utiliza el mismo botdn para que Ghost Rider
golpee con la cadena a los motoristas demo-
niacos enemigos, y el software se encarga de

i

decidir si tiene que golpear

a la derecha o la izquierda.

No es solo una adaptacion sol-

vente, sino incluso una mejora. El

resto de la mecanica de combate se
mantiene practicamente intacta con
respecto a PS2: el jugador tiene a su dis-
posicion los mismos combos y los mismos
atagques magicos.

Donde si hay cambios es en el desarrollo

y la estructura de juego. En un intento de
conseguir un producto final que abogue
por el juego rapido y las partidas en situa-
ciones en las gue se dispone de poco tiempo,
los capitulos se dividen en peguefias misio-
nes de corta duracion a las que se acceden
desde el Modo Historia. En lugar de cons-
truir éste a base de niveles lineales,

las misiones son accesibles

(y rejugables) en cual-
quier momento. Esto
adguiere mayor e
sentido al ver 't

.,'l 3

HASTA 4 JUCADORES PODRAN
APORREARSE SALVAIEMENTE.
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Y APAREZCO A TU LADO €n ocasiones, cuando el demao-
nio de luino esld enkre Ghost Rider y I3 camara, desapa-
rece. Entonces te golpea el vacio, literalmente_

EVOLUCIONADD Entre el fantastico modo mullijugador y la
estructura rdpida y directa del modo historia, esta version
parece una puesta al dia de |a de P52_

NEMESIS La Ullima
misitn de cada capilulo
supone el enfrenta-
miento con un maloso
clasico: Lilith, Scarecrow,
Venganza_

MOVEDA DE CAMBIO Las calaveras para oblener mejoras no solo se consiguen en el modo hislo-
fia. Cada carrera superada en Desalio se iraducird en ohi@ calaverita para |a coleccion_

los cambios en el sistema de mejoras. Estas
i r no se canjean por las almas recogidas durante
5360 [ la partida, sino que cada misin presenta tres
b abjetivos: de Puntos, de Limite de Tiempo y
i el Comodin {no usar magias, no perder vida,
hacer determinados atagues varias veces,
etc). Al superarlos, el juego recompensa con
Calaveras, la moneda de cambio para con-
seguir las mejoras (las mismas que en PS2,
incluyendo videos de making-of y comics). Asi,
las misiones han de ser normalmente jugadas
un par de veces, para sacar el masimo par-
tido a las posibilidades del personaje y poder
desarrollarlo al maximo.
Pero donde mas brilla este Ghost Rider para
PSP es en el modo multijugador. Este, cuya
réplica para los solitarios es el modo Desa-
fio - los mismos escenarios y variantes pero
compitiendo contra la inteligencia artificial -,
presenta varios circuitos donde los competi-
dores pueden hacer varios tipos de carrera: la

&
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CONCLUYENDO

Con un nive! grafico mas que digno (pese a aqunos problemilas acasionales con las trans-
parenciasl, y el objetivo claro de conseguir un juego rapido a bisse de partidas breves, Bhost
Rider para PSP se descubre como un buen titulo para flevar en el bolsillo si lo tuyo son los

superhéroes 1 el combo barrivbajero. £l modo meitijugador es una guinda deficiosa.

GRAFICOS JUGABILIDAD

12
AGCION DEL AVERNO

[SHEHEA Y 1218 GAMES
GLIMAH STUDIDS
THIKE TLI0
_MO0OS DU LGl 3 Ol 3l
TEHTOS CASTELLANO _VOCES CRSTELLAND
_UWER WWW.GHOSTRIDERGAME.COM

N 4T RES
ANTALILAS

CARGA ESLABON
Vale, Johnny, sabemos que eres un alma torturada. Relaja.

