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Salo hay que echar un rapido vistazo a los conteni~
dos de Htreme para ver claro gque la nueva gene-
racion de los videojuegos esta fundamentada en &i
exceso. Def Jam lcorn: enurmes astrelias del fup
hllp mnt Hl'r,—n:[‘llpll'ldu CON enrmes gescenarios vivien
tes para demoler a golpes al contrario, en graficos
tan realistas y sobredimensinnados que hasta los

mal cadores de la pantalla desaparecen, difuminan- — Pero en Btreme tambien aos gustan [0S g

dose su importancia. Resistance: al armamento  pequennos

mbdestos. Nos gustan ias portatiles, |c

pesado llevado a las Ultimas consecuencias, o 8l juegos antiguos sin demeasiadas complicacones, io

disparatado u excesivo arsenal de Ratehet & Clarks  estudions ndependmntes
desprovisto de humor y estetica de amatile cartoon pie a titulos
Motorstorm el juego de rallys mas sucio de todos  Insansibios

cuncisas y brillantes, no a2 mastodonte

¥ tambian nos gustan 1as esplasione

Y 1as busnas wWeas qgue dan

oS tiempos, en un equilbnio perfecto entre el natu sensoriales gue Nos anestesian durante sem ¥

ralismo y la violencia apabullante de la velocidad por supuesto. Nos encanta la reciente tendenci

competitiva. Final Fantasy HIL demonios. elultimo  (Lost Planet. God of War ) do que (98 juegos

BT

Final Fantasy mas de todo io que ha hecho grande a  lemwten a una sucesion enfoguecda de final boss. Nos

la saila rolera mas sobredimensionada y elefantia encanta que [a Nueva Goneracion demuestie por

sica de la historia Hasta nuestro viaje a Las Vegas  que 1o es

participa de esa dinamica excesiva Las Vegas. todo  de que en el marcado se alternaran con justicia las
falso, todo grande, todo monstrunso sensaciones exdtremas con log juegos modestos”?
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Combates ura contra uno y Hip-Hop vuelven a unirse en fa nueva entrega
2 la saga Def Jam. subtitulada fcon. Una nueva forma de entender ins
juequs de lucha en ta nueva generacion que os contamos antes que nadie
Rdemas, atros esperados uegos come Jericho, Juiced 2 o Two Werlds..
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Descargate en exclusiva en tu movil Vodafone live! el videojuego “Perdidos”
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[HEROES D2 VIDEOJUBCO_ La serie
SciFi en Espana. se ha converdid
i @ peser de no haber concluido aun su primera iemporads.ua

e un posible videgjuego basado en ella

MINLICIOS0. Asi de bien lucen |a rojize musculatura de Hellboy y su
impresionante mano de piedra en las consolas de nueva generacion,
ambas cuidadosamente reproducidas para que ni el fan mas

liqguismiguis pueda ponerles pegas_
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CHAIKO

LA OBRA MAS POPULAR DE MIKE MIGNDLA VA A DAR EL SALTO TANTO R PSP
COMO R PS3 Y HBOH 360 DE LA MANO DE KONAMI Y KROME STUDIOS, Y LO
HACE DE LA UNICA FORMR POSIBLE: A GURNTARZO LIMPIC.

Konami lanzara a lo largo de 2007 la adapta-
cion al videojuego de Hellboy, clasico comic
editado por Norma Editorial en Espafia, Y que
gracias a la adaptacian filmica de Guillermo
del Toro no necesita grandes presentaciones.
De hecho, es el éxito de la pelicula el que pro-
voca el interés en desarrollar un nuevo juega
basado en el personaje, tras el olvidado Asylum
Seeker de hace unos afos. El juego esta siendo
programado para PlayStation 3, Hbox 360 y
PSP, y entre sus mayores atractivos hay nada
menos que seis niveles por los que mover a
Hellboy arreando guantazos a todo tipo de cria-
turas del inframundo en entarnos altamente

D E Rty S iR

Heroes. emitida por
i el gran exiio del ano teievi-

U M O R E

gue se
pudria

para la consola de Microsol

destructibles. La posibilidad de destrozar los
escenarios va mas alla del barbarismo inte-
ractivo y las demostraciones grandilocuentes
de efectos de particulas, y es que pretende
afadirle un ligero componente estratégico al
juego. Par ejempla, tumbando un muro de un
mamporro para que divida en varios grupos
pequefios un ejército de enemigos. En cual-
quier caso, el leit motiv del juego es la lucha, y
para gue ésta resulte mas asequible se esta
desarrollando un sistema sensible al contexto,
adornado con graficos plagados de iluminacian
avanzada y detalladas terturas. Para adora-
dores de iconas saténicos.

S

//TERHEN TRAMNSFUGH_ Prinere fue Virtua Fighter 3 el
unia a ios futuribles de 360, u ahora se rumorea que Namco
gsfar trabajandn nmada menos gue en una version de Tekken 8
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Elmodo muftijugador de Halo 3 promete ser configurable
hasta |a extenuacion, flevando al extremo lo visto en
cualquier otro shooter. Una de/las opciones que ha tras-
cendido es nada menos que fa posibilidad de configurar
Ia gravedad dal entorno, lo cual da una idea de hasta
qué punto serd imposible fegar a aborrecer un juego
llamado a convertirse en el rey del multiplayer como
ya lo fue su antecesor. Las peleas aéreas @ golpe de
lanzacohetes estaran a la orden de! dia.

HELLBOY JR. Bajo

eslas lineas,
Hellboy se pasea
por la pantalla de

PSP. Mas pequenio, [ SNINES ; . S8 ESEERERE

sl, pero igual de 3
confundente que J \ REGRESG

en las consolas

mayores_ CHAIKD

Sequn afirma un trabajador de Sony Liverpool, actual
nombre de la antigua Psygnosis, una nueva entreqa de
su'saga de canduccion destructive-futurista WipEout,
podria estar en desarrallo para PlayStation 3, con la
vista puesta en extraer el maximo partido del Sikanis.
Ademas, se especula con'un espectacular modo multi-
jugador y fa ya habitual descarga de nuevos contenidos
a posteriori. Esperemos que la saga recupere el éxito
que perdid con PS2.

SOERE SlrlEe
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CHAIKO

Hiromichi Tanaka, productor de Square Enix, confirma
que esta trabajando en un tituloique aparecera simul-
taneamente en Hbox 360 'y PC, nada menas que un
MMORPG que probablemente utilice el aclamado Unreal
Engine 3. Aunque no se haya confirmado aun, es posible
que se trate de una enclusiva temporal y el juego, adn
sin nombre, acabe por aparecer también en PS3.

/MO PECLIES A LOS ANMALES_ Parece ser que tras el JINSTINTO ASESINC_ Rare padria estar irabajando en una
estreno de 1a pelicula en Japdn, hacia finales de afio pndrla apare- nueva entrega. la tercera. de su aforado Killer Insiinct.

cer una nueva entrega de Animal Crossing. en esta ocasion destinada Destinado @ Xbox 360, es de esperar que tecnicamente guite el

@ Wil y su laureado sisiema de conirol alienlo coms sus anleriores enirenas hace mas de diez afios
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JOHN TONES
PAPEL MOJAOO

Entre los muchos desplantes que se nos lanzan en los
foros virtuales por el pecadillo sin importancia de estar
mas fibrados que nuestra competencia, uno me resulta
especialmente chocante: las revistas en papel estamos
anticuadas con respecto a las webs sobre videojuegos,
donde todo es gratis y la noticias sobre el sectar se
reflejan de forma inmediata, casi a tiempo real, Ambas
c0s3s son ciertas, y yo afadiria incluso la inefable, cons-
tructiva solo en ocasiones, pero siempre interesante
interaccion con los lectores.

Yo prefiero, sin embargo, U sin entrar en chulerias
propias de cada medio, el papel. Aparte de lo obvio
(es decir, |a facilidad de conservacion, que un dia va

a petar Internet y vamos a llorar, pero con razdnl,
|as revistas tienen una aproximacion muy fisica a la
estetica de los videojuegos. Me encanta, comoia cual-
quier jugador, la vertiente grafica de cada titulo, y las
revistas ofrecen instantaneas, momentos de gloria
congelados que una weh no puede mitar. «0iga, pues

en las webs hay tantas (o/mas) capturas de os juegos
que en unarevistar. i, pero el papel ofrece una tangi-
bilidad, una textura incluso de la que carecen las webs.
Acostumbrados nuestros 0jos al hipnatizante exceso de
brillo bidimensional de los monitores, cada vez que veo
una captura en una web le veo el truco a los videojue-
gos: deslumbran los poligonos, cantan las texturas,

el codiga hace un simbolico calva en los morros del
espectador. En cambio, por algin motivo, fa trampa
funciona sobre el papek los colores, mas apagados,
camuflan lag carencias de los jueqos; fos paligonos se
funden con los decorados; la suspension de la incredu-
lidad, pertinente para hacer que los engranajes de cual=
quier fantasia giren, funciona con mucha mas efectividad,
£l papel, independientemente de cuestiones gremiales,
desprende olor, se palpa y cruje cuando se pasa pagina.
Y en un mundo como éste, &n el que construimos mundos
virtuales, uno tras otro, sinun triste soporte fisico que
colocar en nuestras estanterias, las revistas supanen
un agradable indiciode imperdurabilidad.
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CATORCE ANDS 0S CONTEMPLAN La fidelidad al
original es total. Comparad estas dos pantalles.

KONAMI RECUPERARA EL MITICO DRACULA H: RONDC OF BLOOD
EN UN REMAKE PARA PSP QUE INCLUIRA EL JUEGD ORIGINAL DE

PC ENGINE Y..TRCHAN, TACHAN...

iSYMPHONY OF THE NIGHT!

NEMESIS

ERSTL ElL/HARIR TEIE
EREE A O EEHRERE S

El productor de la saga Castlevania, Kaji "lga"
Igarashi, lidera este proyecto que contarg, una
vez més, con los barrocos disefios de Ayami
Kojima. Castlevania: The Dracula H Chroni-
cles no llegara a Europa hasta finales de afio
(se habla de un lanzamiento en EE.UU. hacia el
mes de septiembre), pero Konami ya ha desve-
lado algunas imagenes y un video de la primera
fase, en la que se aprecia la fidelidad hacla el
Rondo Of Blood original, adaptado a PSP en
forma de 2'5D paligonal, al estilo del Ultimate
Ghosts'N Goblins. Los mitémanos de Castleva-
nia llevaban lustros sofiando con la posibilidad
de disfrutar en occldente con Dracula H: Rondo
Of Blood, todo un clasico para PG Engine
Super CD-ROM que Jamas habfa salido de su
Japon natal desde su lanzamiento en 1993. De
hecho, y como todos los fans saben, el monu-
mental Symphony Of The Night de PSone (se
cumplen diez afios de su lanzamiento) no era
sino una secuela de Rondo Of Blood, y por ello
Konami ha querido incorporar dos extras muy
especlales en este UMD: ademas del Rondo
Of Blood original de PG Engine, se va a Incluir

un port directo de Symphony Of The Night, al
gue Igarashi ha prometido anadir algunas sar-
presas, de las que de momentc no ha soltado
prenda. Eso si, ya ha garantizado que traba-
Jan sobre la version PSone y no sobre la de
Saturn que, pese a ofrece un nivel extra,
era un completo desastre repleto de
tramas y ralentizaciones. Para poder
acceder a los dos clasicos, antes

serd preciso superar el final del

remake poligonal de Rondo

Of Blood, que conservaré las

mismas senas de denti-

dad gue el original: rutas

alternativas, hamenajes

al universo Castlevania (s,

aqui también aparece la ciu-

dad del Simon's Quest de

NES) y doncellas para

rescatar de las garras

de Drécula. Y por cierto,

la banda sonora, como ya

muestran los videos, es tan

soberbia como la original.
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_NACHD VIGALONDO

PALDY ZANRHORIR POR 70 EURDS

Las recopilaciones de juegos de recreativas no moian. Tengo
los recopilatarios de Capcom Classics para la PSPy a los
pocos minutos jugando me derriba una horribie revelacion:
Ios juegos para soporte domestico estan disefiados para
ser aoabados tarde o temprano. Las maquinas recreativas
gstan disenadas para no ser acabadas nunca.

Intentando aguantar tres saltos en e Strider, o recibiendo
todas fas hostias de! mundo en el Street Fighter me doy
cuenta de que, de untiempo a esta parte he sido adocenao,
aturdido por técnicas de anti-entrenamiento, y podria ser
vencido sin dificultad por el nifto que habia enmi {en cuzntos
sentidos, virgen maria, en cuantos sentidos). ¢0e que me
sirven mis veinte horas en San Andreas si no duro i cinco
minutos en el Bionic Commando?

Lo que es evidente es que, de hace veinte anos para aca, ha
habido varias reformulacianes en el disefio de fa dificultad
del videojuego medic, | casi siempre con el mismo Jema:
cuanto mas tiempo esté el usuario jugando, mejor. Esta es
o que lleva a tanto titulo a Stiavizar su curva de aprendizaje
al maximo y evitar nuestra frustracion,

Aungue y ahora liega Ia teoria canspiratoria cel mes). Y
si hay juegos disenados para hiacernos creer que estamos
siendo cada vez mejores jugadores, cuando en realidad es
el juego mismo €l que e estd adaptando a nuestras torpes
manos? Lo he legado a pensar con Lost Planet i con el
Wipeout de PSP: ;0 verdad he hecha yo eso?
¢De verdad he llegado hasta aqui? 40
e5 la Maquina la que me quiere tener
satisfecho y deseoso de Sequi ade
lante? {Como esas trileros que te
dejan ganar dos | afatercerate

despluman!

Solo que agui te desplu-
man primera.

i
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YOSUKE HRYASHI, MARIMO RESPONSABLE DE

NINJA GAIDEN SIGMA PARA PS3, COMENTR
ALGUNAS DE LAS CLAVES EN EL DESARROLLO
DEL REMRAKE DE NINJA GARIDEN BLRCH

crear un ranking mundial, ademas de detallar
datos de cada jugador, estando otro tipo de
usos todavia por definir (en Hbox, sin ir mas
Iejos, liegd a haber contenidos descargables e
incluso torneos). En la parte técnica, Hayashi
y su equipo se han acostumbrado ya a la pro-

Ninja Gaiden es uno de Ios clasicos de Hbox, y
Ninja Gaiden Black su version definitiva, carre-
gida y aumentada, y el trabajo mas refinado del
Team Ninja de Tomonobu Itagaki. Los usua-
rios de PS3 recibiran, en algun mamento de
2007, Ninja Gaiden Sigma, remalse del propio
Ninja Gaiden Black que iré mas alla de la sim-
ple recreacién. Cuando el desarrollo del juego
s\ encuentra al cincuenta por ciento, Hayashi
ya adelanta que el juego hara uso del disco duro
para eliminar completamente las pantallas de
carga, y utilizard la Playstation Network para

gramacion de PS8, y esperan crear el mejor
juego de accion de la consola. Yendo més alla de
la reutilizacion de lo visto en Hbox, han depu-
rado el sistema de lucha, y todo lo demas se
ha creado partiendo de cero especificamente
para P53, con un aspecto gréfico a la altura
de la consaola, nuevos enemigos Yy un nuevo
personaje jugable. Por otro lado, Hayashi se
alegra de los rumaores de una version para 360
de Ninja Gaiden Sigma, pero no aporta nada
gue cambie su status de rumor a noticia. Sin
duda, un juego mas que prometedor.

ol B o S = PR TR B =2 CAMES emuULAT

Cuando nos dijeron que el catalogo de PS3 (ba a expri-
mir al marimo las posibilidades de los nuevos televisc-
res de alta definicidn, pocos nas imaginamos hasta que
punto esto Iba a ser verdad. HD Precomputer Games
Emulator Extravaganza es, tai y como la promocion
adelantaba, un juego que no podia existir con los viejos
televisores, ya que su Interface se basa en la ausencia
de culo de los nuavos.

HDPBEH es un simulador de juegos de mesa
gue Incluye un taburete bajo (hay varios mode-
los con diferentes medidas) sabre el cual repo-
sar tu televisor hasta alcanzar la horizantali-
dad plena y poder usar |a pantalla a modo de
tablero. A partir de ahl, el surtido de juegos
de mesa que este emulador puede adaptar

EIR
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_NACHO VIGALONDO Y EUNICE SZPILLMAN

a la pantalla de tu televisor HD, y la companfa de uno
0 mas amigos o parientes, de nueve a noventa y nueve
afos, pueden resolver cientos de miles de tardes lluvio-
sas. Tamhbien incluye un auténtico cubilete, varios dados,
fichas de ajedrez, damas, parchis, oca, backgammaon.. todo
inalambrico y hecho con PVC de primera calidad.

El Unico problerna que hemos detectado es gue, a las veinte
horas de juego, la superficie del televisor puede verse afec-
tada por los continuos golpes de las fichas
y los dados. Rungue la compariia no se res-
ponsahiliza, han anunciado la aparicion, para
esta primavera, de una pantalla protectora
(al estilo de las de consolas portétiles) con
la que, dicen, podras Jugar durante meses y
meses antes de sentirte gilipollas.

#2110
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Grupu Zeta ha puesto a la venta Windows Vista - Reviata
Oficial, coincidiende con el lanzamisnto mundial del nuevo
s<slem1 operativo de Microsoft, que promete revolucio-
nar el ocio y el trabajo delos usuarios da ordenadores
en [0S pro|imos anos.
Grupo Zeta ha sido {a empresa selectionada por Micro-
soft para lanzar la edicion espancia de la revista oficia
ge su nuevo sistema operativo. Esta nueva publicacion ha
aparecido simultaneamente en 12 paises: Gran Bretan:
Estados Unidos, Espana, Francia Bliemania, Bustr a2ia, Bra-
, Holanda, Bi gica, Partugal y Sudaf
El numero de presentacion, con una t
emplares, se entrega c
PEC Plus'y Digital Came

CHAIKO

Ya mismo, el 23 de Marzo, llega

a Europa, Espanfa incluida, la

esperada nueva consola de Sony,

y al igual gue en otras territorios lo

hace con una pelicula en Blu-Ray de

regalo. A los europeocs nos ha tocado

nada menos que Gasino Royale, otro

clasico mas dentro de la interminable

saga protagonizada por James

Bond, y uno de los grandes éxitos

de taquilla del pasado 2006, gue

Sony hara llegar nada mas y nada

menos que al primer medio millén de

usuarios gue se registren en la Plays-

tation Network, la red on-line de Sony,

en la gue ademas encontraran otro regalito

en forma de Gran Turismo HD. Con esta

maniocbra Sony pretende, por un lado, agra-

decer la confianza de las compradores, ya

gue no es facll apostar por un hardware en

su salida, y por otro, ayudar a sabarear un

poco mas los ansiados 1080p que soporta el

formato Blu-Ray, del que Playstation 3 es su

masrima valedora. Recordemos que Sony ya

hizo lo mismo con los primeraos compradores

de PSP, a los cuales hizo llegar en su dia el
UMD de Spider-Man 2. Hermoso detalle.

A nosoctros nos hubiese
gustado mas que viniese
con Pasado de Vuellas,
como en EEUU, pero
lampoco vamos a hacerle
ascos 3 James Bond

s el prasimo 16 de
ROM enxciusivo con

rmaticas para los com-

Zeta, Ei numero 1 saldra a las quios
marzao, e ira acompanado de un DVD
programas \ aplcaciones inf
pradores de Windows Vista,
Windows Vista - Revista Ohcial esta orientada a sacar el
maximo provecho del nuevo sistema operativo de Micro-
soft, que ademas de mejorar de forma espactacular el
endimiento de los order
iparato todas las tecr
fotografica al equip
digital y la conscla de videojueg
tanueva revista esta dinigida por Luis Jorge Garcia,
director de Digi-

wdores, integrara an un soio
oiogias del ocio, desde la camara

e MusICa, pasando por (a teigvision

Que simuitaneara su puesto con el de

HERDSHOT

_MARTA PEIRANO

DIME COMD JUEGRS

Dlvidense de los horascopos | fa carta astral: para cono-
cer [a personalidad de un hombre hay que verle jugar a su

juego de estrategia favorito. No solo agradecera un interés

gentino en una actividad que no comparte con el sexo
opuesto desde tercero de fa EGB. sino que nos proporciona
una ventana abierta a sus miedos, Sus miserias, sus aspi-
raciones y su corazon. Y a sus contraseias, pero eso ya
es otra historia. 5i fas cosas no saien como debieran, cada
uno de esos seis digitos pedria resultar vital,

En una partida de Go se puede intuk la estructura cere
bral de dos jugadores mirando fos dibujos que se forman
spbre ¢l tablero. n una caimpania militar, podemos anali
sar ta manera de desplegar fuerzas, manejar recursos y
afrontar fas erisis de nuestro futuro amante. Un jugador
que s¢ agazapa | espera tranquilamente a que llegue el
engmigi es vagy, hiperactive y cobarde. Normalments
ng sahe perder y tratara de foliarse a tu hermana en
cuants i des la oportunidad. Un hombre como Dios manda
reparte sus fuerzas con elegancia, sin apostar todo a la
MSMA Garta, s prevcupa por los caidos | €5 genesoso
o fa victoria. La mascola, s: la hublese, nes proporciona
informacion impertante sehre su personalidad secral. Hi
51 jueqgo revela quin es, su mascota nos dice como le
gustaria ser Dentro de la gama de posibilidades -tigres
de hengata, dragones i osus panda- los mis ostentosos
suelen mostrar personalidades insequras, a medio formar.
Salvo que escajan un biche a imagen y semejanza de su
propia mascota, 2n culo caso podemos hablar de cierta
nobleza y fidelidad,

Perc hay otra cosa Recenocemos @ un buen jugador por-
que estd concentrado, se sabe los comandos de memoria
y no mira el tectado jamas. £l juego fluye con tension pero
sin sobresaltos. Pero un jugader excepcional es como el
ninfa gue termina con una estocada lateral trasera y no se
vuelve para comprobar gue estd a salvo. No le hace falta:
3i ha exterminade ei problema, fo sabe. Si no, también.

Sedvritas, un jugador excepeional suele ser excepcionel
en muchoe sentidos. Y hasta agui puedo ieer.
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oF ACABD £L ESPECTRCULO

La ultima vez que choque con €l fue en el Call of Duty
3. Reconozco que me estaba gustando la experiencia de
abandonarme a esa especie de railes invisibles con los que
se/quia al jugador en algunos juegos. Ve por aqui. Dispara
aesos. Mira esto. La serie Call of Duty se caracteriza por
escenas espectaculares que parecen sacadas deiuna peli-
cula de guerra y de las que, de alguna manera, te obligan
aser espectador. Algunos desarrolladores parecen tener
cierta tendencia a encasguetarse la bainita de director
de cine Y aturden al jugadar con escenas impactantes,
cuidadosamente coreografiadas, donde [a libentad de
accidn es nula o casi nula.

Siempre sera mejor que una soparifera cutscene, claro,
pero a mi nunca me ha gustado que me lleven de las
orejas ni gue me tracen caminos demasiado eviden-
tes.. subretodo cuando Half Life 2 hace tiempo que nos
ensend a todos como habia que hacer las cosas: con
sutileza. En Call of Duty no hay mucha sutileza. a3 Quien
quiere sutileza? Metamos mas canionazos! jPanzers de
la muerte! j(ue enploten hasta las vacas!s, pensaran
sus respansables.

Y lo cierto es que no esta tan mal, £l espectaculo esta
bastante logrado, schretoda si tienes uno de esos sonidos
envolventes que hacen que te tiemblen hasta los dientes,
1y a uno al rato se le olvida que aquello es poco mas que
una galeria de tiro interactiva. Y entances ocurre.

Suele pilfarte detras de un setg, en un extremo del mapa.
No la oyes venir, porque esta quieto. No lo puedes ver,
porque es invisible. Y no te va a dejar pasar, porque s
un muro. Un puto mura invisible. Nada te saca mas del
juego que ver un camino libre y no poder tomaria parque
te lo impide esa especie de plasmacion sobrenatural
salida del dia de mas vago del disenador de niveles més
incompetente. Algunas veces les ponen una texturita,
algo de mobiliario, intentanda que no se note. Otras veces,
simplemente, los dejan ahi, flotande, invisibles. Letales.
Tus botitas de soldado patearan impotentes el aire y no
avanzaras un milimetro, pues has caido en brazos del
asesing mas letal de todo intento de realisma. No hay
suspensian de la incredulidad que resista el ataque de
un mura invisible.

Es como si la caja del juego te saltara de pronto ala cara y

se te metiera en laboca gritando «Eh, tio, jmirat jSdlo soy

un juegol. Adios, sunido envolvente. Adios, panzers de

T~ lamuerte. Adids, espectaculo cinematagrafico.
Yo ya sdlo sveor el muro invisible.
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ED BOON SE SUBE AL TREN DEL
UNRERL ENGINE, Y ES QUE NO S0LD
LOS JUGRDODRES AN QUEDADD
IMPRESIONADOS POR GEARS OF WAR

Desde que en 1992 se lanzase la primara
entrega de Mortal Kombat, Sub-Zero y com-
pania han establecido su saga como una de ia
mas longevas y queridas por fos aficionados
-a pesar de algun que otro batacazo- den-
tro de la lucha uno contra uno, perdiendole el
respeto a Street Fighter y sus versiones de
versiones ultramineralizadas, e incluso
erpandiendo sus horizontes mas alla

del mero intercambio de mamporr o

entre dos mostrencos. con ideas tan
peregrinas comao las de Mortal Komi
Muythologies o el mas reciente Shaolin
Moniis Siguiendo los erraticos pasos d

la saga cuesta imagnar a que se refie
eractamente Ed Boon, uno de sus fundado
res. cuando afirma que ha llegado el momento
de romper con la tradicion, que tiene nu S
ideas para la prosima entrega de la saga
octava sing contamos revisiones y spin-off

y que al ver en movimento el celebrado Gears
of War da Epic encantro la plasmacion prac
tica de las ideas visuales que habia estado
barruntands para su propio universa. Tanto
es asi que el prosimo juego de Mortal Kom

mente,
que esu
bat utilizara la recien adquirida licencia de ese
Unreal Engine 3 que dio vida a las andanzas
de Marcus Fenir y su Escuadron Delta, y
posible que las similitudes d

encontr
canao,

1S paletas de o que al

colores vayan mas alla del parecido razona- tres est
tivo con este jueqo, granca- fos mismos punetazos y patadas y el

ble. «Nuestro ob
mismao
esta o
vente

o todo desde los cin

S gue resulte sucio, sin
signifique malos graticos,
muy oscuro. Cuando vi Bears of War

la imagen que estaba bus

as lo que quiero conseguir. En

0 serehare, no tendremaos

s de lucha, no tendremos

e

guema de control fodo se

montando, [0 estamos rein-

ntos. La

presentacion visual y la parte jugable

y todo |

habizra ¢
para este juego. No ¢
queé hayais

Boon v
posibil

1y demas de o que pronto se

eran compietamente mievos

ra como nada
visto antes.» Como no,
tambien con buenos ojos la

iad de crear contenidos des-

careg NES, COMD NUEVDS Personaies o

nuevas escenar s, Sean cuales sean

jas rompedoras sorpr

prepe

con lat
gara a
naviembr

I> 0 f"
se lan:

Sas gue tien
Ed Boon, segun afirma
oca pequena-, el juego no
las tiendas hasta al menos
de 2008. estando todavi
las plataformas en las que
a
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Dos auténticas clasicos se aproximan a HBLA: por un lado
Super Ghoulsn Bhosts, utdizando como base la version de
GBA tinédita en Espanal. con varias mejoras respecto al
origna Por otra parte, Treaswre prepara nada menos que
una versain de laruga, e shooter puzzie que ya congusto 3
los jugadores de lireameast i Game Cube hace casi un hustro
I escdibles ambos

CHAIKD

&QUIEN DIJO QUE HABIA QUE
ESPERAR A PRIMAVERA PARA
ENCONTRAR BUENAS NOVEDADES?

Uno pasa el periodo post-navideno recuperando
juegos que se quedaron colgados, o aprove-
chando ofertas. Sin embargo, la alternativa
de juego que representa Hbor Live Arcade
no descansa, y son diez los titulos anunciados
cuya aparicidn es inminente, con alguno de ellos
lanzado recientemente, como Root Beer Tap-
per o Paperboy, ambos clasicos recuperados
de cuando los arcades dominaban el mundo.
Entre el resto de titulos anunciados hay un
poco de todo: 30 Ultra Minigolf Adventures
es lo que se puede suponer por su nombre,
un alacado juego de golf con pistas en lugares
tan dispares como el Salvaje Oeste, desarro-
llado por los creadores del estupendo Assault
Heroes. Rlien Hominid HDO es la versian para
HBLRA del conocido juege que mezcla accién y
estética de dibujos animados, con la promesa de
contenidos exclusivas. Band of Bugs seraun
juego de estrategia, con anadidos como un edi-
tor de niveles o la posibilidad de jugar a través
de Live. Castlevania: Symphony of the Night

Tras sus no muy celebrados Kameo y Perfect Dark Zero
para HBOH 360, Rare se lanza & la aventura de crear
juegas para Live Arcade, y todo parece indicar que se
tratara de una nueva franguicia creada ex profeso para
la ocasion, aungue también se rumorea que podria tra-
tarse de un remake de JetPac, clasico de cuando Rare
se llamaba Ultimate Play the Game

los latigazos antivampiricos de Konami .~
es uno de los titulos més deseados de =

L&{‘mﬂm FETPAC IS LOADING. ENN .
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Como si la maravilla creada por Bethesda no fuese ya lo
bastante longeva, se anuncia una NUeVa expansion, que
de nueva se distribuira a traves del Bazar. Stuvering Isles
&5 el tlulo de esta nueva aventura, que promete cerca de
treinta horas mas de juego, cargadas de nuevos mons-
trugs, | la intrigante posibitdad de ver como el enterno
cambia de acuerdo con nuestras decisiones

Lalista
de los mi
CONVer:

no necesita presentacian, ya que el clasico de |,

Eo | RE IUD i .
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este 2007 Gatan es un remake del juego de
mesa gue algunos consideran el Trivial Pursuit
de |a estrategia, Eets: Chowdown se trata de
una version remozada de un juego de accidn
aparecido en PG, con multitud de mejoras y
anadidos. Lurar 2 es una extrana mezcla de
accidn y puzzles, con ambientacion en el anti-
guo Egipto. Y por Ultimo estéd Worms, que ha
perdidao la coletilla HD con la que se anuncid
en un principio, y que promete @
traer todo lo bueno del cla- =
sico, con una entrega que u‘
al parecer estara a medio i
camino entre la primera y

la segunda de PG. Impaosi-

ble aburrirse y no encon-

trar algo que se ajuste a

los gustos de cada uno.

%

F e BV T RS
F N e O




LAS OVEJAS NEGRAS DEL SECTOR. PROGRAMADOURES
INDEPENDIENTES, IDEAS VANGUARRDISTAS.. LOS JUEGOS
NO NACEN EN LAS JUNTAS DE RCCIONISTHRS

Los habituales leerian el mes pasado nuestro
reportaje sobre jugadores ocasionales, y cémo
los Juegos en flash en la Red han hecho su labor
por acercar el videojuego al iletrado electro-
nico de turno. Lo raro en los centenares de
paginas web que ofrecen jueguecillos répidos
de oficina es encontrar destellos de auténtica
saber hacer. En Irritating Games los hay. No
s0olo nos lo parece el nombre elegido, dando muy
de lleno en la auténtica esencia del juego rapido
y superflua (la necesidad de ser pufietero como
él solo.. cudnto mas pufietero, mas tiempo de la
jornada laboral por el retrete), sino que, de entre
los 27 juegos que la web francesa Zanorg.com
ofrece, algunos presentan un interés real por
los mecanismos del juego de habilidad.