&

dhe e
EASY RIDER
¢Es esto estar mas quemado que la moto de un hippy?_

HIGHWAY TO HELL
A ver si nos hemos confundido en aquel cruce_

Carrera de la Venganza (sin misterios, llegar el
primero a la meta), Eliminador (el tipico modo
en que el ultimo en cruzar la meta en cada
vuelta es eliminado) y Superviviente (en la que
cada corredar pierde gradualmente la vida
y hay gue alcanzar puntos de control para
poder continuar). Cada participante puede ele-
gir entre varios personajes clasicos, desde el
Motorista Fantasma original a Blade, pasando
por Lilith, Venganza, Caretaker o Scarecrouw.
Los circuitos (cinco en total) apuntan directos
al corazancito de los fans -el Circo Quentin, el
Daily Bugle, la Mansion de los Vengadores (jl)-,
y durante la competicion pueden recogerse
varios power-ups sobre el asfalto. Que son,
precisamente, los que dan el toque final al
fantastico modo multijugador: desde disparos
especiales o minas a auténticas jugarretas
contra los demas corredores, como hacerles
perder la vision unos segundos, o poner el
escenario del revés. | gl

DURACION

[ wiTHas |




COLECCION 100% MARVEL
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CELEBRANDO EL ESTRENO DE
LA PELICULA DE GHOST RIDER
Y LA APARICION DE DOS
VIDEOJUEGOS BASADOS EN
EL PERSONAJE, HTREME OS
REGALA, PORQUE 0S QUIERE,
LAS CUATRO PRIMERAS
PAGINAS DEL EXTRADRDINARIO
«GHOST RIDER: AUTORISTA AL
INFIERNO», QUE PROKIMAMENTE
PUBLICARA PANINI COMICS EN
NLESTRO PAIS.

UNA EPOPEYA DE TORMENTQ
Y GOMA CHAMUSCADA NO
EHENTA DE HUMOR A CARGO
DEL GUIONISTA GARTH ENNIS
(«PREDICADOR») Y EL DIBU-
JANTE CLAYTON CRAIN, DE
CUYO ATORMENTRADO ARTE
TENEIS UNA BUENA MUESTRA
A CONTINURCION.
Y DE PROPINA, UNA COMPLETA
CRONGLOGIA DEL PERSONAJE,
PARA QUE NO 0S PERDAIS NI
UND BE SUS DERRAPES.

NOS VEMOS EN EL INFIERNO.

HAY LINA HISTORIA QUE CLEN-

TAN EN LO3 ABISMOS Mds
OSCURDS DEL INFIERND.

e ~J

LA HISTORIA DE LIN MOTORISTA GILIE FUNDE ACEROD

Y GUEMA GOMA, ENFLINDADO EN CUERD MIENTRAS CRUZA
LAS VASTAS Y NEGRAS LLANURAS QUE SEPARAN

EL AQUERCN DEL STYX. GUE TORTURA SU MOTOR,
ESCURRIENDO HASTA EL LLTMO GRAMO DE POTENCIA

QUE HUYE PARA
SALVAR sU ALMA.

DE 5Us MALTRECHOS PISTONES.
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PUIES CADA M’.’/‘CHE LO PEOR GQUE ALBERGA EL INFIERND VIENE A FOR éL

LOS NACIPOS DE LA NOCHE, LAS PIRAS NEGRAS, LA TURBA FESCARNADA
Y LA CABALLERIA AEREA DE LOS MY LAl Y LOS PALOMOS DEL VIENTRE,
GUE REVOLOTEAN COMO LINA TORMENTA DE PUS BLANCO.

i S )
EL KLAN RESPLANDECIENTE Y LA BANDA DE LOS NUEVE, EL REY DE
LAS CINTAS Y LOS VIEJOS BURGUESES CORNUDOS, LOS FOETAS
P SOBRE slis BARCAS DE PIEL; TODA LA HORDA IMPIA SE LANZA EN
POS VE EL, ¥ LE PERSIGUE A TRAVES DE LOS PARAMOS QUE VAN
PEsDE EL PESFILAPERD DE JUPAS HASTA LA HUINDIPA MASADA

.-!f"'

Y EL PIZA A FONPO, SI, COMO PISA A FONGO. re
PORALIE SABE QUE EN ES0S TUNELES ANE- | b
GADDS EN SANGRE YACE EL ONICO CAMNG AS
POSIBLE A LA SALVACIEN: EL OLTIMO KILO- %
METRD GLE ASCIENDE HACA LA LUZ, MASTA 4 N
QUE S5LO0 LAS MISMISMAS PUERTAS DEL

INFIERND SE INTERPONGAN EN SU CAMIN
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THE MOST SUPERNATURAL
SUPERHERD OF ALL/

| JE GHOST RIDER

5.Ruil

Mephisto atrapa al demo-

fio Zarathos en el cuerpo
de Noble Kale (primer Ghost
Rider)

1972

Primera aparicion de Ghost
Rider en Marve! Spotlight #5
(Roy Thomas, Gary
Friedrich, Mikke Ploog)

1973

Primer namero de la serie
propia del personaje, GhHost
Rider vaol. 1, #1

1974

Roxanne, el gran amor de
Johnny Blaze/Ghost Rider, lo
abandona an San Francisco

1975

Ghost Rider entra en el
supergrupo Champions (of
L A) (Champions #1)

1976

Johnny Blaze deja ia
carrera de motorista y se
une al circe Quentin Carnival




COLECCION 100% MRARVEL

1977

Blaze averigua gue ei
demonio en su interior
se liama Zarathos

1982
Roxanne pide ayuda a Blaze
para combatir a Centurius

Junio

1983

Luchando contra Centurius,
Blaze se libra de Zarathos.
Vuelve con Roranne y
compra el eirco Quentin
(fin del vol. 1)

193¢

Primer niumerao de Ghost
Rider vol. 2. Daniel Ketch se
convierte en Ghost Rider al
encontrar una moto

1992

Johnny Blaze se une a
Keteh tras intentar matarle
al haberle confundido

con Zarathos

RGO.

1992

Primer numero de Espiritus
de Venganza, serie

paraleia a Ghost Rider

1993

Blaze y Ketch
averiguan gue, &n
realidad, son hermanos

1994
Roxanne es asesinada por
un enemigo de Dan Ketch

T HE 6



= GHOST B
& JIDER.

Primer numero de Ghost
Rider 2099. Kenshiro “Zero”
Cochrane es la version futu-
rista del personaje

1997-98

Daniel Metech averigua gue
Noble Kale, su antepasado,
es el espiritu gue le pasee

J"@

LE DESPEDAZAN, LE DESCUART |8 ‘ 1998
ZAN, LE TROCEAN Y LE DESGA- - 3 y
RRAN. LE APLASTAN, LE VIOLAN : En el infiarno, Ketch muere

iy Y que,_ se apodera del trono
EXISTIENDO, (reviviendo a Ketch como
agradecimiento)

2001

Miniserie de seis numeros.
I8 v CUANDO LLEGA EL b Hetorno de Johnnuy Blaze
I8N ALBA, VUELVEN A , \ p | .
, DARLEFom ; Y | como Ghost Rider

2005

Nueva miniserie de seis
numeros a cargo de Garth
Ennis y Clayten Crain

2006

Nueva serie regular, con
Johnny Blaze intentando
huir del Infierno

2007
Gheost Rider, el videgjuegb,
sale a la venta

2007
Se estrena Ghaost Rider, la
pelicula

E E E 7 | Www.superjuegos.es




THE KEGEND OF ZELOR

ORI

OIAS DE SOL Con su
magis, Amaieasy
dars vida a bellag

Instantansas coma esfs

DESDE EL LEJAND ORIENTE LLEGA EL ULTIMO TRABARJO DE CLOVER
STUDIQ, PLEND DE ORIGINALIDAD DESBORDANTE Y CARGARDO DE GUINOS
A CLASICOS DE LA TALLA DE LA SERIE THE LEGEND OF ZELDRA

Cuando alguien es capaz de impregnar con
magia lo que hace, casi nadie puede negar la
evidencia. Es lo que Clover Studio ha hecho
con Okami: puede gustarte o no, pero cual-
guiera con dos dedos de frente reconocera
gue este juego tiene un encanto especial.

Parece mentira que sus creadores pensa-
ran en primera instancia desarrollar un juego
fotorrealista. Sin embargo, las limitaciones del
Emotion Engine les hicieron tomar un nuevo
rumbo a nivel visual gue termino desembo-
cando en un apartado grafico Unico. Glover
Studio ha empleado la técnica del cel-sha-
ding dejando a un lado el uso y abuso de la
estética de dibujos animadas o tipo comic,
para imitar la pintura antigua tradicional
japonesa. Lo que en un principio se muestra
en pantalla como un bello entorno de trazos
sencillas y colores pastel, ds aspecto fragily
sensible, & la hora de la verdad se comporta
como un sdlido motor grafico que da vida a

un, y perddn por la mojigateria de

la expresidn, maravilloso mundo

de color.