Los hay, como Game for Secretary (que obliga
a seguir las pulsaciones de un teclado redistri-
buido) o Invisible Mouse {en el que hay clicar
sobre una mariposa en un tablero sin poder ver
el cursor), que, directamente, retuercen las con-
venciones infarmaticas més basicas (parece
mentira cuén asumido tenemos Io del Querty).
También estan los que las exploran: Intervi-
lle, muy adictivo y agotador, en el que hay que
machacar la rueda del ratén para alcanzar el
punto mas alto en el menor tiempa posible. Pero
los méas interesantes son aquellos gue ofrecen

TR T
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versiones alternativas de clasicos conaocidos: las
clones de Marble Madness, o pequerios juegos
como Double Pong (en el que hay que mane-
jar dos palas al mismao tiempo), Double Game
(versidn del BreakOut sin ladrillos, pero con un
balancin critico del que no hay que dejar caer
una bola) o Worm BGame, que se complica enor-
memente cuando hay que conducir al gusano
de angulos rectos por un laberinto redondeado.
Mas recomendaciones para tu praoximo dia gris
en el trabajo: Happy New Year, el para-bemani
Dancing Michel (con un cadavérico Jacko), el
Irritating Maze y su sin arriba ni abajo, o el
billar malencarado Snoukeur.  Sd

ERS

FELIZ ANDO NUEVO Conduce 3l pobrecito afio 2004 hasla |z papelera a lraves de un
laberinto entrampado, y sin tocar las paredes_
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EL CONSUMD MASIVO E INDISCRIMINADO DE ARTICULOS

RELACIONADOS CON LOS VIDEOJUEGOS ES UNA DE NUESTRAS
PASIONES INCONFESABLES, ULTIMA TECNOLOGIA, CULTURA
POPULAR, NOSTALGIA BARATA.. EL. BAZAR RTREME NO CIERRA_

PROTEGE ¥ CUIDA TU NUnNCHUE Y WiimaTe
THRUSTMRSTER

La compania lanza una linea de acce-
sorios para Wii bajo la tutela de una
bella enfermera, Miss T, que guiara al
usuario en su maneja. EI T Pro-
tect NW es una proteccidn de
2mm de silicona para wiimote y
nunchaco. Se vende a un PVP-R
de 9,99€ en blanco y negro. Si lo
gue quieres es tenerlos guarda-
dos y ordenados sin cables de
por medio, la solucién perfecta
m es el T-Care NW. Incluye un par
1 Y de fundas de silicona y cuatro
POMN S.24 2N Tu ConsolLA/ / baterias recargables R6
LOCITecH R ' 1800 mah por 14,99€. Por
ultimo, el T-Charge NW
es un cargador de bate-
rias a través de un cable
USB para conectar a la
consola con un precio
recomendado de 24,99€.
Tambien hay un pack con
T-Charge NW y el
T-Care NW, por 34,89€.

Aungue las nuevas tecnologias se estan preparando ya para el
71, no esta mal que alguien coma Logitech también piense en
las almas mas humildes. Por eso pone a la venta el sistema de
altavoces H-540 caon tecnologia Matrir Surround, que distribuye
una sefal estéreo para crear cinco canales y disfrutar de sonida
envolvente. También destaca el innovador clip para colocar el
sateélite central sobre un monitor plano y ahorrar espacio. Todo
par un PVP-R de 89'A5€,

ﬂgo Apaga tu consola y tu televisor Pixelblocks, permite realizar practi-
a g & pero no te desconectes de camente cualquier figura. Para voso-
cﬁrgg ese maravilloso universo tros, adictos al mando, qué mejor
é% &E pixelado. Te proponemos una  fuente de inspiracion gue la legidn
og ég divertida forma de cumplir de persaonajes pixelados que han
g'&IEg con los descansos par cada ido forjando vuestra vida de jugan.
vEE3E hora de juego que se sugie- Marig, Zelda, Sonic, Bubble, Bobble
Mt ren en las recomendaciones y tantas otras estrellas podran
Y2 :? en materia de salud que suelen cobrar forma en tus manos. Puede
abrir los manuales de los juegos. ser uniendo las piezas para farmar
Qué mejor forma de pasar esgs un mosaico (hasta puedes pikelizar
quince minutillos ociosos que una foto) o apravechando las posi-
hacienda manualidades. Pero no bilidades de conectarlas en vertical,
cualquier casa, sino con Pixel- horizontal o diagonal para obtener
blacks, un revolucionario sistema Impresionantes figuras 30.
de construccion con piezas tanto en Pixelblocks se comercializa en
2D como en 30. Su inventor alla por cajas desde 250 hasta 2000 piezas.
2002 fue Jay Simmons, un inge-
niero de television de Los Angeles 250 piezas - 8,95 €;
3 S OREGE QLE gue gueria plasmar el arte digital 500 piezas - 17.95 €;
;{ o n:iF;liiiizrg;cﬂdﬂ pero sin tener que utilizar tecnolo- B75 piezs - 26,95€;
4 1200 PIEZAS MIRA EN LA gl'a alguna, solo con las manos. La 1200 piezas - 35,95€;
%‘5‘,“ PAGINA 122 paleta de 20 colores traslucidos de 2000 piezas - 49,95€
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Game Arfs ha abandona el desaiolio

DEFINICION DE KAMIKAZE: «HE VISTO NAVES ARDER MAS
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GAME RRTS Y SOUARE ENIH FIRMAN
EL ULTIMO CAPITULD DE UNA DE
LAS SAGAS DE CULTO DEL GENEROD
SHOOTER/MATAMARCIANESCO.

La historia de los Silpheed es, cuanto menos,
curiosa, porgue cada entrega ha sido distri-
buida por un peso pesado de la industria. La
entrega MegaCD (1993) llego de la mano de
SEGRA, la de PS2 (2000) con el sello de Gap-
com y |a dltima, para Kbox 360, aparecio en
el mercado japonés en septiembre de 2006
avalada por Square Enix. De hechao, el germen
de todas ellas, el sarprendente Silpheed de
PC (1986). fue distribuido en occidente par
Sierra On-Line, y aun hoy en dia sigue impac-
tando por su jugabilidad y calidad grafica. Y al
frente de todas las entregas de Silpheed esta
Game Arts, una compania fundada en 1985,
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cuyos mayaores eritos de ventas y critica no
pertenecen al genero shooter, sino al universo
RPG, con clasicos del calibre dela saga Lunar
o los Grandia. A pesar de su prestigio en el
campo del rol, Game Arts siempre ha guerido
mantener viva la llama de Silpheed, una fran-
guicia que los usuarios de consaola descubri-
mos en su dia con la majestuosa entrega para
MegaCB. Nadie podra rebatirnas si decimas
gue SEGR infravalord de manera criminal la
unidad CO de |la MegaDrive, con un torrente
de cutres producciones FMV. Pero algunas
veces nas sorprendio con magnifices lanza-
mientos como Final Fight CO o Silpheed, un
shooter que combinaba el uso de poligonos
con escenarios pregrabados. Rcompanado
de una portentosa banda sanora, dio como
resultado un verdadero festin audiovisual que
no tendria continuacion hasta el 2000. Aquel
ann, Game Arts y Capcom recuperaron Ia

. : { y
CBILPHEED: THE LOST PLANET IP52] i o

Han pasado siete anos, pero sigue

stendo una delicia paia 1a visia ¢

4

4 Foh

leyenda de Silpheed en uno de los primeros
shooters para la recién nacida PS2. Silpheed:
The Lost Planet ilegaria un anomas tarde a
Eurapa, bajo |a distribucion de Swing! Enter-
tainment, demostrandonos que con los 128
bits de Sony habia llegado una nueva era para
los matamarcianos. Sin dar un segundo de

mras "j;(:,hm
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CAME ARTS, SU
LREADORA, ES FAMOSA
POR SUS SAGAS DE ROL:

LUNAR Y CRANDIA

descanso al asombrado jugador, Silpheed:
The Lost Planet desplegaba todo un desfile
de gigantescos jefazos y preciosos entornas,
sobrelos que podiamaos utilizar hasta seis
clases difarentes de armas, comhinandolas
para egnseguir la mayor potencia de disparo
posible. Y otra vez tuvimas gue esperar, nada
Menos que seis anos, para poder disfrutar de
un nuevo episodio, en este caso para HB360.
y con notables cambios. El mas Hamativo, el
cambio de nombre. Esta ultima produccion,
tanzada bajo el paraguas protector de Square

Enix recibe el nombre de Project Sylpheed.
Por motivos gue desconocemos, Game Arts
ha cambiado |a «i» del ariginal por una «y», y no
es la unica navedad. Por primera vez, se aban-
dona la vista cenital para adaptar una camara
y un desarrollo mas parecido a un Ace Combat
espacial que a los matamarcianos de toda la
vida. Vasotros mismos podeis atestiguar, por
las pantallas que acompanan a estas lineas, la
extraordinaria calidad grafica de este shooter
que, de momento, no tiene fecha de aparicion
en Occidente. Al incorporar toda una trama
dramatica (con sus correspondientes CGls),
es de supaner que Square Enix (Famosa por
su minuciosidad) se tomara su tiempo para
localizar el juego al ingles. De momento, solo
podemos esperar y rescatar de las estante-
rias las entregas MegaCGD y PlayStation 2,
Creedme sios digo que el esfuerzo merecera
la pena. . -.gameaver,

DE MOMENTO, NO HAY NOTICIAS
DEL LANZAMIENTO DE PROJEC]

Desarrollado originalmente en 1986 para los PC-

8801, el Silpheed

por Sierra On-Line} desafio los imites de los ordena-
dores compatibles de aquella época para presentar ¥ 4

unos graficos sencilos, aunque sorprendentemente .2
suaves, | una jugabilidad endiablada. Hacia catarce
afios que no lo veia en movimiento {aun recuerdo

aguellas partida

revista Super PC) y al volver a ejecutarlo, me ha
impresionado como el primer dia.
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SILPHEED (1933) El MegaCD slbergo mucha basura, pero fambien

obias

maestas como esta. Todo un tesoro paria coleccionistas







CON LA PROMIMA ENTREGA PARA CONSOLAS DE NUEVR GENERRCIUN EQDFI VEZ
MAS CERCA, EG HORR DE REVISITAR LA SERIE QUE INRUGURO EL GENERO DEL
SURVIVAL HORROR. UNOS CRIAN LA FAMA, ¥ OTROS CARDAN LA LANA.

Suele atribuirse a Resident Evil el honar
de haber inagurado el genero del survi-
val horror en los videojuegos. Lo que los
consoleros mas radicales o los aficiona-
dos mas despistados no suelen tener en
cuenta es que, alla par 1992, un juego de
produccion modesta sento las bases de las
gue el juego de Capcom beberia a gran-
des sorbos hasta empacharse. Se llamaba,
claro, Alone in the Dark y fue el gran
proyecto de un entusiasta programadar

llamado Fred Raynal.

Pero no nos apresuremos. Alone in the
Dark no fue el primer survival horror
estrictamente hablando. En 1989, Capcom
publico para NES el juego Sweet Home, al
que podria considerarse padre primigenio
del genero: sus protagonistas guedaban
encerrados en una mansion encantada y
tenian que escapar como bien pudieran.
El componente de terror estaba ahi, pero
no dejaba de ser un RPG de perspectiva

\\._STAN BY

-

cenital y mecanica al uso gue retorcia las
convenciones del genero por el camino del
miedo. De hecho, Shinji Mikami afirmo que
ésta fue la auténtica influencia de Resi-
dent Evil. Que si, pera no, como VEeremos.
Tampoco fue Alone el primero en acunar
el término «survival harrar» (merito gue si
tiene RE, en cuya portada ya se usaba). En
cambio, si fue el primer juego de accion en
tercera persona que presentaba perscna-
jes 3D. Y unas cuantas cosas mas.

Mientras aparecia Sweet Home en Japon,
Fred Raynal (programador de, entre
otras cosas, PopCorn, conocido clon de
Breakout) acaba de comenzar a tra- @




{906909

¥ "

&

e
-
¥
-
W @
Bk, o

b
ALone in the park (=) d -

OpenfSeare

s A KT LT

$

LI fhe acfigue cily of diod Rolyeh)
"C-!hu[f‘lu drgams and aalis) qnﬂ:‘it Il
Y] fime #e unspeakaile ﬂl:: m“
¥ Batis ust doad which car eférnaf lie]
(el yobr Blocks of ‘slont seal fhe
¥itual ik gioes Birh 1o fear, . A
Cthu{ﬁa fitogn,

Clliufbu jah‘n.
quuh

i |
Lose p Qnub‘q
Post ! . I i

DIOSES PRIMIGENIUS La presencia e LOvetiall se veld

sobre lodo en los libios que iban confando Ia histona

W bajar para Infogrames, y se le
encargo un port del plataformas

30 Ripha Waves. Empezo a elabarar

una herramienta para crear perso-

najes 3D (con los que comenzaba

a obsesionarse) y, paralelamente,
desarrollo otra que le permitia incluir

una camara en una escena y gene-

rar mapas de bits que luego podrian

ser coloreados para tridimensionali-
zarlos. Cuando Infogrames presento

un proyecto gue giraba en torno a la
ausencia de luz, Raynal vio la opor-
tunidad de hacer el juego de zombies
que siempre habia querido, a raiz de su
aficion por el cine de Romero. Junto con
el disenador Didier Chanfray comenzo
un proyecto mas complicado, u los pri-
meros bocetos derivaron en una compe-

ticion entre companeros del estudio para
convertir un dibujo 2D en un ambiente 30.
La ganadora fue Yael Barroz (con quien
Raynal acabaria casado) y se farmo el
nucleo del equipo que cansiguio luz verde
para el nueveo proyecto en otano de 1991.
A principios del 92 se amplid el equipo
y comenzo la produccion, Yy a los pocos
meses se obtuvo la licencia de La Llamada
de Cthulhu, el juego de rol inspirado en la
obra de Lovecraft. Raynal tuvo que pres-
cindir de los zombies (conservando algu-
nos por carifio) y asumir el bestiario del
escritor. Lo cual en realidad encajaba a
la perfeccion con la historia y ambienta-
cion en los anos veinte elegida por Ray-
nal (para evitar la electricidad, entre otras
cosas). Finalmente, y no sin ciertos altiba-
jos y dudas (Raynal no veia mas que erro-

ALone in the park (Fo)

res), el juego fue publicado en noviembre
de 1992 y el exito fue inmediato.

Rlone in the Dark, deciamos al principio,
inauguro el survival horror en los videojue-
gos porgue sento las bases esteticas y
mecanicas gue luego adoptarian las gran-
des series del género, como Resident Evil
o Silent Hill. Rdemas de revisitar lugares
comunes del cine y la literatura de terror
(un rasgo definitorio del género, de los
pocos en los que |la tematica lo es), el juego
creaba varias convenciones esenciales:
en primer lugar, usaba el encierro, el ais-
lamiento, como herramienta basica. Los
personajes estan solos y desamparados.
La sensacion de indefension, ademas. |a
refuerza el juego al limitar los recursos
al marimo. Las armas son escasas, y la
municion o su durabiildad minima. La sen-
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saclon de vulnerabilidad fue uno de los
abjetivos de Raynal, lo que le llevo a mas
decisiones acertadisimas, como colocar
la muerte (indefectible y definitiva) a la
vuelta de cada esquina. Declaro hace unos
anos para la revista Edge gue «cuando el
Jjugador abre su primera puerta, hay un
monstruo justo ahi e inmediatamente
muere. Cuando cruza su primer pasillo, el
suelo se rompe y de nuevo muere. A partir
de ahi, estara asustado constantemente»
Pero los recursos para generar terror no
quedaban ahi. Los programadores dect
dieron dar gran peso a la banda sonora,
creando temas para eventas cancretos (al
mas puro estilo Hollywood), incluygendo e!
ataque de monstruos. A veces este tema
comenzaba a sonar aunque no hubiera
peligro real, lo gue aumentaba constan-
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temente la tension.

El nuclec del juego eran, ademas
puzzles Muchos enemigas eran invenci-
bles (o casi) yhabia gque agudizar el inge
nio para evitarlos (los demonios alades
del principio, los zombies y la sopa en el
comedor). La accion quedaba. pues casi
eliminada de la ecuacion, y la exsploracion y
el acertijo pasaban a un primerisimo plano
Esto unido a la mecanica de indefension, la

los
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BESTIA PARDA El molor grafico de Alone in the Dark conseguia

una animacion asombrosa. El disenador establecia |as posiciones
clave, y el motor calculaba las intermedias. Cuanto mas potente el
ordenador, mas posiciones podia calcular y mas fluida erd la ani-
macion. Pero esta nunca se veia lasiiada por una menor polencia
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MULTITAREA Los

personajes de Alone

in the Dark elegian

varias habilidades

desde el menu:

luchar {con Ia ya

d 3 ,‘[) } lasica posicion de
- ¥ /7 combate estatical,

\ /,/ buscar y abiir, 0

l \ sallar. Si, Edward

1 |
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Camnby saltaba
oW Alone in the oark @ (o),

ralentizacion consciente del ritma y, sobre
todo, el lagro mas evidente del juego, la
colocacion de camaras (fijas en angulos
complicados o imposibles para agudizar
la tension y la sensacian de ser abser-
vado constantemente), se convirtieran en
un corpus que otros estudios adoptaron
practicamente integro. AHdemas de propor-
clonarnos momentos de autentico horror a
los jugadores menos aguerridos. L |
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A TODO COLOR El port de The New Nightmate a
Gameboy Color usaba el modo high colorde |3
consola, apenas ulilizado, manteniendo el uso de
persanajes 30 sobre fondos dibjedos. Era lo unico
bueno de la version

W Rione in the Dark, ademas, presentaba
una histaoria salida en torno a la mansion
Derceta y el suicidio de Jeremy Hartwood,
que entroncaba con |a obra de Lovecraft
-a laique rozaba solo lo justo Y necesa-
rio- Yy a sus persaonajes gue se acercan a
poderes cosmicos antiguos mas alla de
sus capacidades. Y su cordura.

Antes del lanzamiento del juego, Info-
grames ya habia encargadeo a Raynal y
su equipo la secuela utilizando el mismo
motor grafico. Esto le obligaba a prescindir
delas mejoras tecnicas que tenia planea-
das (iluminacion, escenarios 3D), lo que,
junto a una sensacion de falta de reconoci-
miento, le llevo a el y gran parte del equipo
a dejar la compania. Alane in the Dark
2 se hizo, en cualguier caso, y la acogida
fue mucho mas fria: el juego. ya desde el

SEPROYELID e FED
RAYNAL ACABO SEN-
TANDO LAS BASES DE

T0D0 UN CENERO.

comienzo, se volcaba mas en la accion.
El componente de terror ancestral y casi
abstracto se diluia (los manstruos eran
piratas zombis de comportamienta gangs-
teril con metralletas Thampson) y/la linea-
lidad aumentaba. En termines generales,
La Casa habia dejado de ser el enemigo,
suplantada por burdos matones, y el exita
del titulo se resintio. Pese a algun hallazgo,
como cambiar el protagonismo a mitad de
la historia (el jugador pasaba a contro-
lar durante un tiempo a Grace Sunders, la

K .
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ALone in the park: The new nightmare () /rf' N /]'

chica secuestrada gue Carnby debia res-
catar, con el cambio |6gico de mecanicas
y estrategia), hay que decir que fracasg
merecidamente.

En 1995, el intento de volver a las raices
se llamo RAlone in the Dark 3, pero lo
fue sole nominal. El escenario era ahora
un pueblo fantasma, Slaughter Gulech -
donde un equipo de rodaje habia desapa-
recido-, ylos enemigos, nada misteriosos
ni ancestrales zombis cowboys. Habia
MEeNas accion y un intento de reencami-
nar la serie hacia el puzzle. Pero, nueva-
mente, la linealidad se agudizadaba, con
alguno de los trucosimas zafios hasta el
moemento, como colecar dos pistoleros en
una puerta para evitar |la entrada... Miste-
rio sohrecogedor cien per cien, vaya. La
vulnerabilidad asfiziante y los guinos de
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terror clasico, elegante y atenazador del
primer juego (aguella sala de baile Ilena
de fantasmas que comenzaban a danzar)
guedaban lejos.

Trasiun largo hiato, y algunos ports de
|la segunda entrega a consola (en 1996,
versiones mejoradas para Sega Saturn
y PsOne), se retomo la serie con Alone
in the Dark: The New Nightmare. Desa-
rrollado por Atari y Darkworks, el juego
se publice en 2001 y fue otre intente de
volver a la esencia de la primera entrega.
Runque se nota la intencion, lo cierto es
gue acaba tomando mas elementos de
Resident Evil, ademas de realizar una
modernizacion que la aleja de la continui-
dad della serie: no salo se ambienta en
tiempas mas recientes, sino que Carnby
- mas joven, mas fornido, con gabardina de

CUero - tiene poco que ver con el original.
En cualguier caso, si hay una vuelta a la
mansion que espera, amenazante, a ser
exHplorada. Los protagonistas quedan ais-
lados en Shadow Island, y han de resolver
el misterio en tarno a la familia Morton y
su palacete.

The New Nightmare presenta un par de
gimmicks agradecidos, principalmente el
uso dela luz: los personajes emplean una
linterna para resaltar objetos utiles u,
sobre todo, espantar algunos enemigos.
Estos, no obstante, se alejan definitiva-
mente del horror cdsmico y se acercan a
un terror mas sci-fi, siendo una especie de
reptiles venidos de las profundidades de
la Tierra. Cierto tono lovecraftiano se deja
caer de cuando en cuando, y es ahi donde
mejor se percibe el intento de revisitar |o
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mejor de la serie, ademas de mantenerse
fiel al uso de personajes 30 sobre fon-
dos estaticos (realmente bellos, por otro
lado). Sin embargo, el influjo de Resident
Evil es innegable, desde |la mecanica y la
estética, a algunas decisiones (como el
sistema de guardado). En cierto modo, se
cerraba un circulo.

Seis anos despues aparecera Rlone in the
Dark en la next-gen, con nueva ambienta-
cion: Central Park. Parece que las cosas,
definitivamente, han cambiado. Y segura-
mente sea una buena decision: volver a
buscar nuevos camings. TR

TERROR 2X 1 Jack in the Dark fue un minijuego gratuito publicado para piomocionar Alone in the Daik 2. en el
gue I3 nina Sunders guedaba atrapada en una jugueleria. Puzzle | 00%

D05 PERSPECTIVAS

En The New Nightmare
podian elegirse dos
personajes, tada uno
situado en un punto
distinto del palacele. La
misma historia desde dos
angulos muy diferentes
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Con Teresa y

Paco de Virgin, dimos
verios paseos por Sin
City..estooo... Las Vegas.

EL «JOHN WOD PRESENTS» DEL TITULD YR DEBE-
RiA DAR RLGUNAS PISTAS DE LA ADRENALINA

LOCA Y LAS CANTIDADES OBSCENRAS DE PLOMOD

Los fans de John Woo con conscta de
nueva generacion pueden estar de enho-
rabuena. Stranglehold, el videcjuego gue
retoma a uno de los personajes mas cele-
bres de la filmografia del director chino, el
inspector Tequila, esta a punto de cara-
melo. El juego retoma al protagonista de
Hard-Boiled. Al personaje y al actor: Chow
Yun Fat ha participado en sesiones de
doblaje y captura de mevimientos. El nivel
completo -de dificultad suavizada para la
pcasion- que pudimas probar entre cancio-
nes de Audioslave y los Black Crowes,
nos deja muy impresionados. La historia

QUE LOS JUGHDORES’DDDRF}N DISFRUTAR EN
ESTE SHOOTER FRENETICO.

no guarda relacion con el film mas gue
a nivel de persaonajes, y la accion de la
demo transcurria en una recreacion del
Museo de Histaria de Chicago en la gue
todo, desde tas vitrinas a los marmoles de
las columnas, era destruible. Lo gue Mid-
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LAS VEGAS: CAPITAL DEL JUEGDOD, EL VICIO, EL PECRDO Y TODAS ESAS COSAS QUE TANTO NOS
GUSTAN. SE NOS OCURREN POCOS LUGRRES MAS IDONEOS PARA PRESENTAR LA OFERTA DE
NUEVOS TiTULOS DE UNA COMPANIA. AS| DEBEN PENSARLD TAMBIEN EN MIDWAY, YA QUE SU
GAMER'S DAY, EL EVENTO EN EL QUE PRESENTARON EL PASADO ENERO LOS'JUEGOS QUE TIENEN
YA EN LA RECAMARA PARA ESTE AND 2007 HA VUELTO A LA CIUDAD DE CARTON PIEDRA Y PECHOS
SILICONADOS DEL DESIERTO DE NEVADA. EN EL HARD ROCK HOTEL, ENTRE DECENAS DE GUITARRAS
ILUSTRES Y MUSICAS DE DISTORSIONES AGUERRIDAS Y BATERIAS CHUNDR-CHUNDA, PUBIMOS ECHAR
UN PRIMER VISTAZO Y ALGUNAS PARTIDAS A ALGUNOS JUEGOS QUE, DE MOMENTO, PROMETEN.

o
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Pocas ciudades deben causar impresiones tan contradictorias como Las Vegas. Pero
desde luego merece la pena una visita. Mas bien corta, eso si, porque aparte de casinos
interminables, en los que nunca se pone la luz del sol, y hoteles de lujo con aires de
parque tematico, poca hay gue ver. Pechos imposibles hasta dende llega a vista aparte,
recomendamos una cena o un concierto en el House of Blues.

way llama Massive D {por tdestruction»).

Stranglehold se presenta como un juego

de accion en tercera persona de controles

facilones hasta para un chimpance, lo gue

facilita la inmersion en la danza pistolera

rapidamente. Lo mas espectacular, junto al

Tequila Time (un omnipresente bullet time),

son los Teguila Bombs: movimientos «John

Woo trademark» que el jugador puede des-

plegar tras llenar un medidor a base de

eliminar enemigos. Son tres, de factura A
abiertamente filmica y cinematicas ad-hoc.

Y guien pronuncie «Max Payne» se gana un VIDA'NOCTURNA Si te qusta Ia noche, Las

capon por iletrado. Vegas no fe defraudara: casinos, discotecas,
clubs de burlesque, Celine Dion... 8y no, es0 no.

'q,‘

\

L
2

LAY

wr

.4




EN LAS VEGAS SE CONFIRMO EL CAMBIO DE TiTULO: YA NO SERA
UNREAL TOURNAMENT 2007, SINO UNREAL TOURNAMENT 3.
LA RAZON: FINALMENTE, APARECERA TAMBIEN EN PS3.

La franquicia de accion mul-
tijugador por excelencia lle-
gara, pues, tambien a las
consolas de nueva gene-
racion, tantora PS3 como
Hboxr 360. Teniendo en

' cuenta la relativa alergia

j gue |le tenemos por agui
/ al PG, fue una pena no
/ poder probar ninguna ver-
sion de consola en el stand

de pruebas del Hard Rock

Hotel. La que no quita para
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que el despliegue de paderio tecnico gue
el juego hace al exprimir las posibilidades
del Unreal Engine 3, su motor grafico, nos
dejara con la boquita abierta y cierta son-
risa bobalicona. Los decorados son asom-
broses, sin perder las estructuras sime-
tricas matizadas, y Epic ha puesto mucho
empeno en dotar de un detalle enfermizo a
las armas, en las gue la cantidad de poli-
gonos empleados para masimizar la sen-
sacion de realismo tiemde a infinito. Por lo
demas, los veteranos de la serie recono-
ceran muchos elementos recuperados de

entregas anteriores, desde la estructura
basica a los vehiculos. Destacan estos
entre las mejoras introducidas, no obs-
tante, ya gue sus funciones se han pulido
y definido, ademas de recihir el lavado
de cara de rigor (impresionante el Dark
Walker). Ademas, Epic ha introducido una
tabla de skate que levita (que recuerda sin
duda a Marty McFly y Regreso al Futuro
il), gue los jugadores pueden usar en cual-
quier memento para desplazarse por €l
campo de batalla, agilizando asi la vuelta
al combate. Que no decaiga.

. Y 6 Juecos excuusivos PARA PLAYSTATION STORE

PARECE MENTIRA LO GRABADITOS EN LACABEZA QUE TENEMOS ALGUNOS JUEGDS. ENTRE BRRRAS LIBRES DE CERVEZR, MUSICA HRRD-
ROCKERRA, BELLAS CAMARERAS, BANDEJAS DE SUSHI Y FLAMRNTES NOVEDRADES, EL TIEMPO VOLO CON ALGUNOD DE ESTOS CLASICOS..

- i

CHAMPIDNSHIP SPRINT Lo mas parecido a los MicroMachines que
teniamos en los videojueqos hasta.. bueno, hasta que aparecieren los
12g0s licenciados. Esta version de Championship Sprint, con soporte
para cuatro jugadores, nos mantuvo un buen rato dasto tumbos por los
mds que conosidos circuitos. Se echa en faita, como era de esperar, &f
volante del arcade original, pero la conversion es mas que decente.

GRAUNTLET Il Quién no ha pasado horas suj
decenas de miveles
criaturas en esta maravila del areade cenital. Esta ver
PiayStation Store resulta casi impecable, con Lna opek
agrada especialm
pero los marcadores vueiven a cero.

4

arando incansablemente
sticamente a fantasmas y otras
Si0n para
que nos
1a falta,

sparando fre

ste: 58 puede continuar cuantas veces |

l OpSAING

MORTAL KOMBAT 11 Y hablando de cidsic:
que el tiemy
la Store se nos antoja exastamente igual a coma lo recordamos. Los
controles se adaptan hien a la cruceta del Sikawis, |y el juego incluira

JCIONES P

00 WINS I

iR !L (A vt
.

1

5 incombustibles... Parece
no ha pasado para él, y la version que se encontrara en

a combates on-line (jacabaramas!), con posibifidad de
sesianes privadas protegidas por contraseds.
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VIN DIESEL DESRTADO POR
LAS CALLES DE BARCELONA..

Nada malo puede salir de una idea como
eésta: Vin Diesel es un conductor a suelda
con las gonadas mas grandes guel laside
un elefante, y la muneca capaz de los giros
de volante mas espeluznantes. Al menaos,
los que nos declaramos abiertamente fans

del mastuerzo mas simpatico y empatico
de Hollywood, tenemaos fe en gue un juego
de conduccion desenfrenada en el que el
protagonista es un impersonatar digital
del susodicho (doblado e interpretado por
el misma), sera bueno.

Claroe, gue si uno tiene una marcada (y
carca) sensibilidad por la tierra, tal vez
le chirrie alglin uso de topicos espanali-

tos que, a tenar del trailer (la Gnico gque
vimos en Las Vegas.. nada de demo), €l
juego hace en su recreacion de Barce-
lona, donde tiene lugar la accion. A guien
suscribe, en cambio, |a conducecion loca
y la clara caricatura que se'ven en dicho
trailer. le parecen una senal de virtudes y
bondades. Y claro, luego esta Vin Diesel.
¢ Lo he dicho ya?