Semejante estilo grafico es la

funda perfecta para esta histo-

ria de dioses y demonios. Una

lucha titanica entre el Bien y

el Mal, representado el pri-

mero por Amaterasu (diosa

loba del sintoismo japonés) y

el segundo por Orochi (una bes-

tia infernal de ocho cabezas), y
salpicada por el espiritu de titulos clasi-
cos como The Legend Of Zelda, ya que el
esquema de Okami es bastante similar,
pero con sus peculiaridades. La principal
sefia de identidad del juego es el pincel
que la protagonista puede usar de muy
diferentes formas.

Cuando la aventura camienza y Amaterasu
regresa a Nippon, descubre que sus tierras
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GENERD ACCION MISTICA
PHIS JAPON _ COMPANIA CAPCOM
DESHRROLLADOR CLOVER STUDIO
LIS TRIBLYE ELECTRONIC ARTS
_JUGHADORES 1 _ONLINE NO
_TEHTOS INGLES _VOCES DKRMES
_WEB WW2.CAPCOM.COM/OKAMI

UNMAGICO MUNDO DE COLOR
En el idiico entorno de Okami, ademas de recuperar las
trece técnicas del Pincel Sagrado existe Iz posibilidad
: - (de realizar todo tipo de misiones aternativas. Dar de
Pl Y / ! comer alos animeakes para obtener Praise (alahanzas para
i mejorar atributos), ayudar a otros personaies | disfrutar
‘ﬂ - con otros divertidos mijueges:
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- * Pinta para pelear, poner bombas, hacer florecer arboles
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ea que actle como el sedal de una cafla  gos de P atio para este afo. Glove | ig none othor than the glorious
de pescar y d ar sacando pececillo dio cierra e 0co a banda sanora ~ god Amaterasu! Praise be to you!
ae agua d pod a O Q d (= d Ce 0D o O aga 8] e d aio d4alda - M|0L06|A
ompletar |as trece te as que tienes que  Banjo & Kazooie que, por desgracia, no cuenta Conoce a dioses y mitos de la religion sintoista_
aprenae d 0 largao ae ila ave ad 0 ) ) e d ellanao Qame over.
CONCLUYENDO S

(kami auna belleza y entretenimiento. Es una aventura fascinante
que corre el riesqo de perderse en el olvido como Ico y Shadow DF
The Colossus, por su original apuesta tanto en graficos como en
mecanica de juego. Si & menos hubiera estado en castellano..

GLOBAL
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GRAFICOS SONIDD JUGABILIDAD DURACION




111,60, 1HG. HEGA PARTY CRMES

DESDE QUE PROBAMOS SU PRIMERR Y DELIRANTE
RECOPILACION DE MICROJUEGDS, NUNCR HEMOS
PODIDO VOLVER A MIRAR A WARIO CON LOS MISMOS
0J0S... ,COMD SEGUIR PENSANDO QUE ES MALVADOD?

_ _EVIL PRINCESS

WAR

SIMAQdTH Mayres

Don't drop

MUEVE TU CINTURA Bastara con
llevar el mando de un lado & afio,
pern hacedo con el movimienia de
Iu eintura ?slmuchu mas diverlido

ey

- e
BESEERNAESRRTARLND

i

\WAHRE

Aungue no formara parte del catalogo de
lanzamiento de Wii, lo cierto es que Wario
Ware Smooth Moves ha estado presente
en todas las ocasiones en que hemos podido
disfrutar de la consola desde el pasado E3.
Lo bueno es que para unos fans declarados
de la franquicia como nosotros, el hecho de
haberlo probado antes no nos restaba ni un
apice de deseo de volver a jugarlo otra vez en
busca de alguna prueba que no hubiesemos
visto en citas anteriores.

Lo cierto es que todo este tiempo pensamos
que estaba destinado a caonvertirse en el
mejor titulo de la saga y en uno de los mejo-
res de Wii, pero después de echarle horas a
la versian final, nos sentimos un poco ahoga-
dos en nuestro propio hype. Que es un titulo
saberbio es algo innegable, pero algunos deta-
lles impiden que sea un juego tan redondo

como esperabamos.