JOUST Qué raro era Joust... Este va a ser uno de los Juegos que apa-
rezcan en PlayStation Stare y también en Kok Live. Y es, ademés, un

port précticamente calcado del original de 1982 de Withams

Electronics {guienes parieron otro clasicazo, Rabetron: 2084). Los
que no conuzcan este extrano arcade de plataformas, descubriran
un pequena delirio con caballercs medievales a lomos ¢2 avestruces

mitoiggicas.

-

SIN 50RPRESAS
No faltaran |as
amelralladoras de
figor con las que
deriibar oleadas
de enemigos. Mi
eino por und
MG42.

HOUR OF VICTORY

Sl, EFECTIVAMENTE, OTRO FRS
AMBIENTADRO EN LA SEGUNDA GUERRA
MUNDIRL. LA NOVEDAD?

La novedad, a primera vista, parece fuer-
temente inspirada por |a dltima entrega de
Commandos: en Hour of Victory, que sera
publicado en exclusiva para Hbox 360, el
jugador podra elegir entre tres personajes
con habilidades completamente diferentes:
Taggert, un doble agente especializado en
infiltracian, Blackbull, un francaotirador, y
Ross, el comando fuerte y aguerrido de
turno, con gquerencia por las armas gor-
dotas. Entre graficos de nueva genera-
ci6n creados usando también (como UT3
y Blacksite) el Unreal Engine 3.0, el jugador
podra elegir en ciertos puntos concretos
de cada escenario con queé personaje aco-
mete el siguiente tramo de la misian. Agui

' - ¥ JOM THE RS TION

-

RAMPAGE WORLD TOUR Y verga con |
gste, en el que el jugador asume el pape! de simpatico monstrug
aniquia-ciudades. Este post tiene soporte, como no podia ser da olro
modo, para tres jugadores, de manera que tanto George lef garildn),
Lizzie (la seudo-Godzilla] y Ralph (el icéntropo gigante) pusde

sembrar el caos y fa destruccicn al

ciasicos. Clasico reciente

SMO tempa.

no hay exclusividades, sino que la decision
tactica corre a cargo del jugadaor, U las
diferencias entre personajes se antajan
mas perfiladas que en el juego de Pyro
Studios. Por otro lado, se puede condu-
cir cada vehiculo del campo de batalla, En
palabras de la gente de Midway: ¢si pue-
des verlo, puedes conducirlor. La conse-
cucidn de la misién no depende del uso
de carros u otros vehiculos, en cualquier
caso, pero las apciones estan ahi.

La intencion de Midway con Hour of Vic-
tory es, pues, dar un nuevo paso adelante
en los FPS de |a Segunda Guerra Mundial.
Veremos como se defiende este verano.

TRES PERSONAJES, Y
TRES ESTRATECGIAS DE
COMBATE DIFERENTES.

RAMPART Si Joust es rarito, Rampart era, cuando mencs, pecutiar,
Con €5 extrana combinacion de shoat ‘em up y puzzle ¢
suscribie, e ha hecho perder muchas horas bombardeas
enemigos | resenstruyendo a velocidad dei rayd el propio du
yersibn constructara de Terr
salvas, Lastima que el contro!, como siempre con Rampart, se resenta

| quien
Ja castillos
te esa
que eran las fases entre andanadas de
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ARMAGEeDDOoN

ANTES DE COMENZAR: VE A
YOUTUBE Y BUSCAH EL TRRAILER DE
LOS CONTROLES DE ARMAGGEDBON
PARA WIl. ¢LISTO? SIGAMOS.

Tras este avance con hilarantes tintes de
teletienda -precisamente, la presentacion
gque vimos en Las Vegas-, viendo que no
podiamaos probar eljuego, hablamos direc-
tamente con un amabhilisimo Ed Boon para
averiguar algo mas de |lo que el trailer deja
clare: que los controles tradicionales seran
sustituidos por movimientes del wiimote y
el nunchaco. y que hacer fatalities y ata-
ques especiales sera tan facil que tu abue-
lita te dara zurriagazos de aqui a Lima.
Segun Boon, este Armaggedon sigue la
misma filosofia de la acumulacion que las
demas versiones, pero ¢incorporara, ade-
mas, un nuevo personaje (Kamaleon) y un
nuevo modo: Endurance Mode». Lo mas difi-
cil parece haber sido adaptar un juego que
llevaba gquince anos basado en botones,

€0 Boon's FAQ

ROEMAS DE HABLAR
SOBRE EL NUEVOD
Mg, HICIOS

UN BREVE
CUESTIONRRIO

A EDBOOM, SIN
DUEA, UNA OE LAS
PERSONAS MAS
AMBBLES DEL
SECTOR

pero tras haber «hecho muchos eHperi-
mentos, mucho prueba-error», han logrado
un producto que sigue la filosofia de Wii de
acercar el videojuego a nuevos publicos.
«Mi madre puede hacer fatalities». Tras
esto, dijo Boon, MK 8 supondra «tirario
todo a la basura y empezar de cerao».,

¢Personaje de toda la serie Mortal Kombat
favorito?

Obviamente, Scorpion.

g,FataIitg Favorito?

Ef de SubZeroem MK 1.

¢ Personaje de Street Fighter |l favorito?
Esa 85 Facil, 4en.

¢Un beat'em-up que no sea MK?
Sequramente, Tekken.

;Personaje de MK mas dificil de crear?
Probablemente, Onaga the Dragon King, de Mk Decep-
ticn, porgue era enorme.

¢La pelicula mas influyente en MK?

Enter the Dragen, sin'duda.

Si tuviera que elegir una plataforma, solo
una...

Es muy dificil, pero serie Atari BOO, porque con ella
aprendi a pregramar en el instituto.

¢Su videojuego favorito de siempre?

(tras mucho, mucho dudar..) Robotron.

Rdemas de hacer juegos, se dedica a..
Juego a baloncesto, al golf, toco el piang, y quiera (en
casteliano) aprender a tocar la guitarra,

A que estd jugando ahora?

Buitar Hero I, Gears of War y God of Ular, que adn
no'he terminado Y quiero hacerlo antes de que salga
la segunca parte.

BLACHSITE

AREA

Las primeras muestras de Blacksite gue
pudimos ver en Hustin el pasado ano nos
dejaron buen sabor de boca, pero con la
certeza de que habia mucho que pulir. La
demo probada en Las Vegas, breve pero
intensa, es la confirmacion de que aquello
eran disenos tempranos, Yy que Blacksite,
efectivamente, iba a dar mucho mas de si.

sa GED G

Paoco pudimos investigar |las squad-mecha-
nics -que controlan los estados animicos
de la IR-, pero los combates nos sorpren-
dieron, no ya por la necesidad de manio-
brar con cierta tactica, sino por su frenesi,
su griterio, su medida confusion. Los con-
troles, soberbios, y la ambientacion, deta-
llada y apasionante. Mas, por favaor.
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UN D10S QUE RECONOCE QUE SE HA PASADO DE PERFECTO, UN EQUIPD DE
COMPNDOS SUFRIENTES Y CON PODERES PARANORMALES, UN VIAJE
INTERDIMENSIONAL A LAS EPDCAS MAS TRAUMATICAS DE LR HISTORIA DE LA
HUMEBNIDAD Y UN ESTUDIO DE PROGRAMBCION ESPANOL INTENTRNDO NO PERDER EL
ALMA TRADUCIENDO TODO LO ANTERIOR A UN SHOOTER DE PROXIMA GENERACION.




LI ENTORNO SCOCEDOR

En este, y nunca mejor dicho, sindids de
elementos aparentemente dispares, des-
tacan unos cuantas nombres propios.
Brimero, los espafnoles Mercury Steam,
responsables de aguel excelente e infra-
valorado Scrapland. Después de una visita
a sus estudios en Madrid, en la que hemos
podido ver algo de material de este Jeri-
cho en exclusiva, hemos acabado con la
impresion de que san gente sencilla, con
las ideas claras y con un carifne y res-
peto por las fuentes que manejan fuera de
tada duda. Mejor, porgue el segundo de los
nombres propios implicados en Jericho,
Clive Barker, es capaz de generar una
base tan extrema, grotesca y endemonia-
damente inquietante que si no se le adapta
con clerto respeto, se corre el peligro de
caer en la caricatura can facilidad.

No es el caso de Mercury Steam; ellos
mismos hablan con cierto respeto de los
perversos contenidos del juego: ¢Es muy
burro, muy Clive Barker». Y tanta: «Cuando
Dios crec el mundo, creo también a una
Criatura a su imagen y semejanza. Dema-
siado a su imagen y semejanza. Era una
replica tan exacta de si mismo que lo
desterro a una dimension perdida». ¢ Dios
celoso de si mismao? Veames cémo man-
tiene el tipo semejante argumento: actual-
mente, se sabe como hacer presente a
esa criatura en nuestra dimension, apari-
cion que produce tremendas alteraciones
en nuestra realidad |llamadas Jericho. A
lo largo de la historia, siempre en épocas
de turbulenncia emocional muy acusadas,
el mundo ha presenciado este antiadve-
nimiento, que ha sido evitado por el Jeri-
cho Team, un grupo de especialistas en

= ot 4 DE UN VISTAZO
{ Los femplarios

revividos, cegados
por su exceso de fe_

combatir a este ser, las cultistas gue lo
convocan e incluso anteriores miembros
del equipo gque han muerto combatiendo
en distintas épocas.

TRAUMAS Y TeLealUInsesis

Siete personajes principales maviéndose
por cinco epacasidistintas: cada uno con
un armamenta, un poder paranarmal y,
como no, una buena cantidad de traumas
gue haran avanzar la accion y desarrolla-
ran sus personalidades. Por supuesto, y
como mandan los manuales, las habili- ©

¢ VIBLACIBNES INFANTILES?
¢CONTACT@ CON DEMGN{OS?
PURA CARNE DE JERICHO TEAM.
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DESDE EL IMPERiQ
SEGUNDA GUERRA M

& dades de los personajes seran comple-
mentarias y serviran para resolver puzzles
de dificultad variable y aniquilar a enemi-
gos especialmente poderosos: telequine-
sis, piromancia, videncia, capacidad para
el exorcismmo o para multiplicar el poder
de las armas con la propia sangre...

Cuando Mercury Steam termino de expli-
carnos la mecanica del juego (basicamente
un shooter ern primera persona con leves
toques tacticos), nos preguntabamos
cuanto del fenomenal e impio punto de
partida de Glive Barker soportaria las
necesidades del juego. Pronto nos tranqui-
lizaron: «El juegb no es exdecesivamente lite-
rarciao, el gameplay es siempre prioricario.

Siempre se tigtie presente el arigen litera-
rig, perg este no castra al iwego». En esto,
camo en muchas otras cosas, la comunica-

«Glive

cion con Glive Barker ha sido fluida:

UNDIAL: TODO | Eaein
ES SUSCEPTBLE DE SER P@SEIDO | PR T

nNg, Te Tenca
CRUZADO

La ambientacion historica del juego proporciona un 3 * ’ P
aliciente innegable/a su arqumento: |a posibilidad de -— . :ﬂ -

e

= £ plasmar épocas de singular turbulencia historica'a J f
traves del turbio prisma de Clive Barker. Por. ejemplo,
estos nifos/tentaculares son parte deun hecho histd-
rico: una‘cruzada medieval compuesta unicamente ..
por nifios (40,000 infantes, nada menos) decididos a -
salvaguardar la fe cristiana. Murieron todos, claro. Y

aqui estan sus espiritus, torturados y tortuosos

LA CeBdLLA enoemanisD=
«la estructura de los decorados es coma
la de una ceballa: a medida que el juga-
dor se vaya adentrando en las distintas

ha dejado claro que elementos no guiere
que se pierdan en el desarralio del juego,
pero siempre esta dispuesto a innovar y
ceder terrena en beneficio del gameplay:

por ejemple, hay conversaciones que per-
filan las personalidades del Jerichao Team,
pera mientras se desarraolla la accion: esta
no tiene necesariamente gue detenerse
para dar paso a un dialogo

Clive Barker y Blchemic Productions
se han encargado de los disenos pre-
vias del juego: Barker no soio ha escrito
argumento y dialegos, sino que ha dado
su aprobacion a todos los disenaos de l0s
personajes: cualguiera que haya visto los
munecos de Tortured Souls fabricados por
MacFarlane Toys e inspirados en disenos
del auter podra dar fe de que el demente
universo del autor britanico ha sido respe-
tado con delicadeza. Par asidecirlc

capas, la presencia del Mal sera mas avi-
dente». Asi, veremos decorados propios
de los shooters (RI-Khali, una ciudad del
moderno Oriente Medio, la Sequnda Gue-
rra Mundial. las Cruzadas y el Imperio Ro-
mano), pero scada vez mas degradadas
por la influencia del Primer Nacidon. Una
interesante vuelta de tuerca que prome-
te pervertic Yy ascurecer los decerados
que estamus hartos de ver en otros jue-
gas de accion.

Parece ser que, por una vez, lalaberintica
sensibilidad de Clive Barker encontrara
una buena plasmacion interactiva. Mer-
cury Steam: cuidado con [o gque haceis:el
Mal sabe donde vivis. RS e




UN HORRAR DE ESCRITOR

CLIVE BARKER
EL SENGR DE LAS {LUSIBNES OSCURAS

SU LAMENTABLE IRREGULARIDAD Y LA (COMPRENSIBLE) FALTA DE APGYO DEL PUBLICO MAINSTREAM LE HR IMPEDIDG
ENTRAR EN EL OLIMPO DE LOS ESCRITORES DE TERROR MAS IMPORTANTES DE TODOS LOS TIEMPOS. PARA QUIENES
AMAMOS EL ESCALOFRIO Y LA ARCADA COMO PARTE DE LA EXPERIENCIA TERRORIFICA, SIGUE SIENDO UN SEMIDICS.

Los Libros de Sangre (de irregular publicacian en
nuestro pais aunque La Factoria de Ideas esta
haciendo todo lo posible por atenuar ese pecado
con la publicacion sistematica de esta nbra maes-
tra) son, y agarraos porque por una vez el adjetivo
no es ninguna edageracion, los mejares relatos de
terror de la literatura moderna. Seis volumenes
de historias atraoces, extremas, grotescas, origi-
nales y aterradoras que tratan con singular pro-
fundidad y desbordante talentao literario los temas
rectores de ia obra de Clive Barker: los limites
entre dolor y placer -o mas bien, entre premio y
castigo-, los pecados Y sus consecuencias y la
naturaleza del miedo.

GClive Barker nacio en 1952 en Liverpool La publi-
cacian en 1984 de Books of Blood le puso en pri-
mera linea del terror literario moderno, gracias
en parte a la frase de Stephen King «He vista el
futuro del horror.. y su nombre es Clive Barkery,
sentencia que sigue adornanda las portadas de los
libros del ingles. Muy pronto, en 1987, dirigia una
de las peliculas mas acongojantes de los ultimos
tiempos, Hellralser, basada en un relato propio en
a los misteriasos cenobitas, guar-
dianes de un ambiguo infierno de placer y dolor a

el que daba luz

los que se convoca a traves de un puzzle, una caja
de muitiples resortes llamada La Configuracion de
los Lamentos, que ya es parte de la mitologia del
horror pop mas sanguinolento.

Aunque nunca ha llegado a igualar la fama y for-
tuna de sus logros en los ochenta, Barker no ha
dejado de producir: entre sus libros destacan El
Gran Espectaculo Secreto {(1988), Imajica (1891,
recientemente editado en nuestro pais) y el futuro
Scarlet Gospels, en el gue se encuentran dos
de sus personajes mas recardados: el cenobita
Pinhead y el detective de lo sobrenatural Harry
D'Amour. Barker tambien ha dirigido mas pelicu-
las, como la enrarecida Razas de Noche (1290) o

MIRAD A LOS 0J8S-A ESE

MBRE-

ET

S

DE ELLOS PALPITA 1A SESERA QUE CONCIBIO
A LS CENGBITAS DE HELLRA{SER.

la extraordinaria El Senor de las llusiones (1985),
aparte de producir la premiada Oioses y Maons-
truas (1998) Djito también a los comics basados
en Hellraiser y Razas de Noche, perfectos ejemplos
de como adaptar obras palpitantes e incomodas,
Yy Tapping the Vein, traduccion a vinetas de los
Libros de Sangre.

En cuanto a los videojuegos que han adaptado o se
han inspirado en su obra, Barker ha corrido una
suerte desigual. Basada en Razas de Noche pudi-
maos disfrutar de una pelicula interactiva para
Amiga, de desarrollo erratico pero interesante
uso de la licencia, asi como de un fallido juego de
accion y plataformeo para Amiga y ordenadores
de 8 bits. Mas interesante fue Clive Barker's
Undying. un shooter en PC para el que Barker
suministro argumento y diseno de persona-
jes, de forma similar a como ha intervenido en
Jericho. En el, el aventurero paranormal Patrick
Galloway investiga los extranos sucesos gue estan
teniendo lugar en la mansion de un amigo en la
decada de los veinte. El juego se adelanto a su
tiempo con la macabra ambientacion y Ia pasibili-
dad de aprender y lanzar hechizos. La recepcion
del publico fue bastante pobre. Esperamos que
ese lamentable hecho no se repita con Jericho:
alguien capaz de sustentar nuestras pesadillas
con tanta pericia merece algo a cambio.
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CIFRAS NEXT-GEN Las versiones de nueva generacion permifirdn careras de hasta dlez jugadores e Incluirdn 92 vehiculos y once localizaciones con diterentes friazados cada una_

cepD a

UN INCREIBLE ABANICO DE POSIBILIDADES DE PERSONALIZACION, EL RES-
PALDO DE UNA FRANQUICIA TUNERA DOE EHITO EN NORTEAMERICA Y VERSIO-
NES PARA LAS TRES CONSOLAS DE SONY Y LA NUEVA GENERACION DE MICRO-
SOFT SON LAS SENAS DE IDENTIDAD DE LA SECUELA DE JUICED

No es nada facil hacerse un nombre en
esto de las franquicias de videojuegos, y
menos aun en generos tan sobrexplorados
como el de las carreras de coches. Mid-
night Club lleva unas cuantas ediciones
tratando de abrirse pasc y recartar algo
de terreno a Need for Speed, al que (tras
varios intentos) sus arrolladores exitos de
ventas han elevado como lider indiscutible
del género en los ultimos anos.

Tratando de subirse al rentable carro del
tuning aparecid Juiced, un titulo del que
se habld el doble de lo gue hubiese sido
normal tras quedar en el aire por la guie-

.3

bra de Acclaim, que iba a encargarse de
distribuir el juego. Finalmente, Juiced caya
en manos de THQ, que se encargd de lle-
varlo al publico con un apartado grafico y
jugable gque convencieron mucho mas que
el original (del que por aqui aun tenemos
alguna beta, por cierto).

Superadas todas estas dificultades, esta
segunda entrega tratara de seguir labran-
dose un nombre y un estilo visual propio.
Para ello se ha potenciado el omnipresente
e indipensable elemento de personalizacion
de vehiculos con hasta cincuenta capas
diferentes de pintura, brillos y adhesivos

en los vehiculos de las versionas de nueva
generacidn, y la posibilidad de confeccio-
nar tu propia matricula para diferenciarte
visualmente en las pruebas de carreras
on-line.

Para reforzar el espiritu tunero, Juiced 2
contard a su vez con el respaldo de otra
franquicia: Hot Import Nights. Runque
en Europa las siglas HIN nos digan bas-
tante poco, lo cierto es que tras ellas se
encuentran una serie de eventos itineran-
tes que recarren Estados Unidos lienando
por una noche la ciudad elegida de entre
todas las del pais de coches modificados,
chicas neumaticas (y algo tuneadas tam-
bién) y mucha musica hip-hop.

En todas las versiones se ha utilizado la
misma base, perc adap-
tada a cada hardware.
La entrega ds
PS2, por ejemplo,
no incluird modo
on-line y el wi-fi
de PSP permitira
correr carreras
ad-hoc.
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ARRANCA LA NUEVA TEMPORRDA DE
MOTOS Y, CON ELLA, EL JUEGO QUE TRAS-
LADA TODAS LAS MAQUINAS, CIRCUITAOS
Y PILOTOS A TU KBOK 360

LICENCIAS €| juego incluye motos de la femporada
que comienza Y clrcuitos basados en folografias
seéreas. Descubre que ciudad es la de ariba y
gana una muesha de cabello de Nemesis_

Licencias en exclusiva como la del cam-
peonato de motociclismo o el de Farmula
1 acaban siendo un arma de doble filo, ya
que la simple inclusién de circuitos, pilo-
tos y vehiculos de la temporada suelen
tener suficiente tirdn entre los usuarios
ano tras afio como para que los programa-
dores se vean obligados a realizar grandes
mejoras respecto a la version anterior. El
salto de generacion caonlleva un obligado
salto cualitativo que Moto GP ya dio el
pasado afo, asl que esta nueva version
bésicamente presenta un apartado grafico
remozado (y, por lo que vimos, tampoco de

manera espectacular) y alguna mejora en
el plano jugable. Sus creadores se esfor-
zaran mucho en destacar la inclusion de
elementos dindmicos en el escenario como
aviones que pasan por el cielo, animacio-
nes en el publico... o detalles como el millon
de hojas de césped incluidas en la pista de
Doningten. Por otro lado, el Modao Extreme
ofrecera 20 matos nuevas, 16 circuitos
urbanos y el nuevo must-have de los jue-
gos de carreras: la personalizacian del
vehiculo. Se podréa maodificar el aspecto
y rendimiento de la moto y competir con
ella, también en el Modo an-line.
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~-WORLDS

Exceptuando las producciones bri-
tanicas, no es demasiado habitual
encontrar juegos provenientes del
Viejo Continente, y menos aun si nos
limitamos a los RPGs. De hecho, segun
nos contaba Jorg Schindler, PR Direc-
tor de Zuxxez, en nuestra reciente
visita a su cuartel general en Karls-
ruhe, muchas norteamericanos pien-
san gque Two Worlds es una produc-
cion estadounidense. En cualguier caso,

el juego promete ser una combinacion
de elementos de accion directa al estilo

yanki, con dosis de edploracion reflexriva,
mas del gusto europeo. De este maodo, la
experiencia de juego no se estructura de
forma lineal sino que habra situaciones
que podran selucionarse apostando por
la fuerza, o bien haciendo uso de |a inteli-
gencia. Una de las misiones, por gjemplo,
requiere atravesar un poblado de orcos. Si
tienes alma de guerrero, podras mejorar
mucho a tu personaje y entrar en la zona
a base de espadazos; pero si tu estilo es
mas de estratega, tal vez prefieras emu-
lar a Frodo y disfrazarte de arco, para

PORQUE ALOS EURGREDS CADA VEZ NOS GUSTAH
MRS EL ROL, AHORA TAMBIEN LOS PRODUCI-
MOS. VIRJAMOS HASTA KARLSRUHE EN RLEMA-
NIR PARA CONOCER TOBOS LOS DETHLLES DEL
JUEGD QUE ESTA A PUNTO DE LLEGRR A'H360

EVIL PRINCESS

5

| = &

pasear impunemente por territorio ene-
migo sin gque nadie detecte tu candicion
de humano.

El referente mas claro de este juego en
360 seria Oblivian (muy pranto tambien en
PS3, como os detallamos en este mismo
numero) con el que comparte mecanica y
argumentacion medieval. En este caso l0s
acontecimientos transcurren en el Reino
de Cathalon, donde encarnaremas a un
joven cazarrecompensas con el doble pro-
posite de encontrar a su hermana y vencer
por el camina a las fuerza del mal.




Ya hemos mencionado algunas de las duali-
dades con las gue Two Worlds hace honoi
a su nombre, pero quiza la mas signifi-
cativa de tadas ellas haya sido precisa-
mente la dltima en darse a caonocer. Y es
que, ademas de este Modo Historia para
un solo jugador, los programadores han

incluido todo un mundo paralelo para dis- .

frutar an-tine, al mas puro estilo (Waorld of
Warcraft.

Pera antes de pasar al modo multijuga-
dor, detengamaonos en algunos aspectos
generales de Two Warlds. En el plano gra-

fico nos advierten gque aun esta en fase
de desarrollo, con lo que le concedemos
el beneficio de la duda a algunas terturas
poco trabajadas y algunas ralentizaciones
especialmente escandalosas. Las anima

clones, eso si, parecen bastante logradas
gracias al trabajo de motian-capture, rea
lizado tanto con |las personas y diferentes
armas como con los caballos, para con

seguir un efecto realista cuando nuestra
personaje viaje a lomes de uno de ellos.

Un importante detalle en este tipo de jue-
gns es el inventario, En esta gecasion se

AUNA LAHISTORIA INDI=
VIDUAE Y UN MMORPEA
IRAVES DE XBOK LIVE!

ha optado por imitar el numerno de obje-
tos que el protagonista podra llevar con-
sigo. La interfaz es muy intuitiva y permite
tener controladas nuestras pertenegncias
de un solo vistazo, ya que se muestra en
forma de cuadricula;de forma gue'losiobje-
tos mas pesados ocuparan mas espacio. @
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esta trabajando para que podamos encantrar a la
chica coma personaje del juego.

¢

@ A medida gue mejoremaos, el personaje
sera capaz de transportar mas peso y,
ademas, eristira la posibilidad de daoblar
el poder de los objetos combinando en uno
solo das elementos identicos.

En el modo individual emcontraremos
humangs, orcos, elfos, groms, hambres
serpiente y enanos. Las razas que esta-
ran dispenibles en el modo on-line aun no
estan confirmadas por la dificultad que
entrana trasladar, por ejemplo, a los hom-
bres serpiente, gue aparecen en el modo
historia pere no tienen unos rasgos facia-
les que les permitan comunicarse. Cono-
ciencdo Wolll nos preguntamos si todas las
diferentes razas podran interactuar entre
si 0 habra dos facciones enfrentadas. En
Zuxrxez nos ceonfirmaron que no habra
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EL LANZAMIENTO SE
ARPLAZO DEL 7 DE
MARZO AL 9 DE MAYD

ningun tipo de barrera entre razas para
potenciar la jugabilidad.

En esta linea, y centrandonos ya en el
modo on-line, podemos adelantar que
habra servidores en diferentes idiamas.
Hasta ocho jugadores podran formar un
grupo y elegir uno de los mapas disponibles
(diferentes a los incluidos en el Modo His-
toria) para completar el desafio propuesto.
RAdemas, habra peguenas minijuegas, coMo
la posibilidad de competir (o apostar) en
carreras de caballos. SLTiE SR

INTELIGENCIA ARTIFICIAL No fodos tus adversarios
5eran iguales: algunos simplemente se lanzaran
a por li; okos alacaran con eskategia

Sk, o
. nos enteramos de algunas de las dificultades que entrana  que o demoran hasta doce semanas. Eso si, una vezique Two Worlds
|a burocracia de Microsoft. Para empezar, la compaiiia gsté en la calle, la plataforma de Microsoft solo servira de pasa-
entiende que para que a uno/de sus titulos se |e pueda rela entre el usuario | los servidores de la compania, donde
denominar MMORPG debe cumplir dos requisitos: conllevar el cada usuario podra alojar hasta seis personajes y en la que
- pago/de una tarifa mensual y noicontar con una alternativa quedara almacenada toda su informacion relativa al juego.
A de juego individual offline. De este modo, sus creadores no Por otro lado, y aunque anjno vaya @ estar disponible
}‘ v 9 . pueden decir de forma oficial que Two Worlds sea un en el momento del lanzamiento, esta previsto que
o MMORPG. Ademas, encontramos respuesta alretrasor  los usuarios de PC'y 360 puedan jugar juntos sin
': J de muchas demos en su llegada a Market Place, ningun tipo de impedimento técnico. Por cierto,
: ] - es que el procotolo de acceso a los servidores e que tampoco esta descartada una futura
B ; KBon Live! conlleva unos procedimientos legales  version para PS3..
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LOS VIDEOS DE HUMOR DIRECTO, DURACION iNFIMA, CARGA
INSTANTANER Y RESOLUCION INERISTENTE SE HAN CONVERTIDO EN PARTE
IMPRESCINDIBLE DE NUESTRA JORNADA MENDS PRODUCTIVA. ESTOS SON

ALBUNOS DE LOS MEJORES DEDICADOS A LOS VIDEOJUEGDS

_CHAIKO, JOHN TONES

" INSTRUCCIONES |

Para no atosigaros con largas direcciones, simplemente junto a'cada video hemas pUBSES U Eatgas
Incluidlo en el apartado CODIGO de la siguiente direccion: www.youtube.cam/watehPv=CODIGONS
Cuidado con los ceros, las oes mayusculas y las oes mindsuculas. Son traicioneros
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Es inevitable comenzar el repasa
par las soberanas memeces de

|a gente que se esconde tras el
seudanimo MegaB4. Shenmue,
con todo su dramatismo, se presta
abiertamente a la mofa: «;5abe
dénde encentrar marineros?, una
pregunta tan clasica como los
champifones antropomonfos de
Mario, y diez veces mas absurda.
QTE ineluido.

[e los archivos de [ Videoteca™
Nacional liega este video educative
de los cincuenta, centrado en crear
una comunidad de respetables
jugadores del Halo muitijugador. No
basta con matar mas que nadie,
hay que observar toda una serie
de rituales que diferencian a un
jugador que sabe apretar el gatillo
de uno que... Bueno, de uno que se
mea en los demés.

+ ¢Que hace alguien con dema-

siado tiempo libre en cuanto se
termina el ultimo juego que se ha
compradn? ;Pasar a otre juego? M
hablar: buscar fallos en el mismo
juego. Menos mal que esto no legd
a manos de sequn que telediarios
durante la campana navidefia, por-

= (que Io de ver a Marcus Fénix auto-

mutilandose con su Lancer al ritmo
de los Ramones tiene su punto.

Segata Sanshiro era un person
que protagonizaba reguiarmente
los spots japoneses de Sega
Saturn, hasta que la llegada de 3
efimera Dreameast e jubilo. Como
no bastaba con retirarse y montar
una granja en el campo, Segata
Sanshiro sacrificd su propia vida
para salvar a la exultante cipula
directiva de SEGR. No dejéis de
buscar su nombre en YouTube.

# "3 II wwuisuperjuegoses

(CRREVANCHABE LOSPIXELE ™

Otro clasico indispensable para
comprender el aleance de esta
industria. En este casa, una cam-
pana viral de una web elabora tada
una reflexion en torno ala crueldad
del jugador hacia su avatar. ks
divertido prabar a saltar por el
precipicio, o idear Stunts salvajes
con el coche, pero, jqué piensa el
sufrido protagonista del juego?
Exactamente eso.

Ry, los desarraliadores y sus
extranas decisiones. Un avispado
usuario de YouTube nos descubre
una de las diez armas mas brillan-
tes que se hayan visto jamas en
un shooter, nada menos que una
granada que genera un aguiero
neqro y succiona a los enemigos.
A dénde van? Nadie lo sabe, pero
sl sabemos que el arma esta
oculta en Half Life 2 Episode |.
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Este video centrado en el catastro-
fico Flight Simulator H, en reafidad
nos habla de algo mucho mas gene-
ral y habitual para los jugadores,
aficionados o no & los simuladores
de vuelo: fa profunda decepcion par
un producto hyper-hypeato que ni
remotamente cumple las expectati-
vas. Nunca el aleman fue un idioma
tan universal, ni el fihrer tuva

mas razones para berrear.

AR

e

A pesar de |a terribte perdida que
supuse la muerte de Segata
Sanshirg, SEGR siguic contando
con una capacidad sobrehumana
para vendernas no ya sus juegos,
sino las ideas de estos, y para
muestra un botdn: aterradora

la imagen de una excavadora
derrapando, pero mucho peor la de
un temerario infante emulando los
grandes éxitos de Carlos Sainz.

0: RIYUOTIRLE




De acuerdo, es inutil intentar
competir con Japdn publicitanda™
videojuegos [entre otras cosas),
pero a veces en Occidente suena
Ia flauta y surgen cosas tan bellas
® como el trailer de Spy Fictien, un
*% juego de sigdo que paso sin pena ni

' gloria por PS2, pero que tuvo sus
quince minutos de fama gracias a
esta mega-boutade dirigida a Solid
Snake y Sam Fisher,

Fanboys, seres infrahumanos
lloriquean en blogs y foros cada
vez que alguien dice algo de-
sagradable sobre |a consola de sus
amores. Lo cual nos lieva al Genio
del Mal que hace creer a su her-
man pequeno que ha lanzado por
los aires su BameCube, cuando en
realidad ie ha dado el cambiazo por
otra estropeada. Es una crueldad,
pero la cara del nifio es impagable.

2 0ué pasé entre The Secret

of Mankey Isfand y su primera
secuela? Eso es o que pretende

, responder este fanfic que hace las
veces de The Seeret of Mankey
Isiand 1/2. Realizado con mufiecas
de LEGO y mucha caradura, el
video termina con un chffhanger,
fo cual nos da pie a instaros a que
busqusis su sequnda entrega tan
pronto como veais ésta.

Hay mezclas de conceptos

realmente peligrosas: tomese una

| pizca de terror psicologico en
ambientes iugubres, y mezclese

| con las sacudidas cabeciles de la
mitica Movida en el Roubury El

| resultado es casi mas desasose-
gante que la propia atmosfera del
juego. Entre otras cosas porque,
visto el viden, resultara aificil
volver a temdrselo en serio.

(e Mario y su troupe siempre nos
Ilega su lado candida y colarido,
aunque en reafidad sus divergen-
cias con Koopa y los preblemas
que le causa Peach sean, desde el
pringipio, una historia trufada de
sangre y moratones. Por suerte
todo ello estd perfectamente docu-
mentada en este video que recoge
tomas falsas de Super Mario Worid.
Mario ya no volverd a ser el mismo.

g

Con el humor pasa tres cuartos de
lo misma que con 1a critica: es tan
arriesgado hablar de aigo que se
desconace, Camo intentar reirse
de ello. £l que lo haga se pondra
en evidencia. Es por eso que este
videa resulta tan excepeional: un
fan tomdndose a cachondeo algo
que salta a la vista que conoce y

PURE DE MARIO '
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aprecia. Un fanbay hecho de
una pasta muy diferente.

Belleza a raudales, de aquella
manera, es la que ofrece este
video: un recopilatorio de fatalities,
a cual mas entrema, que nos
recuerdan el motivo per el que
Maortal Kombat siempre serd supe-
rior a cualguier japonesada que nos
quieran vender come |a quintaesen-
cia de la lucha. En realidad, esta no
puede ser otra que hacer trizas

al rival. Literalmente.

Lo gue son las cosas: nada menos
gue Dios interviene en la pacifica
vida de un ejecutive que da un
pasec dominical cen su famiia
perfecta, y ie convierte en un
agresivo conductor de Formula 1.
Vaya, convierte a un gananaco en
alguien guay. Hoy dia la imagen que
se tiene de los videojuegos es justo
la contraria: jugader=no guay. Ah,
los tiempos de la Atari 2600..
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Yalvemos con la gente de Mega
ya que el juega que mas horas de
suefio {y de trabajo] ha robado

a algunos miembros de Htreme
también fue victima de sus burlas.
No es para mengs, con la mania que
tiene Frank West de fotografiar
cualquier chofrada gue se ponga a
tiro, 0 de salvar a gente que, tanto
en la realidad come en el juego,
parece no querer ser salvada.

~—. . Seveia venir que el pasado M

de Fithol iba 2 ser soparifero, per
o fue hasta tal punto que da igual
guién ganase. Lo importante, lo
recordado, es que Zidane terming
su carrera tumbando a Materazzi
de un cabezazo en plena final. Uhi-
soft, compania con sede en Francia,
aprovecha la ocasién para hacerle
un homenaje que de paso publicita
su Gltimo Splinter Cell.

ibamos a reproducir la letrd

la cancion que acompana @ este
vigeo, pero al final nos ha dado
cosica. Cuando una comparia pre-
tende hacer cja creando algo tan
repelente como Final Fantasy H-2,
se merece unas cuantos varapalos.
Aungue para que vamos a negarla:
esto per si solo es casi peor que 3
coleccion de fatalities. Vedio bajo
vuestra propia responsabilidad,

;0ueé hace un personaje de

juego durante su dia a dia? No t
€5 rescatar princesas y acabar
con la titima amenaza demoniaca,
también hay que ocuparse de las
tareas caseras, y tenerlo todo
preparadn para cuando lieque el
momento de saltar de nuevo al
ruedo. Esa es la realidad que nos

el LMY muestra este spot japonés de

Ultimate Ghouls'n Ghosts.

YA

Hablando de juegos que distraen
a los miembros de Htreme de sus
obitgaciones. Las desarrafladoras

de videojuegos saben que tienen

que hacer examen de conciencia
en el moments en que, entre tanta
copia de lo propuesto por ef inimi-
table Grand Theft Auto Ifl, resulta
que la mejor opcion es un spat de
una conacida marca de

refrescos gue no es Pepsi.
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Megab4 de nuevo. River City Ran- |
som pasa por ser el mejor beat'em ‘
up que aparecid en los B-Bits de |
Nintendo. £l propio video explica !
el objeto de la parodia la moneda
gque softaban los enemigos al ser
eliminados. Como elemento aislado
no es especialmente graciose. Lle-
vado al extremo es hilarante. Traide | R e G e Y e e
a la actuahidad sigue vigente. Con M3 e o L TR
mongdas 0 con lo que sea. Barfl [ cooioo: apL Do gk
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Worid of Warcraft, et juege que ha
echado a perder a toda una gene-
racién y amenaza con converticla
&N orcos comedores de panchitos,
tiene un notable protagonisma en
YouTube Nosotros, que somos un
rato tiquismiguis, pensamas que
alga falla en ur MMORPG de ultim-
sima generacidn cuando fa gente se

dedica a emular juegos de cuando
los pads tenian dos botones.

e

Dtra forma de enfocar el asunto
viene otra vez de MegaB4. Por
patetica que sea la vida de Sir
firthur cuando no esta embarcado
en una cruzada, la de esta pobre
ficha de Tetris es aun peor. Bus-
cando un lugar en &l que asentarse,
pasea sin rumbo entre objetos y

estructuras incompatibles con su

merfologia, sin liegar a comprender
ia razan de su desdicha
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Resulta dificil precisar £amo de
completo es este repaso a la

historia del videojuego. Teniendo en

cuenta su duracion, cuarenta se-
gundos, muy exhaustivoino puede
Ser, aunque coma fugaz repaso
visual'ala memaria que se pueda
tener del medio, resulta extrana-
mente acentado para cualquiera
que sepa que los videojuegos no
empezaron con FFVIL

H cierto redactor-jefe fe encantar

que los problemas con ciertos colass

boradores que parecen desconoces
el significado del término sfecha
de entregar se solucionasen comy
muestra este video. Lamentable-
mente hay [eyes que previenen
esta clase de cosas, pero uno
siempre puede regocijarse visio-
nando el video propuesto por Robot
Chicken. Hay mas, buscadlos.

De una belleza entrema resufta
ser este video que nos mues:
tra clentos, jmies!, de coches
corriendo y saltando como una
desproporcionada colonia metdiica
on ruedas. Tan

abrumador como acert ado en su

jcion y presentacion, toma
como base frackmanta, un juego un

* millon de veces mencs hypeado que

¢l cargante Gran Turismo.

H veces (0s colornes de o8 jueqo
ailej0s S0 enganoses, y destiien
g1} BUanto und rasca un poco fa
supetficie En el caso de Ms. Pac-
Man [y del juego que ba antes)
nos encontramos que, a pesar de
SUS $impaticos person

principal def iuego es oscura y
agobiante. Por divertida que pueda
resuitar 1a persecucion, el final del
video no deja lugar a dudas.

(ECPEGUENG DICTADOR !

Insufrible hasta la extenuacion
es el ruido que genera este joven
ario, avide de su ddsis diaria de
Unreal Tournament. Cuesta creer
que el video, oiincluso el ning;
sean reales. Mientras decidimos
Si pagarle el psiquiatra o ficharle
como vocalista de nuestro grupo
fle death metal, linkamas una fiel
traduccion de'sus palabras?, yino
una de'las multiples parodias:

(CR R ECVIERTO T—

Un clasico mas vigjo que el propio
YouTube: saltos estratosféri-
£0s en Halo & los mandos de los
controvertidos Warthog. ;Su
control es faeil o dificil? A la vista
de estas imagenes uno no deja de
preguntarse que tipo de carnet
5 requiere para conducir esos
cacharros. El caso es que mejor
fisica siempre da coma resultada
experimentos jugables.

C

Eat th®ey son B2 bitch!

I'm gonha kil ybu! ¥eaaah!!
/

FILECABI.NET

Juegos que nos dan libertad casi
absoluta, y tiempo fibre. Fuego y
gasolina. La cosa empeora cuando
la particular arquitectura def uni-
verso del juego es propensa a los
accidentes. Y asi es como un buen
hombre que solo intentaba crear
gl stunt definitivo se ve arroflado
por una avioneta que justamente
pasaba por alli en ese mismo ins-
tante. Sin comerio ni beberlo.

Es una historia bien conocida par
cualquier aficionado a con alge

de culturilla: ef juega de ET para
Rtari 2600 supuso una catas-
trofe de tai magnitud que se can-
virtio en a primera leyenda urbana
en el munditio. Paro no per ser una
histeria sobadisima va a dejar de
tener su encantc este videochy de
Wintergreen que 9sa sugerir que a
alguien le guste el juage

0: 0T4yY2e bRz

:'|.1_r-”~
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| En realidad no es cosa de
una persona muere en nuestro

== mundo, y sus amigos le rinden

homenaje a escala mundial dentro

del de World of Warcraft. Hasta
ahi bien. El video refleja el ataque
que unos desalmados realizaron
en pleno funeral virtual, teniendo
como resultado una masacre sin

- precedentes dentro del mundo

virtual propuesto por Bhzzard,

Reiterandonos en fo de fa fisiea
if los exiperimentos, este video

resulta ser un ejemplo extremo de

la dea: aprovechando el potenti-
simo motor fisico que da vida &l
umiverso de Haif Life 2, un lunatico
monto su propio Fecorrido con
fichas de domno hing-size... con el
objetive de darle una azotaina en

i

i

!

|
i

9
.. MR ten 2 un film que sigue los pasos de
la mejor Shaw Brothers.

We recommend
you try it at home.

* ¢l culete a un desafortunado emuln

de Yul Brunner. Briliante.

| Graficos, graficos, y mas grafic
¢Y el sanido? Recurriendn a un
medio parcialmente ajeno como
es el cine, queda demostrado que
un sonido asi o asd puede cambiar
totalmente el sentimiento que
proguce un momento concreto. Por
olra parte, a nadie deberia extra-

| fiarle que sonidos de B bits se ajus-

Una tiltima mirada a la publicid
aneja. En este caso echamos
una mirada al spot de Paperboy
para NES, que condensa en pocos
sequndos |a propra esencia dispa-
ratada del juego. Sin embargo lo
importante s que nos retrotrae a
una epoca en la que asociaciones
bienpensantes no se dedicaban a
retirar anuncios. Porque si, este
seria retirado, por pueril que sea.

(EMOTIVO VIDEO NO-NOSTALGICO

Aqui no somos muy dados a la nos
talgia por la nostalgia, pero justo
£S reconocer que hay cosas que se
fueron para no valver. Con [a inmer
sion visuat de los jueqos actuales,
es obvio que unas sensaciones se
pierden y son sustituidas por otras.
Si eso es mejor o peor [0 dejamos
en manes del criterio de cada uno.
Mientras decidis, no 0s perdais
este tributo a Atari 2600

(PR TOCTEROES CAIDOS T

Es dificil trazar una analogia entre
las estrelfas del videojuego y las
det mundo del rock o del cing, por
poner dus ejemptos. La razon, claro
estd, es que los persanajes de
videnjueqo solamente existen en la
pantafla. Ya hemos visto ejemplos
de fabulacion respecto a la vida da
algunos personajes entre partida

y parlida, pero jque pasa con las
glorias caidas? Pobre Pac-Man.

Nos despedimos de los titanes

de Megab4 con su particular
recreacion de Ratamari damacy
Todo vale: agabiar a los gatetes
gallejeras, plantarse en medio de 3
calzada, combatir a pelota partida
con un zaqal que pasaba por all,
o molestar @ un equipo de beisbol
que intenta entrenar mientras un
subnormal vestido de verde pasea
por el campo. Estan locos.

(¢
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Lo mejor para el final, u es que este
gjercicio de condensacion y asimi-
lacion del lenguaje visual del vide-
ojueqo no tiene parangan alguno, Y

justifica por si solo fa existencia de

YouTube y de este articulo. Vale,
tal vez 5ea una exageracion, pero
que eso no le quite meritos a algo
hecha con carifio y conagimiento
de causa. Y que rayos, es auténtica
Realidad Virtual.
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ELECTRONIC ARTS PRESCINDE DE LOS
SERVICIOS DE AKI CORP. PRRA CREAR
UN TiTULO QUE MEZCLRA, A PRARTES
IGUALES (POR DIFICIL QUE PAREZCRA),
BEAT'EM-UP Y GENERO MUSICAL.

Tras acumular un érito relativo con las dos
primeras entregas de Def Jam, mas entre
los aficionados a la lucha que entre los b-
boys jugones, Electronic Arts ha prescin-
dido de los servicios de los japoneses Rki
Corp. {recurriendo a EA Chicago, creadores
de Fight Night Round 3) para crear un juego
en el que la lucha comparte protagonismo
con la musica. Y no nos referimaos a incluir
famosos raperas como personajes seleccio-
nables, imitar sus movimientos Yy sus vVoces,
utilizar su musica como banda sonora... Eso
ya lo hacian las dos primeras entregas de
la saga; en leon, la musica condiciona total-

mente el desarrollo de cada combate, desde
la tonalidad de! entorno y sus animaciones
(sincronizadas con la musica), hasta los dife-
rentes niveles de interaccion con diversos
elementos del escenario. En lcon no basta
con elegir a nuestro rapero favorito y apo-
rrear los botones frenéticamente (nada mas
lejos de la realidad, ya que las dos primeras
entregas de la saga eran de lo mas técnico
del género): el jugador tendra que seleccio-
nar su cancion favorita para escucharla
durante el combate y ponerla por encima
de la del contrario. R través de un original
sistema de scratch virtual, que se lleva a
cabo con los sticks analdgicos, podremaos
cambiar el disco del oponente para poner
el nuestro y, de paso, activar uno de los
multiples peligros que acechan de forma
totalmente descarada en los escenarios.
El entorno tiene vida propia en dos dife-




rentes sentidos: el ritmo del tema gue esté
sonando en cada momento se vera refle-
jado en todo el escenario (luces de edificios
que se mueven como si fueron vimetros,
elementos que palpitan como si fueran la
membrana de un altavoz..) y ciertos elemen-
tas, coma una bailarina, un grupo de focos
a un coche, golpearan a todo bicho viviente
que se cologue cerca siguiendo un patran
basado en el ritmo de la cancidn. Estos ata-
ques involuntarios pueden ser controlados
con scratches virtuales, para los que nece-
sitaremos unos tres segundos sin que el
oponente nos golpee; el truco: golpea a tu
oponente hasta tirarle a una zona caliente
o, directamente, agarrale y lanzale sobre
ella y ejecuta un scratch para ver volar a
tu enemigo por los aires. Asi, el desenlace
de cada uno de los combates del juego se
vera influenciado por la habilidad de cada

ILUMINACION Y AUTOMUTILACION DEL ENTORNO

La fonalidad del entorno cambiard al cambiar de disca. En
los ullimos compases de cads combale, la automulilacion
del enfarno serd més que evidente_

uno de los jugadores para luchar y hacer
scratches, por la musica que este sonando
y los peligros que presenta cada escenario.
El surrealista comportamimento del entorno
contrasta con sus impresionantes graficos,
muy en la linea de Fight Night Round 3, y que
muestran unos modelos 3D increiblemente
reales y clavados a los raperos reales que
aparecen en el juego: The Game, Redman,
Method Man..

PERO, 5 Un BeRTeEm-LpP?

Def Jam lcon es, por supuesto, un beat'em-
up, aungue no es como los demas en el
género. Junto al sistema de scratches y la
importancia de la musica en cada combate,
el titulo de Electronic Arts presenta una
puesta en escena y unas caracteristicas
que no suelen darse en los juegos de lucha
caonvencionales, debido sobre todo al radi- @
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NI ARTES MARCIALES NI
GOLPES ESPELIALES;
LA MUSICA ES LA
PROTAGONISTA DE

DEF JAM: ICON

NO HAY ESCAPATORIA
Silintentas evitar a un
e mosqueado, el
hostil entorno de lcon
no te lo pondra facil

.
e ...;.ﬁ
R §ow IEEE

ey 'llfj

® cal cambio de desarrollador en esta ter-
cera entrega de la saga. Las artes marciales
han quedado relegadas a un segundo plano;
el protagonismao de las estrellas del hip-hop
gue aparecen en el jJuego y su banda sanara
es lo mas importante de Icon, aunque los
aficionados a los buenos beat'sm-up no que-
daran decepcionados. Al igual que en Fight
Night Round 3, lcon presenta un sistema
de defensa a dos niveles {proteccicn de la
cara y el estomago), la posibilidad de hacer
reversals, cuatro botones de ataque al estilo
KOF (pufios y patadas, débiles y fuertes)
y una serie de ataques especiales que se
realizan con diferentes secuencias del stick
analogico derecho; las mas técnicos podran
dar rienda suelta a su imaginacién con todo
tipo de combaos, aunque las llaves se han
visto considerablemente reducidas con res-
pecto a las anteriores entregas. También

los modos de juego han sufrido importan-
tes cambios, sobre todo el Modo Historia,
ahora denominado Build a Label, que plantea
su desarrollo en torno a la creacion de un
sello discagrafico (en lugar de convertir al
jugador en un camorrista profesional). Las
opciones de personalizacion han aumen-
tado considerablemente en este Modo, que
presenta un gigantesco catalogo de pren-
das Y otros complementos gue podremas
ir adguiriendo a medida que conseguimaos
dinero, asi como un sistema de creacion de
personaje especialmente profundo. Como
colofon, Electronic Arts no se ha olvidado
de las opciones de juego on-ling, que esta-
rén disponibles para las dos versiones de
Def Jam Icon, Hbox 360 y PlayStation
3, cuyas diferencias os mostraremaos sin
pelos en la lengua en el présimo nimero de
Superduegos Htreme. R C ]




ICON INNOVA EN LA SAGA CON UN PLANTEAMIENTO A MEDIO CAMINGO ENTRE EL BERT'EM-UP Y EL GENEROD MUSI-
CAL, PERO NO HAY DUDA DE QUE SU EXITO SE LO DEBE A AKI CORP., CRERDORES DE LOS DOS PRIMEROS DEF JAM

Rllé por 2003, Electronic Arts encargd un titulo de wrest-
ling & una compaifa nipona especializada en la lucha libre,
cuya principal caracteristica seria el protagonismo total

1 absoluto de estrellas del hip-hap. Nadie imaginaba que
Rki Corp. realizaria un trabajo de tanta calidad que engan-
chase a fanaticos del beatem-up, amantes del hip-hop y
jugones en general del mismo modo enfermizo. Pero es que
Def Jam: Vendetta y Fight for New York (y The Takeover

en PSP) no tenian nada que envidiar en posibiidades a

Def Jam, ningan otro juego de lucha podia presumir de
tener tantos personajes jugahles y tan diferentes), unas
técnicas de lucha tan reales y unos luchadores tan increi-
blemente slidos. Podriamos decir que los Def Jam crea-
dos por Ak son de los pocos titulos que no solo estan ala
altura de la licencia en la que se basan (en este caso, las
estrellas de Ia famosa discografical, sino que Ia superan
van mas alla del pequefio grupo de aficionados a la misica
hip-hop para el que el juego estaba creada inicialment; si

¢Tantadiferencia hay
entre lcon y los ante-
riores Def Jam?
Pues si. Enllojinico que se
frarecen es en que en ambos
3s05 Salen raperos haciend
que dic SUS C8
nes: arreglando ias cosas a
punetazos. Mentras las dos
primeras entreg :
taban un isten
J u:'.‘gt
ha vista sim piftc ado su con-
trol y fa musica tiene
importancia,

Ins grandes del génera (léase Tekken a Virtua Fighter) y £an solo hublera tenido opciones on-line... Con & giro radical

superaban con creces a cualquier engendro basado en e Electronic Arts en [con, cambiando [a profundidad en ’ ¢Las capturas que hay

¢l wrestling real (por calficar de alguna forma ese ballet st control y [as artes marciales por un tratamiento mas e en estas tres paginas

protagonizado por dos o més mastodentes hormonados). enfocado ala parte musical del juego, ain esta por ver con reales o son

Rparte de Ios clasicos beat'em-up 3D presentes en las 5i traspasara la frontera de los aficionados al hip-hop 4 : g/ renders?

plataformas para las que aparecieron los dos primeros demas fanaticos de los reyes del rap estadounidenses. e 7 Bievenido a la nueva gene-

5 - racin, ama de cantaro. Los

graficos!del juego son ta
byenos que parecen ren-
ders; imaginad a los lucha-
dores de Fight Nght Round
3 vestidos y, i de en
un ring, en medio de la ca

{0 en un estudio de ity 0 en
una discoteca.)

KINNIKUMAN

~ Esta surrealista saga
de wreslling basada

| enunanime del mismo
nombre es lo mas
importante de Aki Corp
aparte de Def Jam_




KRATOS HA VUELTO A CABREAR A LOS DIOSES OLIMPICOS. CONCRETAMENTE, A ATENERA
HA DEVUELTOD A SU TAMAND HUMAND, AUNQUE PERMITIENDOLE CONSERVAR LOS POD

JOHN TONES DIOS CON LOS QUE CULMING SU PRIMERA AVENTURA. RHORA EL QUE ES

ORNDD GUERRA DIVINA

El primer God OF UWar supuso, en ciert sentido, una culminacion
parael hardware de PS2. Lo majestuoso de sus graficos y, sobre
todo, la fluidez y velocidad de su incesante accidn, puntuada
por un guidn lleno de violencia fisica y psicoldgica desarrollado
con notable astucia, hizo que el juego de SCE Santa Monica
arrasara en todas as entregas de premios del afio, incluyendo
los DICE Awards.
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Rlgo tienen los juegos que funcionan a una
escala mastoddntica. Resulta fascinante,
desde |a microscopica perspectiva del juga-
dor, ver como lo que era un decorado se
transforma en un enemigo: controlamos a
una hormiga enfrentandose a un dios de muy
especificos Y deslumbrantes puntas debiles,
y gque a pesar de su tamano es capaz de
localizar y desintegrar los pilares maestros
de edificios monstruosos hasta reducirlos
a escombros. No es solo gue la capacidad
técnica de las consolas permita ahora jugar
a una escala de 1:1.000.000, sino que hay
cierta tendencia estética reciente que obliga
a nuestros avatares a girar |a vista hacia
arriba, como si Gltimamente viviéramos en
una interminable sucesidn de final-bosses.
El primer God Of War dio un pistoletazo de

BALANCIN La capacidad de Kralos para
balancearse no sirve para saltar pequefios
agujeritos de lipo plateformerg, sino par@
esquivar conshucciones Yy enemigos de
tamanio colosal_

AR

salida al que se unieron Shadow Of The Colo-
ssus (quizds la antitesis ritmica y estética
de GOW), el reciente Lost Planet y ahora,
esta secuela del juegazo de presentacion
de Kratos, a cuya demo de escasos quince
minutos iniciales hemos podido jugar.

Las espectativas eran tan grandes coma los
pechos de Afrodita: ¢puede la secuela de
uno de los juegos mas premiados U elogiados
de la década estar a la altura de su leyenda?
Estos quince minutos de accion frengtica y
gigantesca parecen confirmarlo: de nuevo el
control de Kratos, el gran logro del primer
juego por encima incluso de ese especta-
cular mator gréfico libre de rengueags, es
intuitivo y feroz. Los combos se encade-
nan con naturalidad pasmosa. La camara,
aungue no podemos controlarla en ningun

Informacion sobre los combas
que puedes encadenar durante
¢l combate.




momento y esta en perpetuo mavimientao,

no obstaculiza el juego e incluso a veces
multiplica el dramatismo de las escenas. La
dificultad sigue siendo desafiante, y que la
demo dure un cuarto de hora no quita para
que hayamos tardado una hora y pico de
tiempo real en superarla.

Por supuesto, el deslumbrante aspecto
grafico propio de la serie hace su aparicion
constantemente: el disefo del Coloso de
Rodas, sin alma pero con vida, y las dispa-
ratadas piruetas y acrobacias de Kratos se
combinan sin que detectemos el mas minimo
achaque. La combinacion de secuencias
de accidn loca y cinematicas camufladas
(videos en formato MPEBG-Il que no desen-
tonan con el resto en lo mas minimo), en
un uso de la progresidn narrativa soberbio,
varios pasos por delante de la simple peli-
cula interactiva, son la prueba de que no
basta con tener un motor grafico a prueba

EL CONTROL D& KRATOS,
YA D& POR Sl INTUITIVE,
PARELE INCLUSO
HABERSE REFINADO

de bombas: hay que saber usarlo.

Habra que ver si los temibles puzzles, ese
punto de desequilibrio que ha fastidiado tan-
tos prometedores juegos de accign, man-
tienen el tipo, pero todo parece Indicar que
los escasos ajustes que habia que hacer al
juego original se han llevado a cabo. Es mas
réapida mover objetos para solucionar los
enigmas. Es mas sencillo escalar paredes.
Las escenas de transicidn parecen algo mas
veloces. Los momentos de machacar boto-
nes furiosamente (multiplicando la potencia
de las magias o abriendo puertas) parecen
algo mas comodas. Veremos.

Y luego esta el prodigioso uso de la escala
mitica de la gue habldbamos: aqui solo hemos
visto al descomunal coloso metalico {que
sigue con vida al final de la demo), pero ya se
han hecho publicas imagenes de una pelea a
lomos de Pegaso contra un enfurecido grifo.
De nuevo, no es suficiente con un argumento
grandilocuente y unos didlogos pomposos: la
gpica hien entendida empieza por las néme-
sis de setecientos metros de altura y varias
taneladas de pesao.
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EL BAILE DE LA MUERTE. De nueva los combales
cuiminaran con Ia pérdida del conktol tofal de Kra-
tos, y tendrés que pulsar los botones correctas en
el momento preciso. Como un DDR mostenco_
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VIVA EL CINE. Las secuencias CG que ilustan los
momentos algidos son de una belleza sin paran-
gon. Su calidad ha hecho necesario que el juego
venga en un DVD de doble capa.

QUE LAS PORTADAS DE INTERVIU, PERD PUEDE QUE NO TE PEMITAN VER LAS
JOYAS QUE AUN QUEDAN EN LA GASTADA RECAMARA DE PS2.

ROGCUE GARLAXY

RAhora que se acerca la primavera, con sus
dias mas largos, su Lorenzo tostando las
coronillas de los viandantes, sus colegialas
acortando sus faldas plisadas y sus abreros
despojandose de sus camisetas, a todos nos
apetece salir de la monotonia del invierno y
hacer cosas nuevas, conocer a gente intere-
sante y, en fin, cambiar un poco. Este senti-
miento es el que debe de haber padecido el
protagonista de la historia que nos ocupa,
Jaster Rogue {je, je, el titulo del juega es
igual que el apellido del protagonista, como
en las peliculas policiales de poca monta). Y
es que vivir en un planeta desértico, siendo
huérfano y haber sido criado por una espe-
cie de sacerdote tiene que hartar un poco.
Rsi que cuando, caprichos del destino, un

par de robots le confunden con un famoso
cazarrecompensas que sstaban buscando
y le proponen enrolarse en un navio espa-
cial comandado por un famoso capitan, no
se lo piensa dos veces. Por cierto, esto del
huérfano en el planeta desértico y los dos
robots, ¢no os suena de algo? No se, seran
imaginaciones mias. En fin, que la historia
que presenta este Rogue Galaxy, pese a
contar con la originalidad mas bien justa,
sirve de perfecto marco argumental para
el proyecta sonado por Level-5 para des-
pedirse de PlayStation 2: una space-opera
de dimensiones gigantescas, llena de espec-
taculo, diversion, calidad técnica de esa que
solo pueden conseguir los mejores grupos
de programacién durante los estertores de

Baqui aparece ef arma de fargo
alcance que emputta el heroe,
851 COMO SU Municion.

RADAR

Muestra [a pesicion de los ene-
migos con respecto a la del
protagonista
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un sistema de entretenimiento (véase God
Of War 2, por ejemplo) y hasta fuegos arti-
ficiales. Y todo ello en una version para el
mercado occidental que supera con creces
a la que fue lanzada en Japdn (aunque ellos,
envidinsos como pocos, recibirdn prontao la
edicion exrtendida con todos estos extas).
Tomando elementos de anteriores produc-
ciones de la casa (Dark Cloud, Dark Chro-
nicle e incluso Oragon Quest: El Peripio del
Rey Maldita), han optado por un desarro-
llo en tercera persona gue se divide entre
la exploracian de grandes escenarios (en
total hay cinco planetas, cada uno con diver-
sas localizaciones y entornos de todo tipo,
desde el selvatico al urbano, pasando por el
minero) y los combates. Estos son bastante
similares a los vistos en la saga Kingdom
Hearts. Es decir, tres personajes en panta-
lla y un control totalmente arcade, donde
combos, magias, saltos y demas copan el
protagonismo. Frenético como pocos, este
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momento preciso.

sistema se diferencia del visto en el juego
del pato Donald y demas en que en cual-
quier mamento (incluso fuera de las bata-
llas) podréas tomar el control de cualquiera
de los tres integrantes de tu equipo y asi
cambiar ligeramente la erperiencia de juego,
ya que cada uno de ellos cuenta con sus gal-
pes y armas caracteristicas (una de corta y
otra de larga distancia). Lo mejor de todo es
gue los programadores han rodeado a este
desarrallo central de una cantidad apoted-
sica de elementos para crear una jugabili-
dad variada, desde |a posibilidad de ir com-
binando los abjetos que encuentres a una
serie de batallas de insectos, pasando por
un guintal de misiones alternativas, trajes
nuevos para los personajes, etc. Y tampoco
se han olvidado del apartado técnico, pues
el cel-shading nunca se habhia visto tan bien
empleado. En fin, que cuenta con todos los
elementos para triunfar: veremos si se con-
jugan bien. O

DANCE DANCE. El empleo de unas tec-
nicas especiales de combale te obligara
8 pulsat los botones indicados en el
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LA ESPERA HASTA BURNOUT 5 VA

A SER MAS LLEVADERA DE LO
ESPERADD. NOS ENCANTA EL OLOR R
GOMA QUEMADA Y METAL RETORCIDO.