Vayamos por partes: al comenzar, sdlo
estara disponible el modo individual, con el
propio Wario comao unico personaje sobre el
mapa. Al superar quince de sus microjuegos
y el jefe final en forma de macrojuegao iremos
abriendo nuevas pruebas y personajes. El pro-
blema llega cuando repites varias veces los
microjuegos de un mismo personaje, porgue
llega un momento en el juego pierde uno de
sus mejores rasgos: la imprevisibilidad de no
tener ni idea de la prueba que te espera a
continuacion.

A este efecto contribuye el hecho de que a

ES UN JUEGO SOBERBIO PERC NO
TAN REDONDO COMO ESPERABAMOS

DIGA AH, AGUELA
Por suerte, el Wii-
mote no segrega
liquidos, o esla
prueba seria
acongojante_



cada prueba le preceda una indicacion de la

figura en que se basa el juego. Por ejemplo,

si tenemos que apuntar con el mando hacia

la pantalla, leeremos «el zapeador», si tene-

. MOos que colocarlo sobre la

, mano, «el camareron... y asi

hasta mas de una decena de

figuras diferentes, cada una

acompafada en su primera

apari- cién de una breve y chascarrillosa
erplicacién en nuestro propio idioma.

Al completar todos los personajes del mapa,

se abriré un Modo Multijugador que consta de

7+

GENERD MICROJUEGOS SURREALISTAS

PHIS JAPON - COMPHMNIE NINTENDO
DESHEHOUEADOR NINTENDO

IS THIBUYE NINTENDO  GHOORE S 1-4

MUBOS OF JUEGEO 2 O/N-LINE NO

TERTOS CASTELLANO _VOCES CASTELLANO/INGLES
WWEE HTTP://WILNINTENDO.ES/2145.HTML

" RUEDAS NUEVAS

Uno de los modos te puntta en sudarias

cinco opciones diferentes que abarcan desde
los dos usuarios hasta las doce, pero siempre
con la Unica posibilidad de utilizar un mando de
Wii por lo que habra que irlo pasando al estilo
patata caliente, uno de los modos incluidos. La
Unica posibilidad de simultaneidad la ofrece
una divertida carrera de obstaculos a dobles
en la que un jugador maneja el mando y el otro
el nunchako, que hace afiorar mas trabajo en
esa direccidén.

En cualquier caso, un titulo muy recomenda-
ble, tanto si eres fan de la saga como si es tu
primera toma de contacto.

CON N MAYUSCULA
Como cada enlrega,
cuenta con un apar-
lado dedicado a clasi-
cos de Nintendo que
es fodo un regalo para
sus fans_

REYISIONES
Incluye guinos a entregas anteriores

008280  xo1 MIRYP
0
:é

SUPER CLASICOS
Hay homenajes que te hardn aplaudi

CRONDLOGIR DEL EFECTD «S0L0 UNA PRRTIDA MAS»

| Desde su debut en GBA, Wario Ware consiguid dejarnos con la boca abierta y engancharnos
| durante horas. Después, liegarian la versidn GC en forma de party-game y fa incorporacion de

| lapantalla tacti y el micro de DS en Touched! Todavia estamos esperando que llsgue  Europa
[ Twisted! de GBA cuyo cartucho incorpora un cartucha con sensor de movimiento Dosaxis.

CONCLUYENDO

Esperabamos un Modo Multijugador mas completo, mayor aleatoriedad en la presentacion
de fas pruebas y mayor precision en la deteccion de movimientos pero no por ello deja de
merecer la pena la experiencia de ver combinadas la estetica naif 4 las pruebas surrealistas
que nos hacen adorar a esta franquicta, con todo el potencial del hardware de (Wi

———
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TACTICA AVANZADA Con la informacion justa de cada guarids, el jugador decide |3 mejor rula de ataque: por los tejados, cargando cankia I3 puerta principal con un vehiculo, efc

LOS VASTAGOS DE GTA POR FIN SE HACEN MAYORES. Y EL PRS0 AL MUNDO
ADULTO NO SE HA DEFINIDO CON GRANDES DOSIS DE DESTRUCCION MASIVA,
HUMOR SALVAJE 0 CAMBIOS DE AMBIENTACION URBANA POR JUNGLRAS
TROPICALES Y REPUBLICAS BANANERAS. SE TRATABA DE ALGO MAS SENCILLO,
PERO TAMBIEN MAS TEMERARIO: MATAR LA HISTORIA.