Reconozco erperimentar hacia la saga Bur-
nout una atraccian casiirracional. El motivo
esta claro: es videojuego en estado puro.
Eliminandc a golpe de mecanica devasta-
dora los lastres narrativos procedentes del
cine, la television, los comics y otros medios
(argumento, caracterizacion de personajes,
diaglogos), los Burnout se quedan, por propia
eleccion, en espectéaculos de violencia des-
personalizada, velocidad absurda y compe-
titividad a la enésima potencia.

A diferencia de otras series que, a base de
concesiones a las modas del mamento (¢,he
oido tuning?) intentan encontrar un sitio
bajo el sol de los arcades de conduccian,
Burnout permanece envidiablemente fiel a
la tendencia de destruccidn motorizada que
viene amplificando desde su tercera entrega,
el ya clasico Takedown. §in embargo, siem-
pre intentan aportar alguna novedad a las
constantes de la serie: el extraordinario
Revenge introducia el concepto del titulo,
que en modo on-line se transformaba en un
descomunal festin de piques post-industria-
les; el futuro Burnout 5 promete una aun no
especificada libertad de movimientos por
la ciudad buscando circuitos y carreras; y

L
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este Dominator para PSP y PS2 vuelve la
vista hacia los origenes de la serie, lo cual
demuestra cierta honestidad: consciente
de gue la saga no podia ir mas alla en tér-
minos de armageddon automovilistico, ER
UK (sustitutos de Griterion Games en el
desarrolio de estas entregas) vuelve la vista
a los origenes de la serie. La eliminacion del
Modo Chogue, posiblemente la decision mas
polémica de la nueva estructura del juego,
es solo la punta del iceberg: se recupera el
concepto Burnout, légicamente abandonado
desde que los chogues tomaron el pratago-
nismo del juego, en forma de encadenado
de turbos. Asi, cuando la barra de turbo se
rellena por completo, cambia de color: si
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LOCURA RODADA
(Que no eesen los disparates en
el asfalto / Para que tus vehicu-

BUBRNOUTS

F encadenado de turbos sin fre-
ner proporcionara mas tiempo
de velocidad loca.




en plena carrera el conductor es capaz de
consumirla integramente sin pisar el freno,
la barra se restituird. Y asi sucesivamente:
se premiara la conduccion arriesgada, mas
gue agresiva. El encadenado de burnouts,
a menudo necesarias para vencer en las
carreras méas avanzadas del juego, con-
vierte los circuitas en mortales y frenéti-
cas pistas de locura motorizada. Queda a
un lado la caricaturesca concepcion de las
altas velocidades que tenia Bevenge, donde
habia que embestir vehiculos que circulaban
en nuestra misma direccidn para lanzarlos
hacia nuestros contrincantes comao si fue-
ran proyectiles. Esta vez, a edcepcidn de
los vehiculos rivales, todo en los circuitos
es susceptible de impaner un freno a las
carrera.

Eso no gquiere decir que Dominator se haya
convertido en un sedada Gran Turismo: la
diversién y el barullo aun son primordiales.
LLos chogques a escala miltiple siguen siendo
espectaculares (y en la versidn PSP al fin

MPECHOGUES (TR
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hay suficientes coches para que se pro-
duzca el caos a varias bandas, huyéndose ds
los tristes circuitos sin apenas contrincan-
tes de Legends), aparece el Modo Maniaco
(en el que hay gque conducir contrarreloj de
la forma mas insensata posible, acumulando
tiempo y puntos por conduccian temeraria)
y el motor gréfico esta, sencillamente, todo
lo perfeccionado gue podia llegar a estarlo
a estas alturas de la serie. Es decir, cero
ralentizaciones, interesantes alardes grafi-
cos e impecable sensacion de velocidad.

El Modo Multijugador de ambas versiones,
aunque no promete proporcionar las increi-
bles barrabasadas que hemos llegado a vivir
gracias a Hbox Live en |la version para 360
de Revenge, tiene sustancia. Pantalla partida
en PS2 para competicidn directa de duos,
mas la posibilidad de jugar cuatro personas
el mismo circuito para comparar resultados,
y ad-hoc para un masimo de seis jugadores
en formato PSP. Es mas de lo mismao, desde
luego, pero nos vuelve locos. EEEEEEEDE
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_JUGADORES 1-4 (PS2). 1-6 (PSP)

—_ — .

OBJECTS IN MIRROR CLOSER THAN THEY APPERR

Run tenemos que ver hasta qué

sabido respetar el espritu de Criterion al desarrollar
[lominator. Tenemos nuestras ldgicas reticencias en
este sentido, y podrés leerlas en nuestro andlisis del

ProKimo nimero, pero mientras,
quier entrega de la serie (especl
y Revenge] alos que creen que |

Juego de conduccion no es que el modelado del coche
sea realista, sino que sea reafista el trompazo.
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LA SAGA RECIBE UN
INESPERADC GIRO
HACIA LA VELOCIDAD,
DEJANDO DE LADO
DE MOMENTO LA

DEMOUICION RODADA.
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METAHAL GERR SOuID]

FPORTABLE O0PS

HIDEO KOJIMA ES UN GENIO..Y UN DETALLISTA.

SUS METAL GERR

SUELEN TARDAR EN LLEGRR A EUROPA, PERO SIEMPRE LO HACEN

CON ALGO EHTRA.

Ya lo avisé en el reportaje gue publi-
camos hace unos meses. La expec-
tacion hacia el Metal Gear Solid 4 de
PlayStation 3 es del todo lagica, pero
corremos el riesgo de perdernos otra
obra maestra, que ya es tangible y lle-
gara a las tiendas el proximo mes de abril.
Metal Gear Solid Portable Ops irrum-
pira en territorio europeo y, como viene
sienda costumbre, lo hara con algunas
mejoras extras para compensar los

P @

!
i i POREL UI-FI DEL VECINO!
{ ¢Buscas aumentar tus tropas? Date un paseo conla PSP
parair a la caza dela red wii Cuando detecte una el uego
convertir esos datos en un nuev soldado. Si eres un vago,
puedes cazar la wi-fi del vecino desde la terraza, pero
procura no matarte..no queremos perder lectores.

Y EL MGS DE PSP NO SERA UNR ERCEPCION.

meses de espera: nuevaos mapas multijuga-
dor, un Boss Battle y (sorpresa, sorpresa),
nuevas tropas uniformadas con las ban-
deras de diferentes paises del viejo con-
tinente. Ya habiamos visto en MGS3 Snake
Eater algo parecido con el magquillaje facial
de Snake, pero en este caso, el patriotismo
roza el cante absoluto, como puedes com-
probar en la pagina de la derecha. Un detalle
simpatico, aungue no deja de ser una cho-
rrada en comparacion al resto del juego, una

—— /,//// 47,,/,,,,*

verdadera genialidad a |a altura del resto de
la saga MGS. Si hien es cierto que ya eris-
tian en el mercado dos entregas de Metal
Gear Acld, en MGS Special Ops no hay nai-
pes, sino una mecanica cien por cien tacti-
cal espionage action. Utilizando un fastuoso
motor grafico (una adaptacidn del utilizado
en MGS3 Subsistence), Kojima y su gente
nos reencuentran can Big Boss, siete afos
despues de los sucesos narrados en MGS3
Snake Eatar. Al fin sabremas cdmo conaocid
Big Boss a Roy Campbell (treinta afios des-
pués, seria el jefe de Solid Snake) y qué paso
para que traicionara finalmente al gobierno
de EE.UU. Pero aun mejor que su trama (que

ESA CAMISETA ES MIA. Las luchas
en la redaccion por los juegos 'y el
merchandising esla llegando a colas
jamas vistas, Esla «balasera» fue por
las promos de un juego de pesca
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GENERO ESPIONAJE TACTICO PORTABELERO

PAIS JAPON _COMBRANIR KONAMI

DESARROULLADOR KOJIMA PRODUGTIONS

JUGRDURES 1-6

MODOS DE JUEGO T _ONEINE AD-HOG/INFRAESTRUCTURA
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EL COMANDO «MANOLO EL DEL BOMBU»

No sabemos quién fug la lumbrera que disefid los uniformes
e Ios soldados espafioles que apareceran en MGS Partable
Ops, pero esta claro que los nuestros serdn los primeros en
caer. Coma para no verlos. Estas tropas uniformadas con los
colores de diversos naciones el viejo continente sonuna de
las enclusivas del MGS Portable Ops europeo.

es soberbia), es su novedosa mecanica. No
combatiremaos en solitario, sino formando
hasta cuatro comandos, y para ello sera
necesario reclutar tropas. ;,Camao hacerlo?
0 hien dejas K.0. a un soldado y te lo llevas a
tu cuartel para lavarle el cerebro, o utilizas
tu PSP para detectar redes wi-fi por la calle
(Kojima lo ha bautizado como AP Scan) u,
con los datos, generar un soldado especial.
Cada uno tendra diferentes habilidades que
le haran notable en un campo (espionaje,
infiltracidn, unidad médica...). Saber combi-
narlas, antes y durante la mision, sera la
clave del éxito. Sobre todo porque aquello de
almacenar 20 y 30 items en el zurrén ya es

GENRLES
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historia. Cada personaje solo puede cargar
con cuatro cosas (armas, municidn, medica-
cién, comida...), asi que mas te vale desple-
gar bien a tus hombres y olvidarte de la vigja
tactica de «Snake puede con todo». Poco a
poco irds construyéndote un pequeno ejér-
cito que no sélo podrés utilizar en el Modo
Historia del juego, sino tamhbién en enfren-
tamientos contra otros cinco jugadores, ya
sea en wi-fi ad-hoc como en Modo Infraes-
tructura. Si pierdes, todo el ejército que te
has ido currando durante meses irg a parar
a la memary stick de tu rival. Riete td de
los combates de Pokémon. Esto sera mucho
mas bruto y sanguinario. [ e cuar |

MGS PORTABLE OPS
TAMBIEN HARA USO
PASION CASTRENSE. Asi es Lc‘rnu Iohn D E L FUTU IQ D G DS
R 0/ PSP

mandando flores cada |4 de febrem

% 'I i

SALUDISTAMINA

Controlala vida de tu personal,
porque si muere, to habras per-
dido para siempre.

St

MUNICION

Utiiiza [a tactica COC con fos
enemigos, porque no podras
Cargar mucha municion.

bajanto to

sus obra

RADAR

El muevo Surround Radar te indi-
cara |a posicion del enemigo por
los sonidos que emite.
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LA NUEVA CONSOLA DE SONY, PLAYSTATION 3, VENDRA ACOMPANADA DE UN
CATALOGO DIGND DE SER TENIDO EN CUENTA. ENTRE ESTOS JUEGOS DESTRCAH
EL MEJOR RPG DEL ANO PASADO, EN UNA VERSION MEJORADA, CORREGIDA Y
AUMENTRADA. SI ES QUE ESTO ES POSIBLE.

Reconozcamoslo: los usuarios de consala
hemos estado durante muchos afios confi-
nados en el mundo de los los juegos de rol
japoneses. Y no es que en este particular
universo, lleno de féminas de largas plernas
y escasa ropa, personajes entranables de
grandes ojos y un sentido del humor muy
propio, se esté nada mal, pero a veces echa-
bamos de menos algunos titulos de los que
podian disfrutar los usuarios de PC. Clasicos
como la saga Lands Of Lore, Might & Magic o
Dungeon Master nunca han sido convertidos
a otros sistemas, y cuando lo han hecho ha
sido con resultados poco espectaculares y
escaso érito. Claro que en otras ocasiones

hemos sido agraciados con algunas adapta-
ciones que superaban al original, como ocu-
rrié con Baldur's Gate (divertidos en PlayS-
tation 2, absolutamente plomizos en PC). En
cualquier caso, la potencia de las consolas
de nueva generacion y la gran superioridad
de ventas de software con respecto a los
compatibles ha hecho que muy pocos titulos
(los MMORPG, alguno de estrategia y poco
més) se queden en el oscuro mundo de Win-
dows y demas. La anterior entrega de la
saga The Elder Scrolls, Oblivion, ya fue lan-
zada en Hbox, aungue el limitado éxito de la
consola en nuestro pais y la poca promocion
gue se le dio al juege (de hecho ni siquiera se

tradujo) hizo que pasara sin pena
ni gloria. En el caso de este nuevo
Oblivion, la cosa ha sido dife-
rente. Desde su lanzamiento el
mes de marzo del pasadao ano
ha cosechado un gran éHito,
canvirtiéndose en uno de

los juegos mas vendidos

de Hbox 360, y recibiendo
criticas muy favorables.

Hace no demasiado tiempo

los programadores anun-

ciaron que la version para

PS3 llegaria a tiempo de
acompanar a la consola

en su lanzamiento ame-

ricano. Finalmente no

serd asf, pero a los

usuarios euro-

peos poco

| S—————




' Conindicacianes de los ugares
de interés mds proximos | los

INVENTRRID

Desda esta pantalla podras equi-

par a tu personaje con toda tipn
e armas y armaciras.

nos imparta, ya que el juego estara
listo y en las estanterias de las
tiendas junto con el nuevo sistema
de Sony, el prokimo 23 de marzo.
Si hay alguien por ahi que todavia
no sepa de qué va esto, podriamos
exnplicar que se trata de un juego
de rol en la mas pura tradicién
anglosajona. Perspectiva en pri-
mera persona (aungue también
eHiste la posibilidad de jugarlo
en tercera, es poco recaman-
dable), un mundo fantastico
medieval que, en cuestion de
dimensiones, deja en ridiculo
a la saga Grand Theft Auto
y casl infinitas posibilidades
de personalizacion del per-
sonaje protagonista son
sus sefas de identidad.
En Oblivion existe una
trabajada trama principal,
llena de oscuros presa-

gios, traiciones y demds cuestiones habitua-
les, pero lo que le hace realmente especial y
diferente al resto es la aceptacidn del libre
albedrio como piedra angular de la mecanica
del juego. Y es que el jugador podra explorar
con total libertad el gigantesco mapeado,
relacionarse con sus cientos de habitantes
(cada uno de ellos con su propia rutina de
vida y una opinion formada sobre el prota-
gonista, que influird en su grado de coope-
racian) y cumplir las mas variadas misiones,
mientras da buena cuenta, espada (o hacha,
bastdn, arco...) en mano, de los enemigos. El
sistema de evolucidn del protaganista hace
que cada una de sus aptitudes (desde el
combate con armas blancas a la habilidad
para abrir cerraduras, pasando por la labia)
vaya mejorando a medida que las entrene.
The Elder Scrolls 1V - Oblivion es un juego
tan inmenso e inmersivo que asustara a mas
de uno. Sobre todo a aquellos que gusten de
ser guiados de la manita de papa Square y
mama Enix. asnne qunn coehy|
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Auroran

COMPRRRCIONES ODIOSAS

Na sabemos si es por la mayor capaci-
dad técnica de la consola, por el tiempo
adicional del que han gozado los progra-
madores o porque los programaran hajo
Ias buenas vibraciones de un salsticio de
invierno, pero la cierto es que la versidn
para PlayStation 3 de Oblivion se ve y e
jusga mucho mejor que la de Hbok 360,
(ue no se me ofenda nadie (0 que o hagan,
que nos importa bien pacal, pera as textu-
ras son de mayor calidad, todo s8 mueve
con bastante mayor fluidez y los tiempos
de carga se han reducido drasticamente,
por no hablar del contenido adicional en
forma de expansidn.

UN JUEGO TAN INMEN-
SO QUE INCLUSO PO-
DRA ASUSTAR A MAS
DE UN USUARIO CON
POCA EXPERIENCIA EN
EL GENERO




HIIOS DEL ROCK&ROLL
Contemplar a los
guitarislas del juego,
cada vez mas estrafa-
lanos, sigue siendo un
espectaculo

_ _JOHN TONES
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SE HAN 0iD0 VOCES QUEJUMBROSAS HACIA LA SECUELA DEL DEMOLEDOR
GUITAR HERD. VOCES QUE, POSIBLEMENTE, SE POSTRARAN ANTE LA VERSION 380

De la version de PS2 se ha dicho, aparte de
lo obvio (que no aporta casi nada nuevo a la
primera entrega) que algunas versiones de
los temas son atroces, que el volumen y la
pose no san tan brutales como en la primera
entrega.. Cuestion de opiniones. Si bien es
clerto que se ha perdido el factor sorpresa y
que la farmula no deberia llegar a estirarse
tanto como los Singstar, de tematica mucho
mas versatil, Guitar Hero Il propone tantas
y tan particulares emociones reales dentro
del gastado subgénero del bemani que se
le disculpa mas de un fallo... aunque segui-
mas vigilando. Se mantiene, por gjemplo, el
espectacular, casi magico modo en el que un
segundo jugador puede interpretar el bajo de
las canciones. La sensacion de saber tocar

LOS DIEZ TRACKS INEDITOS PARA HBOK 360

Hush- Deep Purple Salvation-Rancid

Dead!- MyChemical omance  Lifee Wasted - Pearl Jam
Billion Dallar Babies - Rlice Cooper  The Tragper - ron Maiden
RNR Hoachie oo - Rick Derringer  Drink Up - Dunce of Self
Possum Kingdom - Toadies Kicked to the Curb - Noble Rat

la guitarra de la primera entrega se trans-
forma en una simulacion de compenetracién
musical entre los miembros de una banda de
rock que adquiere matices inauditos.

Esta version de 360, aparte de los tracks
inéditos (jThe Trooper de los Maiden! |Sil),
incluye alguna gque otra novedad. La mas
palpable, literalmente, es la guitarra: resulta
mas pesada, més compacta, por no decir
gue tiene una forma infinitamente mas ro-
ckera gue la de PS2. Y esa conerion en la
base que sugiere un posible futuro pedal de
distorsion.. |Groarrrl

Graficamente no hay mejoras resefables:
los gréaficos estan algo mas pulidos, pero
de forma muy superficial. Se pueden des-
bloquear bajos ademas de guitarras. Y ante
todo, tenemos una promesa: contenido des-
cargable desde Live, suponemos que a pre-
cios abusivos, desde el mismo dia del lanza-
miento del juego. En Rctivision no sueltan
prenda, pero nosotros apostamos por las
canciones del primer Guitar Hero. Y eso
convertiria a este juego, con el impecable
tracklist anadido de la primera entrega, en el
mejor simulador metalico de la historia..

IEV]

GENERO SIMULADOR DE METAALLA SONICA X
PAIS EEUU. _COMPRANIA REDOCTANE / ACTIVISION
DESARROLLADOR HARMONIR MUSIC SYSTEMS
JUGHDORES 1-2

MODOS DE JUEGD 2 _ONLINE NO

WEB WWW.BUITARHEROGAME.COM
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firgumento  m
fecto: |a carrera hacia la
fa gador, £ pr
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LA GIBSON
X-PLORER, UN
MITO DE LA
MELEN
ONDEANTE Y EL
TRALLAZO DE
SEIS CUERDAS..




REALISMO GRAFICD El desarrollo

y el aspetto de Ghost Recon 2 no
pueden ser mas realistas. €l efeclo de
humo y luego es impecable

Tam CLANCY's

LHOS

ADL/ANCED WARFICHTER 2

EL PRIMER TITULO EN MOSTRARNDS
LA NUEVA GENERACION EVOLUCIONA
EN TODOS LOS SENTIDOS.

Si hay algo que tenemos claro es que Ubi
Soft se ha dejado la piel por explotar al
maximo la nueva generacion de cansolas;
lo que no esperéabamos es que una obra
maestra como Ghast Recon: Advanced War-
fighter pudiera mejorarse. Y aungue, en la
beta analizada la mejora no haya sido espe-
cialmente grande (mejorar algo perfecto es
complicado), pocos titulos del género pueden
igualarse en jugabilidad y apartado grafico
a Bhost Recon 2. La saga de shooters que
paso de ser «muy tactica» a «muy arcade»
para ser finalmente «arcade ligeramente
tactica», recibe en esta nueva entrega una
nueva dosis de estrategia que se mani-

R0

fiesta en forma de un control méas preciso
de los vehiculos aliados, de un desarrollo que
requiere buenas dotes de mando y de |a pre-
sencia obligada de un médico entre los cua-
tro miembros del equipc Ghost. Y hablando
de médicos y, para que tengais en cuenta el
nivel de realismo de esta nueva entrega, los
botiquines estaran limitados. Ghost Recon
2 presenta un sistema de control practi-
camente idéntico al de la primera entrega,
pero incluye novedades como activar una
perspectiva desde la espalda de cualquiera
de nuestros aliados (humanos o maquinas)
dejando pulsado el boton RB. Como hemos
mencionado, el realismo es una constante
en el desarrollo del titulo de Ubi y, sobre
todo, en su apartado grafico: no habras visto
unas eHplosiones y un efecto de humo ma

real en ningln otro juego. -gmmeoudn
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GENERO SHOOTER TACTICO REALISTA
RANCIA _COMPANIA UBI SOFT
ARROLLADOR UBI SOFT PARIS

-16
EGO/2 ONLINE Si
WUW.GHOSTRECON.COM

ALGUNOS
erEL IS
ORAFICAOS,
COMO LAS
DeEL HUMO

0 ALGUNAS
EXPLOSIONES
PARECEN
REALES.

NOVEDADES Ahora podremos
ulilizar una cdmara para seguir los

movimientos de cualquiera de los
miembros del equipo Ghost_
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GENERO TENIS DE'BOLSILLO

PAIS REIND UNIDO _COMPRNIR SEGR

DES
_JUGROORES 1-2

LVIRTUR TEerhns 3

VIBRANTE ENTREGR DE LA
FRANQUICIA DE TENIS DE SEGR
EN EDICION DE BOLSILLO

Cuando todavia no nos habiamos quitado de
la cabeza Virtua Tennis: World Tour, va Sega
y se descuelga con una nueva edicion de la
serie. 5 Quién va a poder resistirse a dispu-
tar un torneo con el riesgo de pasarse de
parada en el metro? Pues a partir de marzo
muy pocos podran escapar a la tentacion.
En nuestras manos no tenemos todavia la
version definitiva, algo que se deja notar
sobre todo a nivel grafico. Son pequenos
detalles que si se pulen pueden dejar un
sefor juegazo para la panoréamica de PSP.
Hay gue ver como se las gastan en Sumo
Digital, lo mismo te hacen un Sudoku que
te dejan patidifuso con un titulo como Vir-

tua Tennis 3. A nivel de jugabilidad, supera
con creces todo lo visto en su antecesor.
Hay cinco modos de juego: el Modo Historia
(Campeanato Mundial) se mantiene practica-
mente Invariable; el competido Torneo, para
dejarse los dedos en una frenética elimina-
toria; los partidas de exhibicion, individuales
o0 a dobles; los minijuegos {Juegos de Pista),
con siete pruehas diferentes para mejorar
tu habilidad con la raqueta; y por ultimo, un
modo multijugadar via wi-fi.

Para disfrutar de tan variada oferta vas a
contar con la participacidn de siete tenistas
femeninas, trece hombres y uno persona-
lizado. Todos han ganado en expresividad
en la pista y en contundencia a la hora de
gjecutar sus mejores golpes: incluso en esta
betz ya resulta obvio que el control es mas
sdélido que en su antecesor. [ ~serwaver]

EL CHICO DEL COTA CAQ

0 mejor tenista

converlise en una pesadiiMsi
no lo seleccionas

LALISTA DELA ATP ENTU BOLSILLD

Rafa Nadal, Roger Federer, Nalbandian o Grosjean entre el elenco
masculing, Sharapava, Mauresma o Serena Wiliams entre |as
féminas, son algunos de los nombres y rostros perfectamente
recanacibles que vas a encontrar enla tercera encarnacion de
|a saga Virtua Tennis. Léstima que los torneos oficiales no estén
incluidos, pero se compensa con Sus cinco modos de juego.

IRROLLADOR SUMOD DIGITAL

MODOS DE JUEGOD'S _ONLINE AD-HOC
_WEB WWW.SEGA.COM

Un simulador de t y
g :acabado, con tenistas
jes | una vertiente mas

Puedes forjar tu propia
yenda Coma mejor jugador

de en un tide
modo Camp 0l ,
ancla desde las cate-
438 nfeniores hastag
torneos de renomt
g
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SUMD DWGITAL Esta desarro-
ra con sede en Sheffield
viene produciendo tituios de
excelente calidad desde
2003, para d¥erentes com-
pafifas. Virtua Tennis: World
Tour (Segal, OutRum?: Doast
2 Coast (Segal, TOCR Race
Driver 2 {Codemasters) 0
Stuntman (Rtaril son algu-

3 8 sus mas reconocidas

e
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DESPUES DE SEIS MESES COMO UN
PROYECTO PARA PLAYSTATION 2, EL
NUEVO GENJI DA EL SALTO A P 3

A pesar de las similitudes con Onimusha, que
si cuenta con una corte fiel de seguidores,
Genji no ha conseguido cuajar en nuestro
mercado. En un principio, la combinacion de
bellisimos escenarios con un original sis-
tema de combate resultd bastante prome-
tedora, y Game Republic, responsables de
su llegada a este mundo, han continuado
pensando igual. De hecho, repiten esquema
en su segunda entrega, que definitivamente
ha trasladado su campo de batalla a los cir-
cuitos de PlayStation 3 tras flirtear con
los 128 bits durante seis meses.

Genji: Days Of The Blade retoma la accién
tres afos después del final de la primera

DAYS 0OF THE BLADE

parte. Yoshitsune sigue siendo el prota-
gonista, acompanado del monje guerrero
Benkel, al que se suman dos nuevos perso-
najes que pondran sus destinos en manos
del jugador: Lady Shizuka, una sacerdo-
tisa guardiana de las piedras

Amahagane, y Buson, el dios

de la guerra encarnado en el

enemigo final del primer Genji.

El cuarteto se enfrentara una

vez mas a los ejércitaos demo-

niacos del clan Heishi. Para con-
trarrestar el poder oscuro que

alimenta a sus enemigos, podran

usar la fuerza Kamui (que emana de

las Amahagane) y ejecutar secuencias que
liguidaran a los soldados Heishi en un sus-
piro. Genji: D.0.T.B. sera uno de los primeros
titulos de PS3 en Europa. s e e
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300: MARCH T4 GLORY

CON UN ASPECTO EQUILIBRADO
ENTRE EL COMIC DE FRANK MILLER
Y EL NUEVO FILM DE SNYDER, EIDOS
PROPONE UNA DE ESPARTANOS

Ya lo estén bramando los criticos mas ran-
cios del panorama actual: 300, la pelicula,
es solo un espectaculo de hiperviolencia
huracanada sin mas justificacion que la
recreacion estética en la muerte y el dolor.
Material de primera, en resumen, para un
videojuego.

Hace poco, con motivo de la aparician de
Chili Con Carnage, nos lamentabamos de la
carencia de titulos exclusivos para la por-
tatil de Sony enfocados a la accion pura,
sin exploracion, rol de saldo u otras man-
dangas. 300: March To Glory, ha escogido
una fuente de inspiracion perfecta para que
su desarrollo se restrinja a la accidn sin
distracciones: la historia de un rey espar-
tano que combate a los persas en pasmosa
inferioridad numeérica. Controlaremos a Leo-
nidas por diversos escenarios con un juego

de dinamica hack & slash de toda la vida.
Combos sencillos, mejoras progresivas de
armamento, levisimas decisiones estra-
tégicas a la hora de afrontar el ataque a
los enemigos y pocas complicaciones: un
entorno cerrado que se llena de enemigos
que deben ser masacrados, oleada tras
oleada. Entre matanza persa y matanza
persa, accederemos a fases an las que
comandar una falange, grupo de espartanos
armados Unicamente con lanzas y escudos
que avanzan todas a una para ganar terreno
en zonas estrechas.

Sin duda, lo mas sobresaliente de 300, y
donde sin duda Eidos va a llamar mas la
atencidgn a la hara de publicitar un juego
modesto pero consistente es en la carica-
turesca violencia del titulo: cabezas vola-
doras, miembras cercenados, cataratas de
sangre.. Todo acompanado de un diseno y un
grafismo apropiadamente repleto de claros-
curos, heredero tanto del pesado trazo de
Miller comoa del celuloide hiperretocado de la
pelicula en la que se inspira.

1 ACCION ESPARTANA
ALEMANIA _COMPANIA EIDDS INTERRGTIVE

JUGRDC
MODOS D GO 1 _ONLINE NO
300VIDEOGAME.LUARNERBROS.COM

LUCES Y SOMBRAG OE LA ESPARTA ULTRAVIOLENTA

Recién estrenada en os festivales de rigar; 300 ya ha recibido
su correspondiente avalancha de criticas, que la tachan de
innecesariamente violenta y proclive al esteticismo vacuo, Dos
caracteristicas que nos hacen salivar por aqui,y més sabiendo
que l frente del holocausto espartano esta Zack Snyder, director
de fa extraordinaria Amanecer de los Muertos.

LOS KLEOS

SE VAN
OBTENIENDO
SECUN AVANZA
=L JUECEE Y
PERMITEN
AOQUIRIR
MEJORAS PARA
EL REY
LEONIDAS



e — - n-_,_..,

fu ;rudi o pmpara para @jecutar Ecp\ t uul

+

i
P

—
|

——

| -

ot

A! car ‘GBasch
,ur.t'GA*ﬁhQ

_-_—rcio

‘CoralGFran

Largo alcance GVossler

‘S?A 10?4 PA

vmi; ;‘i 780 PM 227

]'33

BASCH Un hombe hecho y
derecho [no como el prola),

que goza de un gran sentido

_CHIARAFAN

de |a lealtad y el honor_

FINAL FAMTASY X

COMD EL SUMO
PONTIFICE DE
UNA RELIGION

PRACTICADA

POR MILLONES

DE PERSONAS

EN TODO EL
MUNDD, LLEGA R
ESPANA EL RPB
MAS ESPERADO.
{jARRODILLADS,
INFIELES!!