CRARCHRDOWIN

Es curioso que el artifice del salto evolutivo
- y este redactor cree firmemente que esta-
mos ante uno - haya sido precisamente David
Jones, el creador de GTA. Desde Real Time
Worlds, Jones se ha propuesto reconducir
los juegos de accidn de final abierto y reco-
rrido libre hacia la arquitectura que considera
no sdélo adecuada, sino eractamente la bus-
cada por el jugador. No vamos a profundizar
aqui en la idiosincrasia de GTA, aunque con-
viene no perderla de vista (ver GTA: El padre
y su herencia en pég. siguiente). Los juegos
gue han crecido a su sombra imitan la receta

reformulando recursos o reubicandola en
otras ambientaciones con mayor o menor
acierto. Pero la sombra del padre es incontes-
table. Luego tenemos a David Jones, quien a
propdsito de Crackdown afirma que gueria
«hacer algo diferente con los juegos de accicn
de final abierto tipo sandbos». Es decir, los que
se articulan en torno a una historia central
cuya trama va desarrollédndose en el mundo
sin barreras del juego, siguiendo un camino
mas o menos prefijado de misiones. Pese a la
libertad de accidn, la linealidad sigue presente
como nucleo disimulado. Pero Jones com-

probd que los jugadores tienden a olvidarse
de la historia y a centrarse en el contenido
abierto. Su primera decisién con Crackdown
fue, por tanto, convertir ese contenido en el
verdadero objetivo del juego.

En Crackdown no hay secuencias cinema-
ticas, y el desarrollo de la historia depende
unicamente de las decisiones del jugador. Este
encarna a un miembro especial de la Agencia,
organizacién garante de la ley y el orden en
Pacific City, con la misién de acabar con las
tres bandas que controlan la ciudad (los Muer-
tos, los Volk y la corporacién Shai-Gen). Para
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CRA CKDOWN

LR HECION URBAND CON ESTEROINES

i S (Sl 3 P U GRS MIGROSOF T
’ " \ LSO LU0 HEAL TIME WORLDS
PHETRIBUEE MIGROSOET - JUGHLOEE S 2
MOLGs DE JUEGo 3 o e si
18/ =

TERTOS CRSTELLAND  VOCES CASTELLAND
WEH WWW.CRACKDOWNONCRIME.COM

GTA: EL PROREY 51 HERENCIA

De todos ies conogida la ambientacidn alfiertd  la oferta de
libertad ficticia/del genero iniciado por GTR. el juego.de accidn
tipo/ssandbos (cajon de arena)) que tanto gxito ha cosechado y
Lantos momentos de adrenalina disparadayvaragine destructiva
nos ha brindaco a Unos jugadores necesitados de escapar de las
estructuras fingales'y los murgs invisibles! Gran parte de esos
momentos hay que agradecerselos a David Jones, a/quien se
acredita como creador de Ja serie. Pese a abandonarla despugs
e fasequnda entrega, las hases para s eu[:lnsil'm estaban sen-
tatas, y tras Yice City y San Andreas, muchos juegos han nacido a
S 50mbra, desde Just Cause 3 Sainks Row o, Incluso, Jaws. David
Janes fundo en 2002 Real Time Worlds, donde ha desarrollado
Crackdown como U interito de definitivo paso adelante en el
genero. Elmismo nombre de 1a compania l]s. Seguramente, un
Indicativo de fas intenciones de Jones:

iMAS RAPIDO! Tias eliminar o los jefes

€MEJOR 50L0? El modo cooperalivo on-line parece espectacular: en malbans, sepuede repelil tada asalio

cualguier momento puede incorporarse un amigo a Ia partida en curso,

. en el modo contioneloj
para ayudar en algun asallo, hacer careras, duelos, sembiar el caos

ello dispone de un variado armamento y una

serie de puntas de abastecimiento que tiene CLONADD La mueite Hiene
que recuperar del control de las bandas antes una importancia minima: el
de poder usarlos, y que puede emplear para y / Agenle sera devuelio a 13
desplazarse por la ciudad y depasitar nuevas i ., accion en Ln plinto de abas-
armas. Rdemas, cuenta con varios vehiculos 2 - ‘teeimiento cas) camo nuévo
Y capacidades fisicas superhumanas. Pero ‘ d 4 . Yy
al Agente no se le encargan misiones al uso. ‘ / 3R