Hace dos décadas, cuando la primera entrega
de la saga hizo acto de presencia sin levantar
mucho ruido en Japon, nadie podia imaginar,
ni siquiera sus propios creadores, que esta
licencia llegaria a convertirse en una de las
méas populares y veneradas por los usuarios
de todo el mundo. Las razones de su éxito san
muchas y variadas: su inmersivo sistema de
juego, su trabajada historia, su elevadisima
calidad técnica... pero, sobre todo, el hecho
de que con cada entrega han sabido conec-
tar perfectamente con los jugadores de ese

momento en particular, Sin duda, el momento
algido de su historia (hasta ahara, claro), fue
el lanzamiento de la séptima entrega para
PSone. Este juego se ha convertido en el
responsable de que muchos amasemos este
genero, alejandolo del territorio sdlo reser-
vado a los fanaticos y acercandolo al gran
publico. Tras casi cinco afnos de desarrollo,
la segunda encarnacién «realy {olvidéndonos
de secuelas musicales y paparruchas on-
fine) llega a PS2 en su ciclo final de vida, y el
resultado esta claro. Final Fantasy Hll es
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TRANQUILA, NO PASA NADA.

un juega virtualmente perfecto. Todos y cada
uno de sus apartados han sido cuidados hasta
el ultimo aspecto, en una obra de orfebreria
digital de la gque solo son capaces |os minucio-
sos nipones. Y no guiero decir con esto que la
penultima produccién de Square Enix tenga
necesariamente que gustar a todo el mundo,
pues ninguin juego nunca lo conseguira, sino
que no se me ocurre ninguna forma en la que
podria haber sido mejorado. Seguramente ya
te conozcas al dedillo los pilares sobre los que
se asienta esta entrega: un argumento épico y
mucho mas adulto y oscuro gue en anteriores
encarnaciones (con menos fiofierias, vaya); un
sistema de combates renovado, mucha mas
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GEMERHD RPG MAJESTUDSO

PO JAPON  CUMIPHNIN SQUARE ENIH
DESHRROLLADOR SQUARE ENIX

IS TRIBUYE PROEIN JUGADONEST
MODOS D JUEGEET 0N EINE NO
[1HT0S CASTELLAND VOGS INGLES
L0 WWW.EINALFANTRSYHILCOM
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68 Hitthier Dia fatidica

0S DE DESARROLLO DEL JUEGO HAN
PULIR TODOS Y CADA UNO DE 5US

ASPECTOS CON UNA MINUCIOSIDAD INCREIBLE

directo y dinamico, un mundo de proporciones
gigantescas gue ademés es mucho mas libre
y abierto a la hora de erplorarlo, un grupo de
personajes tan carismatico como siempre, y
mas de cien horas de juego a tu disposicion.
Pero sin duda el punto fuerte de todo su desa-
rrollo es que conjuga a la perfeccion toda la
herencia de la saga (que es mucha, y muy
buena) con una ambicién por la renovacion
que le ha sentado estupendamente al juego.
Mientras otras producciones de prestigio se
agarran con ufias U dientes a una formula de
juego muy establecida, resultona pero algo
afigja (iéase The Legend Of Zelda), Final Fan-
tasy ha comprendido que esto de la nueva

SEfA DE LA CASA Las glorinsas secuencias de video siguen siendo fan
impresionantes como siempre, sunque ahora menos frecuentes_

generacion es algo mas gue graficos en alta
resolucién y sistemas de entretenimiento de
precios prohibitivos. Cuando hay imaginacion
y buenas intenciones, poco mas hace falta.
El deambular por cualquiera de los entornos
del juego, charlando con sus habitantes {en
una perfecta traduccion al castellano, faltaria
més), contemplando su majestuosa arquitec-
tura y comprobando cdmo todo respira vida
y bullicio es una de las mejores experiencias
a las que te puedes enfrentar actualmente.
Y es que la saga siempre ha sido muy habil a
la hora de transmitir emociones profundas al
jugador, una habilidad que va mucho mas alla
de presentar una calidad técnica sublime
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0 coma llevar el control desde las sombras_

L0 QUE HACE GRANDE
A FFXI VA MAS ALLA DE
UNA ELEVADA
CALIDAD TECNICA O UNA
JUGABILIDAD RENOVADA

B o un sistema de juego innovador. Lo que
la hace tan grande es algo dificil de definir
con palabras, 4 es lo mismo que provoca que
las horas pasadas junto a él parezcan mucho
mas cortas que con cualguier otro juego. La
patina de aurea divinidad que lo recubre sigue
sin presentar un solo arafazo, pese a quien
pese. Tan sdlo cabe lamentar el tiempo que
pasara hasta que veamas otro titulo de este
calibre y magnificencia (aungue Square Enix
ha anunciado que tendra una demo de Final
Fantasy Hlll lista y totalmente jugable antes

CONCLUYENDO

ASIGUIENDO LA SRGH?

Square Enix [anzara este afio

para Nintendo DS una especie de
secuela de Final Fantasy Rl subti-
tulada Revenant (llings. Personajes
cabezones, graficos en 20y pers-
pectiva cenital son sus sefias de
identidad. Os parece un juegoa la
altura del que nos acupa? A mino;
teste [uego.
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de final de ano), y también el hecho de que,
como ocurrio con Final Fantasy IH y PlaySta-
tion 2, no podamas disfrutar de una version
con graficos mejorados al introducir el juego
en la nueva consola de Sany. En fin, que si
nunca has probada la saga, este es el mejor
punto para empezar. Y si ya lo has hecho,
pocas cosas mas hay que decir, porgue
seguramente ya estaras corriendo

hacia la tienda méas cercana para §
hacerte con él. Nunca una despedida

fue tan dulce.

2 Hue mas s2 puede decir de este jueqo que no se haya dicho ya? El mejor BPG de esta
generacion, uno de lus mejores y mis longevos titulos disponibles para PS2 y el sueno dorado

(Bl
i

de cualquier aficionado 2 los juegos de rol. 5i aun no lo eres, no se me ocurre mejor lugar o -

donde comenzar
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FRESST HRILEE

FALL: OF TTH ]

EL SER HUMANO SE ENCUENTRA AL BORDE DE LA EXTINCION.. UNR VEZ MAS.
UNA NUEVA RAZA DOMINANTE HA SURGIDO Y NADIE SABE DE DONDE. NO SON
MAS GUAPOS, NI VISTEN MEJOR, PERO TIENEN UNR MALA LECHE QUE NI
NEMESIS CUANDO SE LE ACABAN LOS DONUTS..

El sindrome del nifio perfecto (algo que he
experimentado en mis propias carnes con
desastrosas consecuencias) consiste en una
serie de enpectativas desmesuradas por parte
de la gente gue rodea al individuo en cuestidn
(padres, profesores, superiores laborales, etc).
Normalmente estas edpectativas se crean
debido a que esa persona ha conseguido ante-
riormente todos los objetivos que se han ido
planteando con extraordinaria eficiencia. Pues
hien, esto es lo mismo que |le ha ocurrido a
este Resistance: Fall OF Man. Todo el mundo,

tanto prensa especializada como publico, lo
ha considerado casi desde el principio como
el juego mas importante del catélogo inicial de
PlayStation 3 (sob#e todo en Estados Unidos,
en nuestro continente este efecto se vera
ligeramente atenuado debido al gran niumero
de titulos que apareceran con la consola el
préxima 23 de Marzo). A todo vendeconsolas,
killer-app o como querais llamarlo, se le erige
que cumpla una serie de requisitos, veamaos
si este juego sale airosos de semejantes eri-
gencias. Primero, como no, que sea exclusivo

del sistema en cuestidn. En eso no hay
problema, pues Resistance nunca apa-
recerd en otra plataforma que no sea de
Sony. Segundo, que haya sido progra-

mado por una compania intimamente
relacionada y ligada a la historia del
fabricante del hardware. Insomniac

Games lleva muchos afios dotando

a las consolas de Sony de clasicos

de la talla de Ratchet & Clank y sus secuelas
(de hecho ahora mismo estan trabajanda en
la nueva entrega para PlayStation 3). Otra
peticidn implicita es la de que el juego apro-
veche las cualidades de la maquina y se las
muestre al gran publico. Aqui se lleva un
notable alto. Técnicamente es impecable,

con unos escenarios muy belllos, unos
enemigos que dan lo que tienen que dar

(o sea, miedo), fluidez total del motor
grafico y pirotecnia a raudales. Solo

falla el hecho de que el tan promocio-

nado modo de video de 1080p no haya

sido empleado {aunque actualmente, la
verdad es que muy poca gente cuenta

con el equipamiento adecuado para




disfrutarlo, ni siquiera nuestro acaudalado
directar). Pero en conjunto presenta un
espectaculo visual muy propio de la nueva
generacion. Seguimos con las exigencias:
tiene que gozar de un minimo de ori-
ginalidad (no me refiero a que sea

un Katamari Damacy, pero al menos

debe proponer elementas nuevas).
Resistance es un shooter en pri-

mera persona que sigue los cano-

nes del género, pero que aporta
suficientes novedades. Empezando

por el original argumento (eso de la

historia alternativa esta muy poco
enplotado en el mundo de los vdeojue-

gos), siguiendo por el catalogo de armas (que
son ni mMas ni menos que una version seria de
las delirantes pistolas de todo tipo que luce
Ratchet) y acabando con la variedad de situa-
ciones gue propone al jugador, asi como sus
dispares elementos arquitectonicas (tan
pronto se combate en las calles de
Londres como en una nave espacial).

Otro de los requisitos para triun-

far en un lanzamiento es que al

. RESISTANCE
S 15

GENERO SHOOTER SUBJETIVO-TERRORIFICO
PAIS EE.UU. COMPANIAR SONY C.E.
DESHRROLLADOR INSOMNIAC GAMES
DISTRIBUYE SONY C.E. JUGADORES 1-40
MODOS DE JUEGO 2 ON-LINE SI
_TEHTOS/CASTELLAND VOCES CASTELLAND
LUEB WWW.MYRESISTANCE.NET

LA COMUNIDAD VIRTURL

Los chicos de Insomniac han creado una pégina {(wwiwmyresistance net) donde todos los compradores
el juego tienen una cita obligada. En ella, ademés de encontrar toda fa informacion referente al titulo,
podrén ser testigos de la evolucion del resto de jugadores en las partidas a traves de la red: Rankings,
foros y todo tipo de consejos sobre el juego tienen lar aqui. Claro que, para entrar, primero deberas
registrarte dentro del propin juego, y una vez hecho esto, podrds accerer a tu perfil on-iine con todas
Ias estadisticas de tus partidas disputadas hasta el momento.
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B jugador gue lo adquiera le dure un tiempe-
cillo (que después de realizar el desembaolso
gue supane la consola, es de suponer gue no
podré adquirir muchos juegos mas). En este
apartado la produccidn americana supera
la media, aungue no por mucho si hablamos
del apartado para un salo jugador. Lo que lo
redime realmente son las opciones para varios
participantes: en la misma consala, dos pue-
den cooperar en el modo historia y hasta cua-
tro pueden competir. Si usamos la conekxidn
a Internet para disputar partidas on-fine (de
modo gratuito; ¢,alguien dijo Hbor Live Gold?)
puede desatarse una auténtica bacanal de
tiros, gracias a los cuarenta jugadores gue
admite en un gran numero de maodos. Y como
requisito final, el producto tiene que tener

CUARENTA JUGADORES
ON-LINE EN UNA ORGIA
DE DESTRUCCION

ese algo gue le haga ser recordado mas alla
de los primeros meses de vida de la consola,
cuando aparezcan titulos que le superen en
todos sus aspectos. Quizas Resistance no
ande sobrado de ese algo, tal vez por no con-
tar con un nombre ya popular para el publico,
pero, a buen seguro, te esperan grandes
cosas con lo que promete ser el primer capi-
tulo de una larga saga. Desde luego, no se
trata de una compra obligada, pero si la mar
de recomendable.

DOBLE FUNCION

SIGUIENDO LOS PASOS DE HALO

Si, en Resistance fambién hay vehiculos. Subido en

ellos, serds casi invencible_

COMNMVERS

1 &N
Seras testigo de como los humanos s transforman_

Rsi se llamaba el juego en sus origenes, en 2005 _
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Como si de una navaja suiza se
lratara, las armas de Resislance — -

son capaces de cualquier cosa AL U e B L L ) T
(ne. no pillen Digital+ grats] [os en cooperativo y hasta 40 en competitivo
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CONCLUYENDO

Grandes momentos de accion a raudales, emocion malsana y sustos para Lodos esperan al
ijue ose enfrentarse a las quimeras. Desde Sony GE lo han hecho muy bien al conliar en

e .
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los chicos de Insomniac para este menesier

GRAFICOS SONIDD DURACION




"'
(25
i }
\ ;.i e W
2

PRINGE OF PEBSIR: RIEL
SUJIADS

T IRAL
AEATLRNY

)
2/ -

R

POP: REVELATIONS.

GIGANTES Y
CABEZUDOS

El primer jefe del
juego desarbolard
vuestra animo
con su famafio y

ferocidad_

[t

_ _LEOLD

LAS DOS CORONAS SE HA EMPAQUETADO EN UN UMD CON NUEVOS CONTENIDOS
Y MODOS DE JUEGO, SIN PERDER LA ESENCIA DE ESTA SAGR PLATAFORMERR

PRINCEe 0OF PEeRSIA
RI/AL S\WORDS

Amigos mios, el Principe de Persia cierra un
ciclo glorioso en su eHistencia con la ver-
sion para PSP de Prince of Persia: Las Dos
Coronas (segunda entrega de la serie para
PlayStation 2). Nos queda la esperanza de
que, a pesar del nefasto debut de la serie
con Revelations, UbiSoft se decida a lanzar
en algdn momento al mercado Las Arenas
dei Tiempo, y asi complete la trilogia para la
portatil de Sony.

En Rival Swords es donde mejor se plas-
man los trazos maestros que desde hace
tres anos estan enganchado a una nueva
generacion de adictos a las plataformas.
Surcar las calles de Babilonia corriendo por
las paredes, esquivar todo tipo de trampas,

CONGCLUYENDO

Prince of Persia: Rival Swords es una adquisigié

qustan las phataformas? ; Quieres visicar Bahionia? Pues no lo dudes, réscate el bolsiloy
tendrés en tu coleccion un titulo completo y desafiante, capaz de reventar tus dedos, de

terminar con tu paciencia | de fenarte de orgullo si eres capaz de alcanzar el final

GRAFICOS

incluso con guifos al Prince of Persia clasico
con cuchillas, troncos atestados de pinchos
y abismos mortales. A todos esos desafios,
que nacieron con la entrega para Apple Il en
19889, UbiSoft ha intentado acoplar un sis-
tema de combate -Free-Farm Fighting Sys-
tem- y un hilo argumental que se adosan y
complementan como buenamente pueden al
espiritu plataformero.

Los creadores no se ha conformado can tras-
ladar integramente el juego de PlayStation
2 a PSP, y anaden una modalidad de carre-
ras de cuadrigas y otra multijugador (muy
similar a la que incluia Tomb Raider Legend
para PSP). Ademés, el juego esta traducido
y doblado al castellano.

SONIDO JUGRBILIDAD

GENEHO PLATAFORMAS PRINCIPESCAS
RIS EE.UU. COMPANIF UBY SOFT
DESHRNROLLADOR PIPEWORKS SOFTWARE
DISTHRIBUYE UBI SOFT JUGHDORLS 1-2
_MODOS DE JUEGO 3 _ON-LINE NO
_TEHTOS CASTELLAND _VOCES CASTELLANO
_WEB WWW.UBISOFT.ES

DOBLEPERSONALIDAD
Descubre el fado oscuro del Principe de Persia.

CUADRIGAS
Frenéticas carreras de carromatos por; Babilonia.

MULTI JUGADOR
Corre contra un amiguete en distintos escenarigs.

RESCATADOS EN EL TIEMPQO Trampas clasicas como
pinchos y cuchillas volverdn a amargarte la parlida_

DURACION
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VIRTURAR FICHTER S

EL GENERO SE ESTRENA JUNTQO CON PLAYSTATION 3, CON UN TiTULD QUE SEPARA
A LOS MAESTROS DEL BEAT'EM-UP DE LOS 0DIOSOS MACHACABOTONES; S|
ESTUVIERAMOS HABLANDO DE RPGE'S, LOS DEMAS TITULDS DEL GENERO SERIAN
COMO DIRBLO, SIMPLES Y DIRECTOS, MIENTRAS QUE VIRTUR FIGHTER 5 ES EL

COMPLEJO OBLIVION DEL MUNDO DE LOS BERT'EM-UP.

FISICA Aunque el sonido de los golpes y las caidas es un poco anejo,
Ia solidez de los cuerpos y la eficiente deteccion de colision de cada

golpe afade realismo al desarrolio de los combates_

Todos los que nos hemos dejado la piel y
cuanta moneda llevasemos encima en los
recreativos, sabemos que en el género de la
lucha solo hay dos grandes titulos reservados
a los maestros: Super Street Fighter 2 Turbo,
en el gue un combo de la CPU podia guitarte
tres cuartos de vida, y la saga Virtua Fighter.
Lo que comenzd como una manera mas de
enplotar el sello Virtua, con la impresionante
novedad de mostrar todos sus graficos de
forma poligonal {alla por 18993), ha evolucio-
nado hasta ser el beat'sm-up més técnico
que ewiste y que se supera, sobre todo en el
apartado grafico, con cada entrega que apa-
rece en los salones recreativos. Como el hard-
ware en el que funciona es PlayStation 3
(por ahora: en verano llegara la version Hbox
360) y es una conversidn de la version para
coin-op, basada en el hardware Lindbergh
de Sega... pues hemos de decir que, tecni-
camente, no hay nada en el género que se le

acerque a Virtua Fighter 5. El motor grafico
es idéntico al de la recreativa, basada en un
chipset de Nvidia (como PS3), y suponemos
que no fuerza en absoluto las posibilidades
de la consola de Sony. El problema es que en
titulos tan técnicos como el beat'em-up de
Sega, en el que si te distraes estas muerto, el
entorno grafico es una delicia.. para los

que no estan jugando. Adn asi, junto a

unos modelos 30 impresionantes (que
presentan unas realistas animaciones
faciales y el ya tipico «sudor de nueva
generacion») Y unas animaciones muy

buenas {que siguen siendo demasiado
parecidas a las de anteriores entre-

gas), Sega ha utilizado un tratamiento
diferente de la iluminacion para cada

entorno, haciendo cada escenario
completamente diferente incluso |

para los gue fijen Unicamente su

vista en el oponente para antici-

-
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MODO DO JO
Aprenden nunca fue tan divertido_
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GENERO BEAT'EM-UP CINTURON NEGRO
PAIS JAPON  COMPANIA SEGR
DESHRROLLADOR SEGA AM#2

DISTRIBUYE MICROSOFT . JUGADORES 1-2
MODOS DE JUEGD S ON-LINE NO

TEHTOS CASTELLANG  VOCES INGLES
WEB VIRTUAFIGHTERS.SEGA-EUROPE.COM
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ESCENARIOS Estan
replelos de detalles
de todo lipo, pera
la iluminacian ulili-
zada en cada uno
de ellos es lo que
hace diferente cada
combate_

Gana ewperiencia y tado tipo de complementos de moda_

CON VIDA PROPI A
El detalle de los personajes es impresionante_

NO ENCONTRARAS UN BEAT'EM-UP CON UNA
JUGABILIDAD MAS TECNICA QUE VF5_

par sus movimientos. Y es que en VF5, cada
movimiento, combo, nivel de inercia y peso de
cada personaje estéa estudiado al maximo con
el objetivo de equilibrar los combates, inde-
pendientemente de los luchadores enfren-
tados. El realismo de su entorno grafico se
traslada al apartado jugable, con perscnajes
que ya casi no «flotan» (4 recordais los saltos
de las primeras entregas?), a edcepcian de
algunas llaves (como el lanzamiento por los
aires de KMage-Maru), y decenas de diferen-
tes reacciones y recuperaciones dependiendo
del atague recibido o lanzado. Hay que jugar
mucha para llegar a un determinado nivel de
experiencia que te permita enfrentarte a un
auténtico experto en la saga; hasta la ejecu-
cidn del pufetazo mas inocente puede apro-
vecharse por el oponente para esquivar y ata-
car (o utilizar el nueva movimiento ofensivo),
hacer un counter, dar un pegueno paso hacia
atras evitando asi el tiempo de recuperacion

de la defensa.. En resumen, Virtua Fighter
5 es el suefio de los auténticos aficionados
a la lucha en los recreativos, y la peor de las
pesadillas para los machacha-botones, esa
odiosa variante de jugador que dice que le
gusta Tekken, pero nunca ha sabido real-
mente para gque sirve cada uno de los cuatro
botones (basicamente por que suele darle a
todos a la vez). Junto al mencionado movi-
miento ofensivo (una forma eficaz de apro-
vechar el movimiento hacia el lateral del opo-
nente), la novedad jugable mas destacada es
la inclusion de dos nuevos personajes, Eileen
y El Blaze. La primera mezcla la agilidad de Pai
y los movimientos de Leon (aunque en este
caso no imita a un mantis, sino a un mono),
mientras que El Blaze es un luchador mejicano
que reparte sus habilidades entre las llaves
de wrestling y las acrobacias propias de la
lucha libre centro-americana. Han tenido que
pasar dos paginas de piropos para lllegar

MO0 MISION

Et modo Quest de Virtua Fighter 4 Evolution mejora considerablemente con esta nueva modali-
dad de juego, que obligara al jugador a recorrer ocho diferentes salones recreativos en busca
de nuevos retos en forma de jugadores *yirtuales®. Aunque/no deja de:ser un sucedaneo del
ingxistente modo on-line, el Mado Mision te enfrentara a un centenar de persanajes con rutinas,
habilidades y habitos bien diferenciadas, con el objetiva de ganar los diferentes torneos que
se celebraran durante su desarrallo. Ademas, a medida que ganas combates, iras alcanzando
diferentes niveles de eperiencia y consiguiendo items de todo'tipo can Ios que personalizar el
apecto de tu personake. En los toreos podras ganar diferentes cantidades de dinero, que podras
invertir mas tarde en la compra de nuevos items; complementos ¢ peinados pard tu luchador:

¢ de todos les
tosa

‘
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LUCHA LIBRE

Ningon otro beal'em-
up puede presumir de
tener kes "wresters"
seleccionables fan
diferentes_

'\

e A .
ARTES MARCIALES Fantasmadas las justas; en VF

encontraras movimientos reales de judo (Gah), Muay
Thai [Brad] o Wreslling [Jeffry, Wolf y €l Blaze]
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EL RING En muchos de los escenarios se manliene el
Ring Out fipico de Ia saga y ninguno de ellos liene las
mismas dimensiones ni estd limitado del mismo modo_

a la nota amarga del juego, pero agui esté:
después de gue Sony nos prometiera que su
sistema de juego on-line rivalizaria con Rbox
Live, nos encontramos dos titulos de Sega
que carecen totalmente de opciones de juego
a través de Internet: por un lado, Virtua Tennis
3, que en Hboxr 360 incluird un impresionante
abanico de opciones on-fine, y por otrao, Virtua
Fighter 5. Para subsanarlo, el equipo de AM#2
que cred el Modo Quest en VF4 Evolution ha
vuelto a las andadas, creando una modalidad
denominada Mision gue te enfrentara a una
centena jugadares virtuales con diferentes
habitos, rutinas y nivel de habilidad a lo largo

TENEN: DRRA EESASBEETION

Playstation @ A J

SOUL GALIBUR I

CONCLUYENDO

Sieres fan de la saga, vas a disfrutar de I lindo; si lo que te qusta es machacar botone:
mejor no lointentes, @ no ser que quieras iniciarte en el arte de [a lucha a traves del expo
nente mas técnico del mercado. Si tuviera modo on-line seria el beatem-up perfecto

GRAFICOS

de ocho salones recreativos (tam-

bién virtuales). Si eres un novato de

la saga y no te has enterado de lo que
significa la mitad de todo lo que aca-

bas de leer en estas tres paginas, Sega
también ha pensado en ti y ha incluido

un campletisimo tutorial llamado Dojo,

gue te ensefara todos los movimientos del
juego. Si quieres aprender sin mover un dedo,
el VFtv te mostrard increibles combates de los
creadores del juego. Con Virtua Fighter 5,
PlayStation 3 se estrena en el género con el
mejor beat'em-up 30; s estard Tekken G a

la altura®?

SONIDO JUGABILIDAD

DURACION
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IAL ABORDAJE! Eres
libre de atacar y
abordar cualquier
lipo de embarcacion
que encuentres,
pero atente a 1as
consecuencias al
llegar @ puerto_

GRHGS OF LOKDON
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demasiado para
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POR TIERRA 5i le
impiden akacar,
loma la ciudad
por lierra_

Barco de tramiporte de arano
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GENERO SIMULADOR DE PIRATA
PAIS EE.UL.  COMPANIN 2KGAMES
DESHHRROLLADOR FIRARIS/FULL FRAAT
DISTRIBUYE TAKE TWO _JUGHDORES 2
_MODUS DE JUEGU 2 _ON-LINE NO
_TEHTOS CASTELLANO _VOCES -
_WEB WWW.2KGAMES.COM/PIRATES

BAILES DE SALON Para encandilar a Ia hija del gobemador, consigue anillos de
fubies y baila con elia mejor que los miembros del Ballet Zoom_

D MmMeer's PIRATES!

Si CREIAS QUE LA SAGA GRAND THEFT AUTO ERA EL COLMO DE LA ORIGINALIDAD,
TE ASEGURAMOS QUE EL CONCEPTQO ESTABR INVENTADO HACE ANDS...

Libre albedrio, asalto a otros «vehiculosy,
compra y venta de todo tipo de mercancias,
tiroteos y armas blancas... ng, no estamos
hablando de otro clon de GTA. Tado eso Yy
mucho més podrés encontrario en Pirates!
Renovando un concepto creado hace casi
veinte afios y remozado en Hbox y PG en
2003, Pirates! te pondré en la piel de un
aspirante a pirata por medio de un desarrollo
sencillo en el que tendras que seguir un ciclo
de acciones {bastante repetitiva, por cierto),

CONCLUYENDO

Si buscas un titulo adictivo, de cargas rapidas y, sobre todo, ori

al, hazte con Pirates!

Su ciclico desarrollo te enganchara desde el principio U, en pocos minutos, los graficos
de 2009 del juego no tendran ninguna importancia Es todo un detalle que se haya

incluido un modo de juego multijugadar ad-hoc

GRAFICOS

pero que a la larga se hace increibiemente
adictivo. No esperes encontrar los mejores
gréficos para PSP ni un argumento de BRFTA,
pero te aseguramos gue el titulo de Firaxis te
va a enganchar como pocos de los eHisten-
tes en el catélogo de la portétil de Sony. Su
secreto esta en que dosifica pequefnas pero
intensas dosis de diferentes géneros mien-
tras va desgranando un banal argumento al
gue le cogeremos carifio rapidamente. En tu
periplo por encontrar a toda tu familia, exi-

2

JUGABILIDAD

v .

SONIDD

liada y recluida en diferentes islas, tendras
que acabar con los piratas mas importantes,
negociar con diferentes mercancias entre
todos los puertos eristentes, hacerte con
titulos nobiliarios de cuatro nacionalidades,
batirte en duelo, abordar barcos, mejorar tus
embarcaciones, encandilar a las hijas de los
gobernadores de todo el Mar Caribe... Pira=-
tes! conserva su originalidad y su gran nivel
de adiccion, a pesar de gue, técnicamente,
su puesta en escena tiene casl cinco anos
de antigliedad y su desarrollo, aungue remo-
zado para esta version portatil, ya roza la
veintena.

s v

DURAGION
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MOTORS TOURIT

TANTO FUEGOD RRTIFICIAL Y TANTO
MEDIRSE LOS MIEMBROS, Y AL FINAL
RESULTA QUE LO MﬁS'DDTENTE DE
PS3 ES, TAMBIEN, LO MAS MODESTO.

Hay algo indescriptiblemente perverso en la
decision de emplear la monstruosidad tecno-
lagica que reside en el interior de PS8 para
replicar con realismo casi naturalista los sal-
picones de barro, las humaredas de polvo,
las pedradas voladoras y los huracanes de
detritus. Es decir, emplear la tecnologia punta
para generar holocaustos de basura.

Y sin embargo, Motorstorm es uno de los
juegos mas brillantes graficamente, si no el
que mas, de todo el catalogo actual de PS3.
El resto de los titulos del lanzamiento dan
versiones mas pulidas de lo gue hemos visto
en juegos anteriores, en franguicias consoli-
dadas y en géneros gastados. Y aunque las
carreras de resistencia y pseudo-rallyes no
son precisamente un tema novedaso, si que
podemos asegurar gue nunca se habia visto
antes un barro tan pringoso y unos colores
tan terrestres como los de Motorstorm. No
se trata de hacerlo brillante, sino de hacerlo
bien. O al menos, divertido.

Y Motorstorm es estremadamente diver-
tido. Ambientado en un festivalero certa-
men (real, me comentan) que se celebra en
el rocoso Monument Valley y mezcla chunda-

chunda por la noche y traca-traca por el dia,
Motorstorm es solo una avalancha de vehi-
culos pesados y toscos moviéndose a todo
trapo por canones, precipicios, desfiladeros
y piscinas de fango. &Y ya esta? Si,y ya esta,
pero Motorstorm propone una jugabilidad
algo mas compleja, y eso a pesar de la notabi-
lisima escasez de variedad en los escenarios.
Por gjemplo, cada vehiculo es un mundo, y
su manejo, completamente Unico: las motos,
més ligeras y veloces, deben aprovechar las
rampas para volar por encima de sus enemi-
gos, aungue a la postre son los vehiculos mas
complicados de controlar. Mas: cada circuito
tiene un sinfin de caminos

alternativos yrutas [ (NN ./
paralelas, cada una [
adecuada para un
tipo de motor. Es
algo mas profundo u
y duradero gue

un simple trazado
lleno de senalizacio-
nes y paredes invi-
sibles. La memoria

y la experiencia con
cada circuito es tan
importante como la
eHperimentacion y la
busgqueda constante de
rutas alternativas.




DIFERENCIAS NOTABLES El
desequilibro de tonelaje y
velocidad conhibuye a la
gustosa sensacion de
caos fotal_

Y aln hay mas: nunca hahiamas visto un juego
de carreras en el que la fisiologia del camino
tuviera tanta importancia en el desarrollo.
Motaorstorm va mucho mas alla de propaner
tramos en los que el barro impida el agarre de
los neumaticos, o que los obstaculos natura-
les hagan especialmente intransitable algin
fragmento de los circuitos: es que cada bache,
cada piedra, cada charco parece repercutir
en la velocidad y la sensacion de control. Mul-
tipliguemos eso por la variedad de tipos de
vehiculos (y dentro de ellos, varios modelos,
cada uno con su comportamiento propio en la
pista) y tendremos, efectivamente, infinitud
de posibilidades y variantes. Cuando empeza-
mos a jugar a Motorstorm, pasamos horas
repitiendo una y otra vez el primer circuito.
Aun habiéndolo superado con buen tiempo
y mejor posicién, parecian no agotarse sus
sorpresas, al parecer cada una de ellas dis-
puesta para cada uno de los
vehiculas disponibles.

Hay peros, por supuesto,
y alguno de ellos serio.
Por ejemplo, los tiempos
de carga san abominables,
quizas los mayores que hemos padecido en
una consola. Elegir el vehiculo es una ago-
nia considerable y ni una caracteristica de
coches, motos y camiones aparece en pan-
talla: hay gue consultar el manual. ,Cuando
fue la ultima vez que abristeis un manual?

Pues eso.

CONGLUYENDO

Y antes de que alguien alce la voz: sdlo un
débil mental se quejaria de la poca variedad
gue ofrecen los circuitos: aparte de que es
imposible aprovachar mas a fondo un entorno
rupestre y marrano como éste, la concision
ambiental del titulo juega en su favor. Durante
las haras que compitas en Motorstorm esta-
ras inmerso en él. Prueba a pausar el juego

SEIS TIPOS DE VEHICULOS, CADA
UNO D& SU PADRE Y DE SU
MADRE, DISPUESTOS A TODO

mientras tu piloto sale disparado del vehiculo
tras un choque: barra, chispas, metal retor-
cido, cuerpos fracturados y exrplosiones en
cadena que padras contemplar y controlar
con los sticks. Eso es Motarstorm: emocion
arcade, velocidad loca y tecnologia punta bien
aplicada.

Las revoluciones se consiguen a la chita callando. Lo sabia Philip K. Dick, lo sabia
Russ Meyer, lo sabia Matthew Smith y parecen saberlo también en Evolution Studios. No
gs el prototipo de una killer-app, pero es el juego que haria que yo me comprara una PS3.

Si 850 o te convence...

GRAFICOS SONIDD
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GEMERD VELOCIDAD MOSTRENCA
PHIS REINO UNIDD  COMPHANIA SONY C.E.
NESARROLLADOR EVOLUTION STUDIOS
DISTRIBUYE SONY C.E.