Mientras explora las calles y localiza las gua-

ridas de los diferentes jefes mafiosos sabre el

terreno, la Agencia le proporciona informacién

tactica y de inteligencia sobre las localizacio-

nes y es el jugador quien decide donde, cuando

y como actuar. Cada jefe provee a su banda

de ciertos recursos, con lo gue la eleccidn del

orden de sliminacién repercute directamente

en el rendimiento del grupo criminal. El juga-

dor es, por fin, duefio de sus propios actos. Al

menos hasta cierto punto ldgico, dentro de

los limites del inevitable, por ligero que sea,

argumento, Y, sobretodo, de la ciudad en la gque

se desarrolla, claro. Ahora bien: ésta es, sin-

ceramente, la mas impresionante que hemos

visto en un videojuego. En la memoria de quien

suscribe sdlo rivalizarian la conseguida, por

tramposa que fuera, sensacion de libertad @




LA MASA Hablamos de un Daredevil de este-
roides, pero alguna similitud con Hulk: Ulki-
mate Deshuction también liene Crackdown_

LA LIBERTAD DE
ACCION PARA
ACABAR CON
LOS 21 JEFES
MAFIOSOS DE
LA CIUDAD ES

ABSOLUTA_

CONCLUYENDO

i i ko uma retormutacion valiente de un genero, buscando 1 esencia
i Por ot i diver Lidisimo g verigingso eercieio de aciamulkcion, pomendo L

Facon uthana, eralmente, o los pes del ugodon

del Spider-Man para PSone y las ciudades
de Vice City y San Andreas. Pero en cuestio-
nes de poblacion (densa, densisima aqui) u,
sabretodo, verticalidad, Crackdown no tiene
rival. El objetivo final del juego es dominar la
ciudad eliminando a las bandas. Pero la meca-
nica ofrece un subtexto delicioso: el dominio
de la ciudad también es fisico, y se plasma
en el desplazamiento por ella. El Agente es
una especie de traceur hiperhormonado, mas
cercano al superhéroe que al personaje de
juego de accion al uso. Conforme sus habi-
lidades aumentan, el jugador podra realizar
saltos despropaorcionados de un edificio a otra,
y alcanzar mas Yy mas altura (resquebrajando

“0ies
1 T
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el asfalto o el cemento al caer violentamente
al suelo). Mas de uno se sorprendera olvidan-
dose de los vehiculos (aunque los de la Agencia
muten conforme el jugador mejora su habilidad
conductora) para dedicarse a hacer de Dare-
devil mastuerzo por los tejados. Ademas, cada
edificio es escalable usando cornisas, balco-
nes o quicios de ventanas. Todos y cada uno
de los edificios, llegando a alcanzar alturas
que, por primera vez, provocan algo parecido
al vértigo real. Mas: la fuerza también se desa-
rrolla (ademas de las clédsicas habilidades con
armas Y explosivos), llegando a permitir levan-
tar varias toneladas y usar coches y camio-
nes como armas arrojadizas. EEEEE

NO M RE ABALTO
ol tedan otros 16 pisos, oo, chavalote!

IMPROVISACI ON
Cluier cosa sirve de armda, Sea o0 Sed organico

®

AT AR I TARPIUNN STHE RRE VA
Hlos brazos, a/locabeza, a la pierna.. no ala monotonia

ESOS5 FLECOS

Algun bug si hemos encontrado de forma muy ocasio-
nal [quedarse atascado en un punio), pero el juego
liene una opcion para extraer al personaje_

[8lal
GLOB
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_GENERO DUNGEON RPG SUPER MONOTONO
PAIS JAPON COMPANIA SQUARE ENIH
DESARROLLADOR SQUARE ENIR/NER ENT.
DISTRIBUYE NINTENDO . IUGRDORES 1-4
_MODOS DE JUEGO2  ON-LINE NO
TEHTOS GASTELLANO VUCES NO
LIEB GHILDRENOFMANA.NINTENDODS.COM/LAUNCH/

I e | O Y O I_'_]F-'Il_ll:l

SIETE ENTREGAS PARA VARIAS PLATAFORMAS Y 16 ANOS DE VIDA, PERO LA HISTO-
RIR DE LA UNICA VEZ QUE LA ESPADA SAGRADA SE ATREVIO A DESAFIAR AL MANA

LE CORRESPONDE A NINTENDO DS...

De esta manera tan prometedora comienza un
nuevo capitulo del proyecto LWorld Of Mana aban-
derado par Koichi Ishii, el insigne director del
primer episodio para GameBoy gue ha acom-
pafado los pasos de esta edulcorada serie de
Action RPG. Y para convertir esta nueva expe-
riencia en algo Unico, Square Enix se ha atrevido
a desafiar a su saga. Para ello ha contado con la
ayuda de Nex Entertainment y los magos de
la animacidn Production 1LG. Children OF Mana
continda con la filosofia de batallas en tiempo
real, esa ha sido siempre su propuesta como
historia alternativa a los comhates par turnos
de Final Fantasy, pero cambia su esquema cla-
sico por el de Dungeon RPG, algo que nao sera del

{Enﬁ
La distorsién del tiempo y of mpacio
ui ulterando pasade y presente..

agrado de todos. Este tipo de juegos presenta un
pueblo como eje principal de la aventura (en esta
acasion Rldea Mana, con tres casas por visitar) y
deja la accidn en manos de cientos de mazmorras
de discutible variedad (8 escenarios diferentss)
pobladas por hordas interminables de enemigos.
Esto es a grandes rasgos un Oungeon RPG: paco
argumento y mucha accién, Runque en manos de
Sguare Enix siempre resulta algo mas llevadero,
Por eso se gana un notable alto en su apartado
audiovisual, gracias a brillantes secuencias de
animacion, una coleccion de pantallas estéticas
de belleza casi inconfesable y una gran banda
sonora a cargo de Keniji Ito, otra leyenda viva
de la saga. Y otro notable, aunque mas ajustado,

BELLEZA EF:'MERA El comienzo de cada nivel, el mapa y las secuencias de animacion, los murnenrus mas bellos_

CONCLUYENDO

Children OF Mes
tinedo a gue
entidad pero ¢

3 dem

cesivamente mendtona Esta sag

tra que un RS en el que la accion puede con (2 historia estd dag-
iar en & olvido. Fudiovisusimante comprometido, an valeres jugables de gran
3 S merece mucho mé

GRAFICOS SONIDD

en el terreno jugable por lo adictivo que resulta
recorrer infinidad de mazmorras acabando con
enemigos menores y espectaculares, aungue
facilones, final bosses, ademas de la posibilidad
de compartir la aventura con tres jugadores mas.
Y los argumentos a su favor contindan: podras
elegir entre cuatro protagonistas, contar con la
compariia de espiritus elementales, embarcarte
en multitud de misiones secundarias que alargan
su vida util hasta las 25 horas y experimentar
Con un curioso sistema de gemas que mejora
los atributos del jugador. Lastima que su inva-
riable desarrollo y un descompensado balance
grafico entre belleza y vulgaridad lo conviertan
en un buen Dungeon RPG y a la vez en un capitulo
menor de la serie.

(kg
Wemive @ O
A Larstie mertal
Ayanee Avr patenl

Investig h el d2 N;
3 Ligscoimis e Teenle,_

Madera
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BEAT DOUWN: F.OF VENGERHGE
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BESA MI PUND ¢Hay algo mejor
que el brazo de un dios para
epartic hostias entie [0S

malvados (e I3 fiera? -

EL CANTO DEL CISNE DE CLOVER STUDIO ES MUCHO MAS QUE
UN BERT'EM-UP, ES UNR DELIRANTE FARSA EN LA QUE EL
HUMOR Y LA VIOLENCIA VAN<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>