_JUGADDRES 1-16 _OMN-LINE SI

_TEHTOS GASTELLAND

_WEB WWW.MOTORSTORM.COM
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EXPLOTA EXPLO
£l turbo te pondré coma una moto. Cuidado que se calienta_

A B ;J Sr ONES
Diferencia de tamanos, bronca segura_

EN LINEA Después de las decepciones del on-line de algunos juegas de P53 en
comparacion con sus homonimos para 360 [Vitua Fighter 5, Virttua Tennis 3], es un
gusto que los exclusivos para PS3 si hagan uso de esla caracteristica. Y Motorstorm
no seria ni la mitad de lo que es sin juego on-line, bafiado en piques Y porqueria_
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SOLO PODRAS JUGAR
"ON-LINE CON LA
VERSION DE XBOX 360
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Ternis sagarre
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CUESTION DE PUNTERIA Un buen saque puede suponer el 90% de un punto. Apura la
bara de potencia hasta que llegue al rojo y ajusta al maximo el golpe con el slick

IZIRTUR TEITIS S

LOS MEJORES TENISTAS DEL MUNDO
DIRIMEN SUS DIFERENCIAS EN
HBOH 360 Y PLAYSTATION 3

La franguicia de SEGRA se suma al catalogo de
novedades que acompanara a PlayStation 3
en su lanzamiento europeo. Sin competidares
de por medio, el juego de AM2 lo tiene todo
para ganarse el corazon de los amantes de
este departe sin ningun esfuerzo. Algo mas
dificil lo tendra Sumo Digital en Hbox 360,
donde Top Spin 2 ya se encargd de dejar un
grato recuerdo en todos aquellos que proba-
ron sus excelencias de juego en red cantra
adversarios de todo el planeta.
Pero los chicos de Sheffield se han puesto
las pilas y Virtua Tennis 3 mostrara todo su
esplendor en la hierba, tierra batida,
cemento y superficies plas-
ticas en 1080p.

¢Qué quiere decir esta? Pues que practica-
mente no hay diferencias resenables entre
las versiones de PlayStation 3 y Hbox 360.
La vestimenta esta animada con un realismo
pasmoso, pantalones, falditas y camisetas
ondean al viento siguiendo a la perfeccion
el movimiento de los tenistas. En lo que se
refiere a la recreacion de jugadaores, tanto
AM2 como Sumo Digital han rozado la per-
feccion, quizé alguna gotita de sudor habria
terminado de eliminar casi cualquier diferen-
cia entre Virtua Tennis 3 y una retransmi-
sian televisiva. También se nota el esmero a
la hora de reproducir la gesticulacion y movi-
mientaos, que hacen gue la forma en la que se
desenvuelven las estrellas de la ragueta por
la pista sea muy natural. Tan solo hay que ver
como el contrario termina besando el suelo
cuando se le pilla a contrapié, o coma culmina
Federer un smash.

Con semejante armazan grafico, a Virtua
Tennis le bastaba con desarrollar las virtu-
des que habia mostradao en su encarnacion
anterior. Si, es la edicion para PSP, Virtua
Tennis: World Tour, que hasta la fecha era
la entrega mas completa de la saga. Y es en
este punto, cuando llegamos a la linde que
separa la produccidn de PlayStation 3 de la

Davenport 1p
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de Hbox 360. Me erplico. En esta ultima se
han incluido cinco modos de juego. El quinto
corresponde a Hbox Live, a estas alturas
de la pelicula, esencial para una consola de
nueva generacion. Y mucha mas si tenemos
en cuenta la idiosincrasia de un titulo coma
Virtua Tennis 3, en el que medir tu habilidad
con la ragueta frente a adversarios huma-
nos es uno de sus principales alicientes.
Caomao podeéis adivinar, si tienes una PlayS-
tation 3 no vas a disfrutar del Modo On-line
porgue ha desaparecido por arte de magia.
Camo contraprestacion, siempre te quedara
el consuelo, frente a los usuarios de Kbox
360, de usar el sensor de movimiento del
Siranis para gue |la experiencia de juego sea
mucho mas envolvente. Inclinando el mando
controlamos la direccidn en la que queremos
que se mueva el jugador el jJugador, y con lige-
ros toques obtendremos distintos tipos de
golpes. Aunque es recomendable armarse

AT b
-ﬁm:ﬁ u;‘h&vc .

de paciencia para la ocasién, como sucede
con los volantes, sera necesario pasar por
un periodo de adaptacian y aprendizaje que
sera bastante productivo.

Las dos consolas comparten los otros cuatro
modaos de juego: el Campeonato Mundial, los
minijuegos en Juegos de Pista y los consabi-
dos Tarneao y Exhibicidn. e e

VIDR MAS ALLA DF LA COMPETICION

En Juegos de Pista se esconden una serie de minjuegos. Como gran novedad, en este moda
pndqasmntlrtusfuerzaspgamiu alhmgnahshuhsgmasnmas.mntratres;ugaﬂmesmas
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PAIS REINO UNIDO _COMPHNIA SEGA

DESARROLLADOR SUMO DIGITAL

DISTRIBUYE SEGR _JUGADORES 1-4
_MODOS DE JUEGO S _ONLINE SI (HBOH 360)
_TEATOS CASTELLAND _VOCES CASTELLAND
_WEB WWW.SEGR-EUROPE.COM

IVAMOS RRER!

Nuestro mejor jugaer, numero dos de fa ATP. es una buena
muestra def nivel grafica que AM2 4 Suma Digttal ha alcan-
zado con Virtua Tennis 3 Eada vez que Rafa Nadef aparece
enun primer plano, te quedaras estupefacto con el grado de
detalle de su rostro. Paro los desarrolladeres han infentado
It mas a8, reproduciendo con fidelidad el esto de juegoy
gestos del makorguin sobre la pista. Intenta reproducirlos con
¢l sensar e movimiento del Siakis

+

MINI JUEGOS
10 pruebas para poner a prueba tu habilidad

I SONLOSDEVERDAD !
Federer, pronto te arrebatare el nimera uno, je, jé, J&_

i et
VUEGO ENRETD
Lo siento chicas, sio en Hbox 360 _

-
J

CONCLUYENDO

Una cosa esta clara, Virtua Tennis es un arcade |
que cuando se juega on-ine alcanza unas
dimensiones colosales. Por eso, esta vez, la

version para PS3 sale perdiendo al comparar. | GRAFICOS = SONIDO JUGRRILIDAD DURACION il
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MUERDE MI BATE
Los Baseball Furies
batearan tu créneo_

_NEMESIS

THE \WARRIORS
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THE WRARIORA

CAPCOM CLAESIEY
COLLECTICH REMIEED

PAORE DF FAMILIA
ELVIDEDJUEGD

UNR FURIOSA ADAPTACION A PSP
DE UNO DE LOS MEJORES STREET
BRAWLERS DE PS2. ROMPETE LA
CARA EN EL NY DE LOS ANOS 70.

Si hay una pelicula que pedia a gritos una
adaptacidn a videojuego, esa era The
Warriors. Este film de 1979 inspird todo
un género, la lucha callejera (aungue los
yankees | los pedantes prefieren bautizarlos
como street brawlers). El submundo de The
Warriors, con bandas callejeras dispuestas
a defender su territorio a base de nudillos,
cadenas y bates de béisbol fué el germen del
que nacieron obras maestras del calibre de
Double Dragon o Final Fight.

De forma inexplicable, la pelicula que dio ori-
gen a todo este fendmeno permanecio al mar-
gen de los videojuegos hasta que Rockstar la
adaptd en 2005, de manera magistral, a PS2
y Hbox. Ahora nos llega la version PSP, gque
ademas de ser un impecable port del original
de PlayStation 2, llega para llenar la caren-
cia de beat'em-ups callgjeros en el catalogo
de PlayStation Portable. Hasta ahora, lo
Unico que teniamaos eran los clasicos (Final
Fight, Captain Cammando) incluidos en los dos
volumenes de Capcom Classics Collection y
los niveles protagonizados por Peter Briffin
en el fallido videojuego de Padre de Familia.
Pues bien, la sequia ha llegado a su fin, y de

queé manera. The Warriors te propone horas
y horas de violenta diversidn, encarnando
a todos los componentes de esta banda
callejera de Coney Island, con una meca-
nica que va mas alla del clasico «wvapulea a
todos antes de pasar a la siguiente fase».
En este UMD hay peleas, desde luego,
pero ademés encontraras elementos de
infiltracién, de hahilidad (haciendo grafit-
tis para marcar tu territorio), un buen
repertorio de minijuegos y, sobre todo,
mucho y variado vandalismo. En este
violento Nueva York de finales de los
anos 70, si uno quiere ganarse el res-
peto de las otras bandas y unos cuan-
tos dolares entra, es preciso robar, y

no solo a los transeuntes. Saquearas
tiendas y «guindaras» los radiocasse-
tes de los coches. Usaras |la ganzua
para abrir rejas y puertas y tendras
gue enfrentarte a las fuerzas poli-
ciales, liberando a los comparieros
detenidos, mientras te enfrentas al
resto de las pandillas callejeras de
Manhattan. Como ya dejaron patente

en las diferentes entregas de Grand
Theft Auto en PSP, para Rockstar

nao existen limitaciones de memo-

ria en el formato UMD. Cada fase,
reyerta y minijuego del original de
PS2 esta presente en esta ver-
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AGENTE, NOES LO
QUE PARELCE Robar
radiocaseles es
una buena forma
de ganar dinero.

A menas gue lo
hagas en el coche
de un madero_

sion portatil, e incluso es posible compartir
la aventura con un segundo jugador, via wi-
fi ad-hoc. Los mitomanos de |la pelicula de
Walter Hill mojaran sus pantalones al com-
probar la total fidelidad del juego respecto a
los sucesos narrados en el film, asi como la
recreacidn de las diferentes bandas calleje-
ras que en ella aparecian. Los Baseball Furies,
los Turnbull A/C, los Rogues... te partiras la
cabeza contra todos ellos a lo largo de 18
fases. Ademas de participar en sangrientas
tanganas, en otras ocasiones tu objetivo sera
huir a todo trote, o bien pasar desapercibido
en territorio enemigo e Incluso llegaras a par-
ticipar en un competicion de grafitteros entre
bandas. De todos los niveles que componen
este UMD, solo los cuatro Ultimos se inspi-

LA UOBRA MAESTRA DE
WALTER HILL INSPIRA
UN GRANDISIMO JUEGO

ran en la trama de la pelicula, lo que puede
darte una idea aproximada de la duracion del
modo historia, uno de los mas largos gue se
han visto en un beat'em-up. Runque no sea un
lanzamiento original para PSP, y no ofrezca
grandes alicientes para aquellos que posean
la entrega PS2, la calidad y el potencial de
este The Warriors portatil es incontestable.
Si en su dia te puliste la paga jugando a Final
Fight y tienes una PSP, ya estéas tardando
en llevartelo a casa.

GENERO LUCHR BRRRIODBRJERA

PARIS EE.UU. _COMPANIA ROCKSTAR
DESARROLLADOR ROCKSTAR TORONTO

DISTRIBUYE TAKE TWO _JUGROORES 1-2

MODOS DE JUEGD 2 _ONLINE AD-HOC

TEHTOS CASTELLANO _VOCES INGLES

WEE WWW.ROCKSTARGAMES.COM/THEWARRIORS
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SUELTA LA PASTA

Espero que esta que noto sea tu mavil_
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BOUQUET ARNEJO
Lo mejor de! juega: una coin-ap al estilo Bouble Dragon_

HACIENDO AMIGOS Los Warriors haciendo
la prueba de alcoholemia @ un bandarra
rival: éCuantos punios ves?_

(LIMPIADAS DE BARAIACA

Par si no fusra bastante con Armies Of The Night {la coin-op estilo Double Dragon], en el UMD
encantraras otros 9 minjuegos dentro del Modo Batala Rapida Encantraras pelea pura | dura
{Una Contra Uno, Grupa de Guerra, Eyército; Supervivencia, Batalla Campal, Fey de la Colina), sal-
vafismo (Llevar a Mercy: es como capturar fa bandera, sdlo que conuna chica ala que arrastrar
e Ios pelos hasta tu metal, Batalla Graffiti y Ruedas de Acera (carreras en sifas de ruedas).

CONGCLUYENDO

No es exactamente una novedad, sino.una conversian directa del juego de PS2, pera este The
Warriors portatil lenara de/gozo y violencia los/corazones de aquellos usuarios de PSP que
disfrutaron en su dia con/glorias recreativas como Double Dragon. Es largo, intenso, variado y
recrea con una fidelidad encomiable ese clasico del cine macarril de finales de los 70.
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Sﬁfiﬂ THE HEDGEHOG:

| LOVE BIODDRAMINA,
Saonic no teme 3 Ia
velacidad ni a la
perdida de dientes_

_NEMESIS
SONC Y LOS ANILLOS SseCcReTds

AFORTUNRDAMENTE, SONIC TERAM SE
HA DEJRDO DE PSEUDORVENTURRS,
Y OFRECE UN SONIC CON MECANICRA

CLASICA. COGER ANILLOS Y BASTA.

Creedme si os digo que pocas veces he estado
mas receptivo hacia un juego que con este
Sonic y Los Anillos Secretos. Después de
sufrir el Sonic The Hedgehog de Hbox 360
(y el de PS3 no pinta mucho mejor}, ansiaba,
necesitaba, me desesperaba por comprobar si
finalmente este Sonic de Nintendo Wii esta-
ria a la altura del personaje. Los fanaticos del
erizo azul hemos vivido afios muy duros, en los
gue hemos apechugado con torpedos del cali-
bre de Sonic Heroes y Sonic Riders. Nuestro
unico refugio han sido las entregas para las
portétiles Nintendo (tres en GBA, una en DS),
porque ni siquiera el Sonic Rivals de PSP dejo
buen sabor de boca. Por eso, mis espectativas
hacia este juego eran grandes. Para empe-

zar, porque no es una conversién del Sonic
The Hedgehog ds Hbox 360 / PS3 (jbien!);
segunda, porque el disefio del personaje
recupera el look de las entregas MegaDrive
(jsuperbiénl); tercero, porque SEGR prometia
combinar la peculiar forma de jugar con Wii
con la velocidad y la espectacularidad de los
Sonic (jmegabiénl). Con el mando de Wii entre
las manas, y tras soportar uno de los tuto-
riales mas plomizos que he visto en mi vida
(aungue dolorosamente necesario para enten-
der la peculiar forma de mangjar al erizo}, me
lancé a la caza del anillo con la misma ilusion
con la gue introduje en su dia el cartucho del
primer Sonic en la MD. g, La impresién que me
dio el juego? Hacia mucha tiempo gue no veia
un Sonic tan vertiginoso y de mecanica tan
directa como éste, pero casi arrojo el wiimote
contra el televisor la quinta vez que acabé en
el vacio por culpa del peculiar control del erizo.
Para explicarnos, manejar a Sonic (al margen

de controlar su direccién girando el wiimote
en un sentido u otro) es como mangjar a un
coche sin soltar el acelerador. El tira palante,
y aunque siempre puedes detener su marcha
pulsando el boton 1del wiimote, ni suefies can
darte |la vuelta o girar la cdmara hacia donde
has venido. No podras. Sdlo le haras cami-




nar hacia atras inclinando hacia ti el wiimote.
Pero claro, eso es como ir marcha atras en un
coche sin retrovisor, por lo que el drama esta
servido si acabas de sortear tres enemigos
pero te has olvidado algun item importante
o ese trampolin gue te habria llevado a una
nueva zona. Parece una chaorrada, pero no Io
es cuando tienes gue afrontar misiones que te
exigen liquidar a todos los enemigos del nivel.
En cuanto se te escapa uno, ya sabes, a paso
de tortuga marcha atras en busca del pollas-
tre. Esto acaba lastrando el ritmo frenético
que SEGR queria imprimir al juego, pero mas
nos vale ser pacientes, porque a partir del

segundo escenario, Dinosaur Jungle, la cosa -

se anima. Empiezan a presentarse huidas al
estilo del Sonic Adventure de Dreameast (en
el que una espampida de triceratops sustituye
al camion), y camaras que van mas alla de la

MINIJUEGOS PARA DARY TOMAR

En Sonic y los Anios Secretos no todo consistira en
trotar coma un mastuerzo. Dispondras de 40 minjuegas
diferentes para ser disfrutados en soltari {contra la
maquinaf o frente a tres jugadores mas: En todos ellos
se aprovecha al maximo fas posibdidades que ofrece el
wiimete, {ja sea remando, jugando al migolf-o al base-
ball, disparanda, inflando un globo gigante ¢ aciendo
caida Kbore con una sombrlla:

CONCLUYENDO

espalda del personaje. Los ligeros toques de
RPG (Sonic acumula puntos de erperiencia y
puede ir combinando diferentes poderes en
el anillo), son bienvenidos, aunque no afectan
demasiado a la mecénica del juego. Sin ser
la maravilla gue los fans de Sonic seguimaos
esperando (con la vana esperanza de plan-
tar cara a Mario, como en los vigjos tiempos),
Sonic y Los RAnillos Secretos plantea bue-
nas ideas. La mas notable de todas ellas es
que supone un retorno al desarrollo clasico
de los Sonic, consistente en recoger anillos y
liquidar enemigos. Que el Sonic Team se deje
de una vez de incorporar cuchufletas aven-
tureras, y apueste definitivamente por recu-
perar las plataformas puras y duras. Sonic
siempre ha sido sindnimo de velocidad, y asi
es camo le queremos ver siempre. Y lo demas
son chorradas.

I

GENERO COGE EL ANILLO Y CORRE
PRIS JAPON _COMPANIA SEGA
DESARROLLADDR SONIC TEAM
_DISTRIBUYE SEGA _ JUGADDRES 1-4
MODOS DE JUEGD 2 _ONLINE NO
_TEHTOS CASTELLANDO _VOCES INGLES
_WEB WLWLUL.SEGR.ES

UN PIONERD'EN E0/DE CORRER HACIA ADELANTE

Nada mas ver en movinsento este Sonic | los Anllos Secretos, a uno [e viene el recuerdo de
I3 famusa fase de banus del Sonic The Hadgehog 2 de MegaDrive. En aguel lejano 1992, Sonic
y su nuevo colega, el cargante zorro Taks, ya nos demastraron como Seria un hipotético Sonic
en tres dimensiones. Eso st el efecta 30, visto hoy en dia. mas que vertigo, provacarisa.

- * e

amines3 "B ] RINGSamE

NO TEMAS LLORAR AL MORIR UNA
Y OTRA VEZ AL FINAL CONSEGUIRAS

CONTROLAR A SONIC.

ches 1Lt e l..mm,#/

UN LOOK CLASICO
Lamejor del juego, que recupera el disefio del Sonic de M0 _

1o ks mil

BOOUITA PINON Este T-Rex
esta desespziado poi ek
big un beso con lengua
TUTORIAL PERAZO
No podras empezar |a aventura si haberlo sufrido antes_

Sega prometid aprovechar las virtudes de fa Wi en este Sonic, | lo ha cumplido. No ofrece
demasiada ibertad de accion (casi ningin Sonic lo hacia), salvo correr hacia adelante como
Un poseso, pero es mas divertido (4 jugable} que el Sonic The Hedgehog de Hbox. Aun as,
sequimos esperando ese gran Sonic que devuelva al personaje al puesto que merece.
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_ _NEMESIS
ROCHKY BALBOA

LOS GRERDORES DE BLACHK & BRUISED
RECREAN LAS CINCO PELICULAS DEL
POTRO DE FILRDELFIA.

El pugil del tupé de acero y la quijada indes-
tructible acaba de resucitar en las pantallas
de cine, con un Stallone sexagenario. Muchos
se tomaron el proyecto a cachondeo, pero
lo cierto es que Rocky Balboa ha supuesto
un inesperado taquillazo a ambos lados del
Atlantico. Este canto del cisne del Potro de
Filadelfia, asi como las cinco peliculas ante-
riores, han sido recreadas por Ubi Soft y
Digital Fiction en un arcade de bosxeo, sim-
patico aunque se le echa falta un poco mas de
ambicién. AUn nos cuesta olvidar aquel Rocky
para PS2 de la extinta Rage Software, su
magnifica ambientacidn y su mecanica arcade
con togques de simulacion (aguellos entrena-
mientos...). Por eso este Rocky Balboa portatil
se nos queda corto. Su sencillo manejo supon-
dré un alivio para todos aquellos que ansien un

CO

NCLUYENDO

10 en cuenta que

11

arcade de boxeo directo U sin complicaciones
(Nintendo, ¢,para cuando un Punch Out para
Wii?), pero uno se acaba cansando enseguida
de repetir una y otra vez los mismos golpes,
sin tener que preocuparnos mas que de con-
trolar el resuello del personaje, representado
por una barra. Si lanzas demasiados golpes al
aire perderas puntos ante los jueces, bajara
la barra y acabarés teniendo la pegada de
una cigarra anémica. Podras ir afadiendo los
rivales de Balboa a tu catélogo de boxeadores
(Creed, Clubber Lang, lvan Draga, Tammy Gun)
una vez que los tumbes sobre la lona. Todos
los rivales, importantes y secundarios, y las
diferentes edades de Rocky acaban compo-
niendo un plantel de 28 pugiles a utilizar en el
modo exbicidn y en los 80 retos, que propo-
nen combates delirantes, como Apollo Creed
contra Mason Dixon (el villano de la sexta peli-
cula}. Si te aburre la simulacion pura y dura,
y buscas algo entrafable y sin pretensiones,
este UMD podria interesarte.
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LA FURIA OE MRT

En el juego podias

[evivir combates

legendanos, como
el de Rocky M

ROCKY BALBOA ES PURO ARCADE, UN JUEGO
DE BOXEOD EN EL QUE NO NELCESITAS NI LEER
LAS INSTRUCCIONES PARA EMPEZAR A JUCAR

GRAFICOS
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GENERO SIMULRDOR DE BOHED PELICULERO
PRIS CANADR _COMPANIA UBI SOFT

DESARROLLACOR DIGITAL FICTION
DISTRIBUYE UBI SOFT _JUGADORES 1-2

_MODOS DE JUEGO CURTRO _ONLINE RD-HOC
_TEHTOS CASTELLANDO _VOCES CASTELLANO
_WEB WWW.UBISOFT.ES
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Entre ellos, Rocky cony sin tupe, envejecido, etc.._

PARECI|I POS

¢Habran sido los golpes o la pere

CERO
za de los grafistas?_

ACTOR DEL

METODO

Podras ver secuencias de video de las peliculas_
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CONGCLUYENDO

Magical Starsign s una atrayente y cautivadora mezcla de vieja escuela, nuevas tecnologias 8 '_ 5

y un aprovechamiento ejemplar del espiritu dual-screen. Un RPG por turnos de arquitectura £

vertical, cromatismo estridente, combates excesivamente activos y una cantidad de horas L : A B
2 Ueqo que te hara olvidar hasta la hora de [a merienda. Bueno, bonito y embriagador : .

de Juego que te hara olvidar hasta la hora de [a merienda. Bueno, bonito y embriagade GRAFICOS SONIDD

JUBRBILIDAD DURACION
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CHILI COM CHRMAGE

HUMOR, PIROTECNIR Y BQMHHF]
LENTR. 4,SE PUEDE SABER QUE
NARICES LE PIDES TU A UN JUEGO?

Chili con Carnage es un jusgo de accidn

tan elemental que explicario es desvir-
tuarlo un poco. En el papel de Ram, hijo de

un agente de la DEA asesinado por narcotra-
ficantes mejicanos, el jugador se introduce

en una serie de ambientes fronterizos y
peligrosos repletos de enemigos que tiene

gue aniquilar para ir avanzado. Punto. Los
niveles son lineales, y de hecho, el objetivo

del juego no es resolver una historia intrigante
o desentranfar laberinticos recorridos, sino
recibir una recompensa visual, inmediata y
brillante por las acrobacias que Ram va enca-
denando y los combos de enemigos caidos.
Chili con Carnage es un juego basico hasta lo
esquematico, pero sabe queé le gusta al juga-
dor gue busca accion a niveles elementales. La
municién nunca se acaba. Laos enemigos mue-

RISTRA DE COMBOS Lo
sucesiof) de movimienfos
cofreciamente encadenados
recihe gpelativos tan bellos

camo esfe o &W&w——q—

cion faclal extemas

CONCLUYENDO

Tamizado por un humor acrobatico incesante, Chili con Carnage es exactamente

o que pretende: una traduccion al videojuego de lo que la excelente Desperado

de Robert Rodriguez era al cine de accion: un producto tremendo, gratesco, e - S
impasible, parodico, sobrado y divertidisimo. GRAFICOS SONIDO

ren de distintas maneras segun la parte del
cuerpo donde se les acierta. Es posible acabar
las fases sin llegar a superar el minimo tiempo
permitido para que se diferencien los combos
(es decir: se puede acabar un nivel sin gue
cese el primer combo de muertos). Ram no da
saltos normales: en todos sus saltos se lanza
en plancha, rebota contra una pared o hace
una acrobacia. Es decir: tode por la accian,
todo por el espectaculo. Las deficiencias de
control (que no proceden del juego, sino de las
caracteristicas de la propia PSP y su ausen-
cia de un segundo stick) no impiden que la
orgia de polvorines encadenadas que supone
Chili con Carnage sean casi hipnadticos. Y la
otra hipotética carencia de este intrascen-
dente disparate de Deadline Games, haber
perdido la libertad de movimientos y el mapa
abierto de su precedente, Total Overdose,
rapidamente se convierte en su mayor virtud:
cero exploracion, cero reflexidn. Todo sangre,
plomo y fuego.

JUGABILIDAD DURACION
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_ _EVIL PRINCESS
EXCITE TRUCH

AUNQUE NO TE GUSTEN LAS CARRE-
RAS, ABORREZCAS LOS CAMIONES Y
NI SIQUIERA SEPAS CONDUCIR... HAY

QUE PROBARLO ANTES DE OPINAR.

Quien mas y quien menos recuerda una par-
tidilla con aguellos cuatro pineles en forma
de BMH de Excite Bike, aungue sea en alguna
recopilacian mas moderna de juegos clasi-
cos. Los tiempos han cambiado y ahora la
bicis se tornan en potentes manster trucks
y el unico parecido con el juego original se
queda practicamente en el titulo y en el uso
y abuso del turbo (al que, arrastrado por la
fiebre tuning, mas de una se referird hoy en
dia como nitra).

Lo primero que hay que destacar es su eHce-
lente jugabilidad. El juego se maneja con el
mando en horizontal, de forma gue béasica-
mente la cruceta nos servird para el turbo y

los botones 1y 2 para acelerar ( frenar. Para
dirigir el vehiculo, bastara con mover el mando
en la direccion deseada, tal y como lo haria
intuitivamente un nifo de cincao afos con cual-
quier juego de conduccidn. Esta simplicidad en
el control lo convierte en un titulo accesible (y
adictivo) hasta para el jugador menos diestro
con los titulos de conduccion (Y cualquiera que
me haya visto jugar a Gran Turismo sabe que
lo digo por experiencia). La ventajaes que ala
vez ofrece un nivel de dificultad desbloguea-
ble y un gran numero de piruetas y atajos en
los circuitos que incentivaran a los gamers a
superar sus propios records.

Por otro lado, presenta un cuidado acabado
grafico y la posibilidad de sustituir las macha-
conas guitarras de la banda sonora por tu
propia musica via SD Card. Los efectos a tra-
vés del altavoz del mando no nos han conven-
cido demasiado.

T 7
IR
R o ™ GUNERD CARAERAS MASTODONTICAS
= PAIG EEUU.  COMDANIA NINTENDO
/ DESARROLLADOR MONSTER GAMES
‘ 3 DISTRIBUYE NINTENDO JUGRNDRES 1-2
w T, _MODOS OE JUEGO 3 _ON:LINE NO
*  TTEHTOS CASTELLAND
TUIERES.WILCOM/SOFTWARE/DD

S TURBOMUMP!

MAS VALE SOLO... €l juego incluye dos adiclivos Modos individuales: uno en foima
de catreras U ohra para sumar estrellas con nuestras acrobacias. El Modo
Multijugador resulta algo decepcionante con simples compeliciones a dobles_

UN POQUITO DE NOSTALGIR

;Se te han despertado los recuerdosde aquel mitico Excite Bike? ¢Ni siquiera
conoces el juego porque cuando salid atn no habias nacido? Sea cual sea el
£aso, si te apatece probar entu \Li este clasico de NES, puedes descargario
en el Canal Tienda previo pago de 500 puntos.

BT PRO SERIES

CONCLUYENDO

Su intuitivo control y su mecanica de juego Io convierten en un titulo muy divertido
 tremendamente adictivo incluso para usuarios menos experimentados. Consigue
picarte para que Superes tus marcas, pero sus dos niveles de dificultad pueden resul- > .
algo estasos para los jugones. S5t hubieran inc ador mas c . 5 s
tar algo escasos para los jug bieran incluido un multijugador mas completo GRAFICOS SONIDO

GLOBAL

JUGRBILIDAD DURACION




PlayStation 2

GENERO GRARRERAS HAWAIANAS

PRIS GRAN BRETANA _COMPANIR ATARI

DESARROLLADOR ATARI UK

DISTRIBUYE ATARI _JUGADORES 1-2
_MODOS OE JUEGOD 3 _ON-LINE SI
_TEHTOS CASTELLANO _VOCES CRST.
_WEB WWUL.ES.ATARLCOM

TEeESsT  ERILZE-ERIESTER T el

CIENTOS Y CIENTOS DE KILOMETROS VOLANDO A RAS DE SUELO EN LOS
PRRADISIRCOS PRISAJES HAWAIANOS, PILOTANDO ALGUNOS DE LOS MEJORES
COCHES DEL PLANETA... UN SUENDO HECHO REALIDAD AHORA TAMBIEN EN PS2.

No ocurre demasiadas veces, pero hay oca-
siones en gue un titulo al que apenas le han
dado bombo termina por ser uno de los can-
didatos a juego del afio en su categaria. Este
bien podria ser el caso de Test Drive Unlimi-
ted, un grandisimo juego tanto por su enorme
calidad general, sobresaliente en casi todos
los apartados, como por sus mastoddnticas
dimensiones. En contra de la tdnica actual en
el género del motaor, en la que ya solo falta
que le anadan unos sudokus para hacerlo
aun menos reconocible, este es uno de esas
juegos en los que sdlo hay que conducir todo
el rato. Su excelente control, sus cientos de
retos y millones de posibilidades de recorri-
dos distintos, son los que hacen de TDU un
juego ekcepcional y de lo mas recomendabile.
Lo mas flojo que tiene es el comienzo, sobre
todo hasta que nos compramos el coche y la

4
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HEED FOR SPEED CRATS
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CONCLUYENDO

casa, pero después es uno de esos titulos en
los que resulta casi imposible soltar el mando.
La dificultad estd muy bien programada y no
hay carrera sencilla ni reto insuperable, asi
que todo se mantiene dentro de los margenes
iddneos para mantenernos siempre intere-
sados. Cada prueba superada o cada coche
nuevo abren nuevas competiciones y, tras
muchas horas de juego, siempre tendremos
la sensacion de estar en los comienzos de
algo que no parece tener fin. Lo mejor es que
aun podremos subir un peldafo mas el grado
de exigencia y demostrar nuestra calidad
retando a cualquier persona del mundo con
el modo en red. Si no somos demasiado alaca-
dos y miramos que haya cierta igualdad con
los rivales a la hora de aceptar los duelos, el
Modo On-line puede convertirse en lo mejor
de Test Drive Unlimited.

586,

WON0AK &

Runque, hasta ahora, calidad y cantidad eran dos conceptos que parecian solo asocia
bles a colosos como Gran Turismo, Test Orive Unfimited entra en ka categoria y encima
logra anadir unas gotas extra de jugabiidad y mucha mas emacion. Es evidente que son

completamente distintos, pero pocos titulns cuentan con tantas horas de juego

BRAFICOS SONIDO

COCHES PREPARADOS A veces, el premio por ganar |as pruebas de un Club sera una

mejora graluits del vehiculo. Merece la pena aprovechar cualquier pequefia ventaja.

JUGABILIDAD

DURACION
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_GENERO SOPOR
MOTORIZADO

_COMPRNIA STARINLESS
GAMES

_JUGADORES 1-8

_TEHTOS GRSTELLANO
_VOCES NO

_WEB WWUW.NOVADROME.
coMm

MNOV/ADROTE

En principio, todo juego gue implique destruc-
cion parte con ventaja a la hora de hacerse
con el favor del pablico. En Novadrome hay
destruccion a raudales, aunque esta gjecu-
tada de una forma tan confusa que el juego
acaba destacando por la mediocridad de su
produccion. Vamos al grana: si titulos como
Assault Heroes o Geometry Wars Retro
Evolved representan lo que se espera

de los juegos originales lanzados para

HBLA, Novadrome es el masimo

estilo de juego gue conjuga ideas de F-Zero,
Destruction Derby o Twisted Metal, el juego
adolece de mala direccion. Los disenos de
los vehiculos san genéricos, la conduccian
es imprecisa, y la sensacion de velocidad
es nula. Ni siquiera los variados modos de
juego, un poblado modo on-line {hasta ocho
jugadores), la posibilidad de desbloquear
nuevas vehiculos (sdlo hay dos de inicio), y
los quince circuitos consiguen mantener el
interés por el juego més alla de un par de

CAOTICO Pero un caos 8
evitar. No se nos ocurren
muchas cosas peores
gue un juego de coches
en el que no sabes
hacia donde ir_

AROUND THE WORLD

exponente de lo contrario. Con un

@ 4
Nuesio super-tanque viaja por todo el mundo, aunque en

realidad hace lo mismo en fodas partes: disparar a todo lo que se mueva. Para
eso mejor quedarse en casa, que sale mas baralo_

partidas. _CHAIKO

_GENERD CANONAZOS ANTICOMUNISTAS
_COMPRRIA POPCAP BAMES

_JUGADORES -4

_TEHTDS GASTELLAND

_VOCES INGLES

_WWEB WWW.POPCAP.COM/HERVYWEAPON
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HONGD No es ohia
360 explolando
por el exceso

de calor, es una
bomba nuclear_

game over:

HeALY
WeRRFdn

Heavy Weapon ya gozo de cierto éxito como
juego web, e incluso llegd a tener una versian
deluse para ordenadores personales. Es esa
version la que PopCap Games ha usado como
base para presentar el juego en HBLA. Si algo
destaca en Heavy Weapon es su sentido del
humor, desde una presentacion animada digna
de Kevin Spencer hasta las descripciones
y decoracion de cada una de los diecinueve
escenarios (con trampa: los nueve primeros
se vuelven a repetir, hasta llegar a un autén-
tico Ultimo nivel) que recorreremos a los man-
dos de un tanque armado hasta los dientes.
Al final de cada nivel, un delirante final boss
en la mejor tradicicn de los arcades de la vieja
escuela, y entre medias todo tipo de enemigos
por tierra y aire, ademas de unos cuantos
power-ups que recoger: las bombas nucleares
dan lugar a un espectacular hongo al fondo de
Ia pantalla, y recogiendo las piezas que libe-
ran algunos enemigos no habra nadie que se
resista al super-laser limitado. Ademas, existe
la posibilidad de jugar con otras tres personas
a través de Live, y otros Modos de juego como
el Survival. El juego tiene sus pegas: es repe-
titivo, y los jefes finales son excesivamente
simples, pero son pequefeces comparadas
con la diversian sin adulterar que proparciona
Heavy Weapon. CHAIKD




MARIO SLAM BASKETBALL

_GENERO BALONCESTO SUI
GENERIS

_COMPANIA NINTENDO
_JUGRDORES 1-4

_TEHTOS CASTELLANO

_WEB MARIOSLAMBASKETBALL.
NINTENDO-EURDPE.COM/ESES

Que a los chicos de Square-Enix se les da de
maravilla hacer juegos de rol es algo que ni el
descerebrado Tones se atreveria a paner en
duda. Par esa con Mario Slam Basketball

NGOIHS—

viene tan al caso ese refran castellano que
aconseja sabiamente al zapatero que se dedi-
gque a su zapatos. Y es que, aqui hay balones
de baloncesto, canchas de baloncesto y trajes
de baloncesto.. pera de lo que viene siendo el
baloncesto de simuladores como los NBA 2K o
NBA Live no hemos encontrado ni una gotita.
Huelga decir que adoramos el Universo Mario:
sus items, sus personajes, su fantasia en las
jugadas y hasta sus FHs de la era de los B
bits pero para integrar todo esto en un titulo
depaortivo no hacia falta desvirtuar la disciplina
que se esta recreando hasta dejarla irrecono-
cible (y perfectos ejemplos de ello son Mario
Golf, Mario Tennis o hasta Mario Kart). Una
lastima, porgue la mecanica de juego con el
stylus hubiese resultado extremadamente ori-
ginal en modo alternativo al ariginal y porque
estamos ante
un titulo con un
apartado gra-
fico magistral,
sobre todo en el
madelado de los
personajes,
_EVIL PRINCESS

GLOBAL

ELH

SPULIMTER CeuLL DOuUBLe ACemnT

Despues de azotar con fuerza a PSP, sobre
todo en sus inicios, el fantasma del refrito pla-
nea ahora sobre |la nueva consaola de Nintendo.
La nueva entrega de Spiinter Cell fue dividida
durante su desarrollo en dos versiones diferen-
tes: la de la generacion pasada y la de la nueva
generacion; ahora, 4,en qué posicion queda Wii?
Por desgracia, nuestros peores augurios se
han cumplido y Ubi Soft nos ha obsequiado
con una versién del jJuego graficamente idén-
tica a PS2 (puede que con un frame rate algo
més alto) que ve mejorada su jugabilidad con
la aparicion de escenas y acciones determi-
nadas en las que hay que dar uso a los acele-
rometros del wiimote. Y tampoco es que Ubi

Incapacientas Usa los
dardos sléciricos o lua m

haya inventado una nueva forma de jugar con
Splinter Ceil: La posicién del wiimando (en mado
puntero) hara las veces del analdgico derecho
de PS2 y agitar el nunchaco sustituira alguno
de los botones del Dual Shock 2. El suplicio
de aprender para qué sirve cada botén no es
comparable al de tener la mano derecha apun-
tando a |a pantalla durante largos periodos de
tiempo con el objetiva de mantener la cémara
fija. Si tan solo se hubiera mejorado el apartado
grafico, habria bastado para hacer de Double
Rgent un buen comienzo de Fisher en Wii, pero
cambiar un analogico por el wiimando no nos
convence. Seguiremos jugando a la genial ver-
sion de Hbox 360. MELONGASOIL

GLOBAL

Sam Fisher
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Ediciones, 5‘ Coleccionists
" 0e Lost Planet]

Face Plates y "+
. Camiselas .~ =

- o
¥ -~ E

Figuras de "~
Edicion Limifada

Capcom y Superjuegos Htreme te van a dejar helado con este concurso de Lost Planet para
Hbo 360. Los 10 primeros elegidos recibiran | Edicion de Coleccionista de Lost Planet + |
Face Plate + 1 Camiseta + | Figura de Edicion Limitada. Los 15 segundos premiados obtendran 1
Edicidn Limitada de Lost Planet + | Face Plate + | Camiseta. Para participar envia un SMS'con'la
respuesta correcta a la sigulente pregunta antes del 30 de marzo de 2007.

¢,Como se llaman los «mechasn de Lost Planet?
A) Vital Dent  B) Mech Giiarrior C) Vital Suits

Cr sl LOST PURNET

La mecanica de participacion en este concurso es muy sencilla. Salo tienes que enviar un mensaje de terto desde tu movil al nomero ponienda la palabra losts] espacio +
respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es [a A, deberias mandar al numero el siguiente mensaje: lostsj A

por tefefan a us ganadores § Sus nombres alden pubik adas en pr ke numerus de 13 revista La participacion en esle sorteo imphea ki aceplonon (ot de sus bases. Sus datos serin incorporadas on unma
ann, canosbion 4 Bposkion dirgiendose 3 Ediiones Resnidas SR c/7Bomel 122800 Madric Fecha tmite: 30 e marzo d2 2007

para s los aperatiores. E1 premuu o podia ser caneas por dngro. No 52 atmtiran reclamacionss por per e b
jruckas S can motiva de este concursn, y para informarle g futuras promociones: Usted podra eercitar o3 derechos



CONCURSO

ST # NET
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Personae Wayne 4L ec Byung Hundf ANTOM CO, LT0, HCAPCOM CO, LTD 2006 TOD0SL0S DERECHOS RESEAVADDS. CAPCOM y ! LOGOTIPG LE CAPCOM son marcas comerciales reqistradas de CRPCOM CO. LTD: LOST PLRNET es uina marca
comercial de CAPCOM CO, LTD) Merosaft, Hbow, Hoas 360, H ve, s loqotipos de Hbaw g effogotip de Hbow Lve son marcas comerciales reqistradas o marcas comercraies de Micrasoft Corporation en EELL. gennlrnspa\ses Hicono de
iC0N £5 una marca registrada de Enter lanment Software Rsseciation E rests de marcas comercrales son progiedad pectivos litulares. 82006 Capeom E i Inc. fodos
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FREE FISHING TREKLE

wood lure Featring 3 uniget
cupped plastic lip. The Gkitter
POp Can b Fished wsing 3 variety
of techmaues, making it a

PG SR _GENERD PESCA LOCA
_COMPRNIA ROTIVISION
_JUGADORES 1
_TEHTOS INGLES
_VOCES INGLES

_WEB WWULACTIVISION.COM

Tanuy Joan R Fizater Skitter Pap Skitter Pro

RAFPALA

Rungue son muchos afios comentando los
pocos juegos de pesca que llegan a Espana,
uno jamas termina de encontrar la respuesta
apropiada a la pregunta ¢4Pero quién demonios
juega a estas cosas? Pues no lo sé... pero
alguien debe hacerlo, porque siguen llegando y
siempre hay una compania dispuesta a probar
suerte. En esta ocasion es Activision la que
prueba suerte con este Rapala Tournament
Fishing y. aunque no sea, ni
mucho menos, de lo mejor que
hemos visto, puede que sea el
juego de pesca con mas gpcio-
nes de vender bien. La explica-
cion a esta aparente contra-
diccion de gue un juego peor
pueda tener mejor aceptacian,
esta en el hecho de ser para

Wii, y mucha gente imaginara facilimente como
se puede pescar con su mando. Eso puede ser
suficiente para que muchos se acerguen a un
juego que, por lo demas, estaria por debajo,
por ejemplo, de algunos arcades de SEGR para
Dreamcast. RTF, a mitad de camino de la
simulacién y el arcade, tiene un manejo sen-
cillo y un ritmo de capturas que dejan poco
tiempo al jugador para aburrirse. No es espec-
tacular ni tampoco original, ya
que muestra buena parte de
las ideas vistas a lo largo de
los afios en el género. A pesar
de todo ello, hay que decir que
va a ser la mejor opcidn tanto
para los mas expertos como
para los gue quieran iniciarse.
_DE LUCAR

_BENERO AVIACION DE BOLSILLO

_COMPARIR VIVENDI

_JUGRDORES 1-8

_TEHTOS CASTELLANO
_VOCES GRSTELLANO
_WEB WWW.SIERRA.COM

SPITE Ik CS

ES

FULINNE R

La mayoria de las armas potentes cuenfan con un sistema de
busgueda automatica que facilitan mucho los deribos_

SCORE 4

A1

KILLS ()

careras resullta
vital hacerse con
los items que
proporcionan
amas_

[TLHELH.

Runque no sea un género muy prolifico en
PSP, este es, junto al futuro Heatseeker, uno
de los dos juegos de aviones que tendremos
en menos de dos meses. De los dos, M.A.C.H.
es, sin duda, el menos ambiciose y realista...
pero quiza sea el que acabe por llevarse el
gato al agua. Para empezar, han acertado de
lleno con el concepto de juego decantandose
por un estilo arcade en el que importa sobre
todo la jugabilidad, el ritmo de juego y la senci-
llez. Las fases son rapidas y siempre emaocio-
nantes, sin que importe gue sean una mision
de disparo o la tipica carrera. Después, grafi-
camente na se han complicado |la existencia y
han puesto en escena unos aviones que dan
el pego aunque sin pasarse, unos escenarios
con unas dimensiones lagicas y un mavimiento
casi perfecto del conjunto. Si sumamos todos
esos factores, el resultado no es otra gue un
juego agradable a la vista, divertido, manejable,
frengtico a vecas y emocionante casi todo el
tiempo. La unica critica que se |e puede hacer
es gue no tenga mas circuitos en el modo
carrera. _DE LUCAR
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_JOHN TONES

Hay abundantes fans
que le dan la espalda a
los juegos afnejos adu-
ciendo que sus meca-
nicas estan caducas
(creannos: en Htreme
hay algdn redactor asi
Y es un runrun inso-
portable). Una partida
hoy dia al Gradius, bien
accesible de nueva
gracias al eHcelente
recopilatorio para PSP
gue lanzd Konami hace
pocos meses, demues-
tra lo erréneo de esa
postura. Dominar el adn
hoy desafiante metodo
de mejora de power-
ups sigue precisando de
nervios de acero, y el
detallismo de graficos y
enemigos es una leccinn
de pirel-art de la que
deberian aprender unos
cuantos mayoristas del
poligonao. Otra cosa es
gue su dificultad roce lo
demencial, pero ah.. que
cada cual cargue con
sus carencias

1

JLUSTRACION POR
I SERIALEUT COM

RABATO [www.santamagdalena.nel] Acompafado de Entter a los visuales [www.entter.com), que nos regalaion un
especlacular duelo de Juegos de Megadiive, Super Nintendo y GameBoy cruzados, dia una esplendida leccion

de tecnopop sencillo, accesible. bailable y redondo_

8 BITS A

80 RPM

hitp:/burcelone_hg.micromusic.net

_JOHN TONES FOTOS: EUNICE SZPILLMAN

E! colectiva barcelonés MieraMusic BGN
organizo el pasado 3 de febrero, en el Caixa-
Forum de Barcelona, una serie de conciertos
con un denominador comun: el chasquido rit-
mico, el muy reconocible zumbido politonal de
los B bits. Musica hecha con baja tecnologia
en la que sobresalieron, por
indiscutibles virtudes pro-
plas, los trallazos lindantes
con el hardcore de la Game-
boy y el tecnopop de aires
melancalicos propios del SI0,
el chip de sonido de Com-
modore B4 Alli se enca-
mind Htreme, y el resultado
fueron unas cuantas horas
de melodias retrofuturis-
tas, hipndticas imagenes
proyectadas de tematica
pixelada, y cualguiera gue diga le contrario
no ha entendido nada, cero nostalgia. Lo que
alli disfrutamos no fue producto del pasado,
sino del presente: gente que adora las limita-
clones tecnicas como una caracteristica mas
de su musica, y que sabe que cualguier tiempo
pasada no necesariamente sonaba mejor, pero
al menas sonaba de forma Unica

LGS 8 BITS NO
ESTAN MUERTOS,
ESTO EN REAUDAD
ES UN ATAQUE
FRONTAL

subRTAK es una formacidon de Barcelona que
mezclaba sonidos de Gameboy y un bajo elec-
trico para obtener un sonido similar al de un
robot desencajandose la mandibula. Rlex Mar-
tin tenia un sonido clavado al de una SID de
Commaodore, pero pasada por un filtre que no
habria desagradado a unos
Throbbing Gristle tras un
empacho de producciones
de Stock Aitken Water-
man. Los net-artist del
colectivo Jadi impusieron
un punto de inflenrion en la
noche para el que solo los
mas curtidos amantes del
pixel estaban preparados.
Una explosion abstracta
de piveles de Spectrum y
manipulacion de mitos (Jet
Set Willy construido can cubas, por ejempla)
tras lo cual solo quedamos los mejores. Yes,
Robot, unos salvajes armados de gran can-
tidad de Gameboys, parecian estar reprodu-
clendo todas las bandas sonoras de videnjue-
gos de 8 bits a la vez. Y Rabato dio una gran
leccion de tecnopop perfecto: breve, melddico
y rebosante de samples de juegos de NES

Jop| [sodjodiorg) A espaldas de Joan Heemskerk, un
Wolfenstein 30 en Spechum volviendose completa-
mente loco. Hasla niveles infernales_

SUBATAK [www.semillamedia.nel] Gameboys y bajo
electico con fondo de agrios patranes infinitos de Rally
X y Qbert Pixeles y punteos para arrancar la noche_

g
Larivang

YES, ROBOT [www.yesrobat.net] Muchao uido, algun
cover delirante y un slagan para la posterdad: «All
your asereje belong ta us»_

ALEX MARTIN [www.welcomelo/oxidenl] La herencia
de Litle Computer People esta & salvo_

#d0e
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MAZE OF GALIOUS

hitp:/www.braingomes.getput.

_CHAIKO

En 18986 se lanzo Knightmars para MSH, un
shooter con scroll vertical protagonizado por
un caballero medieval. Al ano siguiente llegaba
su secuela, Knightmare ll: Maze of Galious, Y
con ella un cambio de rumbo radical en la serie,
ua que se paso a un estilo de juego basado eri
las plataformas y las pantallas unitarias sin
scrofl, ademas de dar |a posibilidad de controlar
a dos personajes distintos. El objetivo no era
otro que salir con vida de diez mundos gigan-
tescos plagados de monstruos por aniquilar,
final bosses gargantuescos e items, con una

A GUSTO DEL CONSUMIDOR Aunque el laberinto se vista de seds, labe-
finto se queda. Si no fe gusta ninguna de Ias opciones graficas ofreci-
das, puedes creai la luya propla. El juego serd el mismo, pero mas feo_

com/mog/

gran libertad de movimiento siempre sujeta al
sentido comun. Sin inventar nada extracrdina-

su principal caracteristica, ademas de ser una
reproduccion fiel del original, es el hecho de

UN CLASICO

CON MAS
MODELITOS
QUE LA
MISMISIMA

rio, si se hizo con un hueco en el corazoncita
de los afortunados aficionadas gue lo jJugaron
tanto en MSH como en su port para NES, y los
dedicados fans siempre estan dispuestos a
rendir tributo al objeta de su admiracion, Santi
Ortanadn es un espanol gue se esconde tras el
nombre de Brain Games, y en su haber hay
ya varios remakes como Road Fighter, y otros

poder cambiar de set grafico incluso durante
el juego. dentro de los seis que lo acompanan,
mas una adicional dispenible en la misma web
de Brain Games. Y si eso no basta, sl una se
siente capacitado puede crear su propio set
gréfice y utilizarlo con el jJuega sin problemas,
simplemento manipulando los archivos origina-
les. Porque si, a fin de cuentas es un remake,

en caminag de |a talla de The Goonies. Maze of
Galious es un remake un tanto peculiar, ya gue

y el juego incluye una fiel reproduccion de los
graficos originales de MSH.

BARBIE

SOKOBAN

hitp://compiler.specey.org/
_CHAIKO

Sokoban es un antiguo puzzle-videojuego que
ha conocido unas cuantas versiones desde
que fuese publicado por primera vez en 1982
Todo vale, desde ordenadores personales
hasta méviles, pasando inevitablemente por
las consolas portatiles. La version hoy comen-
tada, que ademas resulta ser la mas reciente,
es nada menos que para ZH Spectrum, y la
ha creado un grupo de programacian esparnol
que lleva por nombre Gompiler Software.
En Sokoban hay que mover una serie de
cajas en cada nivel hasta puntos deterrnina-

dos, teniendo en cuenta gue "-\
solo se pueden empujar, nunca
arrastrar, lo cual suporie que un 1§
movimiento equivocado se con-
vierta en un error irreparable. La | !
version de Compiler Software :\ Y
incluye nada menas que S8 nive- TG

les de juego por resalver, jugables ¥ ‘
tanto en un Spectrum real como 1 '
en un emulador, y con un sistema de
passiaords para empezar desde el
ultime nivel alcanzado.

SOKO3AN

#2103 //
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CRARDIUS (FRCADR)

ADMITAMOSLO: ENUIAR UNA
SOLA NAVE A COMBATIR
TODA UNA FLOTA DE ENE-
_MIGOS FURIDSDS Y CON
CANON DE PLASMA A PUNTO
ES, COMO MINIMO, UNA
IRRESPONSABILIDAD. ¥ SIN
EMBARGO LA HUMANIDAD
REINCIDE EN ELLO UNA ¥
OTRA VEZ. (LA RAZON? ES
CONDENADAMENTE ADICTIVO.

_PLATAFORMA ARCADE Y OTROS
_DESARROLLADOH KONAMI
_AND DESDE 1985

_GENERD DESTRUCGION DE
MORIS INTERGALACTICOS
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LIFE FORCE (FRCHDE)

Gradius ve la luz en los salones recreativos
de todo el mundo en 1985, llevando por nom-
bre Nemesis en Occidente, y se convierte en
un clasico instantaneo. Es por ello gue resulta
llamativa la escasa influencia que ha tenido en
el género, al menos en su parte jugable: su sis-
tema de power-ups, el aspecto mas llamativo
del jJuego en su mamento, N0 es que sea preci-
samente |o mas revisitado de los shoot'em ups
BGradius presenta un sistema gue consiste en
recoger cargas de energia que dejan clertos
enemigos al ser eliminados, que permiten ele-
gir a gusto del consumidor entre las armas
que ofrece el juego, desde un disparo doble
hasta cuatro “option” (un orbe que nos sigue
y dispara nugstra arma principal) o un campo
de fuerza. Este sistema variaria en cuanto a
las armas ofrecidas a lo largo de |a saga, pero
se mantendria fiel en su funcionamiento en
todas y cada una de sus entregas, e incluso se
haria hueco en algun spin-off. La saga Gradius

GRADIUS Il (A0

EXILIADDS Gradius narra Ia histe histaria de unas
enormes cabezas de pledra que fuvieron gque aban-
donar su lugar de origen por causa de los constan-
les atagues de Vic Viper Y unas bolas de colores_

tiene uno de sus mayores distintivos en una
dificultad no apta para pusilanimes, tanto que
parece Imposible completar la partida con un
solo credito. Gradius ha aparecido en tantos
sistemas gue hacer un completo catalogo de
todas elias y sus caracteristicas ocuparia las
cuatro paginas del articulo por si sola, pero
cabe destacar la version de PC Engine.

La primera secuela de Gradius resulta un
tanto oficiosa, y es que Gradius 2 vio la luz en
exclusiva para MSH, con algunas ideas nuevas,
como tener gue recarrer una segunda vez el
juego a la inversa para alcanzar al autentico
jefe final. Este juego tuvo su version definitiva
para HE8B000, con el titulo de Nemesis '90
Kai

En 1986, Konami lanza un auténtico clasico
de los shoot'em-ups, Salamander, que a su
vez es un campo de pruebas para la propia
saga Gradius. La estética es similar aungque
algo mas abigarrada, dado el eHcepcional tra-

GREADIUS

_CHAIKO



bajo de los grafistas, que plasman como nunca
antes los horrores biomecanicos gue plagaron
las praoducciones ochenteras de Konami. Sin
embargo, Salamander se distancia de Gra-
dius en dos aspectas muy concretos: por un
lado el sistema de power-ups es mucho mas
convencional, reciblendo las armas directa-
mente al matar enemigos en lugar de seleccio-
narlos a base de ahorrar energia. Por atro lada,
introduce un sistema de cambio de scroll entre
fases: las Impares horizontal, las pares vertical
Curiosamente existe una version alternativa

CRADIUS UV (F* 2]

LT LRAET]

SALAMANDER (FFRCT e

de Salamander llamada Life Force, en cuya
version japanesa se eliminan esos dos elemen-
tos y se cifie al sistema de Gradius. A su vez,
el Life Force americano no es mas que Sala-
mander con algunos graficos cambiados,

En 1988 llega, esta vez si, Gradius |l a |las
recreativas, con el subtitulo Gofer Na Yabo
(la ambicion de Gofer), y el confuso nambre
Vulcan Venture para Europa (jamas llegd a
EEUU). Dentra del continuisma gue se espera
en una saga, Konami se esfuerza para crear
algo fresco y que no decepcione a los fans del
original, y las novedades llegan en forma de
una nave mas adaptable, pudiendo seleccio-
nar al Iniciar la partida cinco configuracionas
distintas de armamento, ademas de dos tipos
de escudo. Como curiosidad, uno de los jefes
finales es un gran dispensador de enemigos
(gue después se revela como una gigantesca
nave espacial), gue lanza uno detras de otro
los jefes finales de Salamander.

Un afio mas tarde, ya en 1989, Gradius Il ve
la luz y de nuevo introduce
novedades. El sistema
ds armas se complica
un poco mas al afna- @
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SCRAMBLE_

En 1881 Konami da a fuz un shootem up ejemplar
Scramble. Durante anos fue considerado un juego
independiente {con su propia secuala: Super Cobral,
pero con ef paso de los anos Konami [ Incluyé en
|a cronoingia Gradius come su primera entrega, una
suerte de Gradius 0, aungue las coincidenclas juga:
bles no vayan mas alla del scroll y los disparos
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dir el Modo Edit, que consiste justo en lo
que parece: editar la eonfiguracion de nues-
tra nave de acuerdo a nuestros gustos entre
una nutrida seleccion de armas, en lugar de
elegir entre una serie de configuraciones pre-
fijadas. Rsi, es posible escoger desde el tipo de
bomba hasta las caracteristicas del campo de
fuerza. Los graficos dan un nuevo salto res-
pecta a Gradius Il e incluso ahaden una fase
en pseudo-3D en la que hay gue evitar cho-
car con las paredes de una cueva mientras
se hace lo posible por recoger items. El jJuego
fue convertido para SNES, aungue se variaron
escenarios y enemigos, e incluso se eliminaron
dos niveles. Afios mas tarde apareceria en PS2
una version mas fiel junto a Gradius IV.

La entrega olvidada de la saga es Gradius
Gaiden, un juego creado para PlayStation
y Saturn gue jamas salié de Japon, aunque
ha sido recuperado recientemente junto a las
otras cuatro entregas para todo el mundo en
la fabulosa Gradius Collection de PSP. Sin
abandonar lo propuesto por las cuatro ante-
riores entregas, Gradius Gaiden se lanza a la
experimentacion total con graficos avanzados
y efectos de todo tipo, que no eran posibles
con los motores bidimensionales utilizados en
anteriores entregas, aunque sin lanzarse de
manera demasiado obvia a la poligonalidad, tal
y como haria con eHito R-Tupe Delta un par
de anos mas tarde, tambien en PlayStation
El resultado es un shoot'sm-up realmente

EL ESPACIO ESTA FATAL,
UMO YA NOD PUEDE NI
PASEAR TRANQUILO_

bello en lo grafico. En lo jugable, Konami sigue
apostando por su mas-es-mas, y de nuevo
nos encontramos con enormes posibilidades
de personalizacidn en las armas, de acuerdo
con el estilo de cada jugador, ademas de mas
naves pilotables.

En 1986 llega a los salones recreativos la espe-
rada secuela de Salamander, con el original
titulo de Salamander 2, que abunda en lo visto
en la primera entrega diez afos atras, pero con
un aspecto visual muchisimo mas llamativa.
Konami tiene pensado lanzar en breve un reco-
pilatorio para PSP de la saga Salamander,
con Life Forece incluido, dentro del ejercicio de
recuperacion de su memoria historica iniclado
con Gradius Collection.

MODE
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CRADIUS it

D0 IT YOURSELF Resullaba extrafio if 8 Jugar una par-
lidita @pida, u encontrarse con el calalogo de IKEA en
su edicion Caza Interestelar Olofio/Invierno. Despues S I, Y5 ¢
de mil parlidas una daba con su conflguracion ideal Socenannen SIS




En 1997 nace una rareza dentro del Universo
Gradius: Solar Assault se plantec comao un
spin-off de la serie original, realizado comple-
tamente en 3D. La unica forma de jugarlo era
en salones arcade, ya gue nunca conocio con-
version alguna. Solar Assault no es otra cosa
que un shoater sobre railes al estilo del Star-
blade de Namco con ambientacion Gradius,
acompanado de un llamativa mueble que simu-
laba la cabina de la nave. Conocio una segunda
version, Solar Assault Revised, una revision
del original mas que una secuela. A su manera,
era una profecia sobre el fin de los dias de los
salanes recreativos, que estaban mutando en
eHposiciones de muebles extravagantes y jue-
gas que parecian mas peliculas interactivas
gue los viejos arcades que hablan conguistado
el mundo.

Y asi fue, de hecho, un afio més tarde. En 1998
se lanza Gradius IV: Fukkatsu, que marca el
fin de la era de los salones recreativos para
la saga Gradius, ya que es la Ultima entrega
que pudo jugarse en una de astos lugares.
Con Gradius IV se elimina el sistema Edit de
Gradius Il aungue se anade para compensar
una Ingente cantidad de armamento y dos nue-
vas configuraciones disponibies. Los graficos
quitan el hipo, gracias a la placa Hornet de

#4107 /J/
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NEW G
CONTINUE

Toda familia tiene un miembro que no acaba de encajar cos el
resto, | en el caso de Gradius se trata de Casmic Wars, un juego
de estrategia lanzada para NES que utiiza las naves | decorados
de la saga Gradius. Una vez asumida [a lentitud de! juego resulta
muy adictivo. Tvo una Secuela, Para Wars, basada en &l universo
Parodius. Pero de eso hablaremos en ofra ocasion

Konami, mostrando una capacidad técnica
asombrosa para celebrar una despedida por
todao lo alto.

Las portatiles de Nintendo no se han quedado
sin su porcion de Gradius: en 1990 aparece
Gradius / Nemesis para GameBoy, un juego
que mezcla Ideas de |as dos primeras entre-
gas arcade. Un ano mas tarde llega Gradius:
The Interstellar Assault / Nemasis: Return
of the Hero, que opta por crear enemigas u
escenarios nuevos en lugar de reciclar lo ya
visto. Por ultimo Gradius Gala#ies / Gradius
Advance, lanzado para GBA en 2001, se man-
tiene fiel a los tdpicos de |la saga con un apar-
tado técnico notabie.

En 2004 se lanza Bradius V para PS2, u
aunque lleva el selfo de Konami, el jusgo estd

wwuw. Superjuegos.es

IVIVA LO RANCIO! Eslo es lo mas hidimensional de toda [a saga, €l unica insensalo que
afirmo echar de menos Normal Mapping y Pixel Shaders en Gradius mudo mordisqueado

hasla la muerte por un okapi en 2004 _

realizado nada menos que por los dioses del
shoot'em-up, Treasure, con Radiant Silver-
gun e lkaruga en su haber. El juego utiliza
graficos tridimensionales, conservando en
su mayor parte la jugabilidad del resto de la
saga. Aungue en principio no incluye el mada
Edit de Gradius I, es pasible desblaguearlo.
Como navedades, la posibllidad de devolver a
su estado inicial las caracteristicas que han
alcanzado el tope {por ejemplo |a velocidad), u
un tiempo limite para vencer a los jefes.

Con un pasado glarioso, el futuro de la saga es
algo Incierto: si bien Konami anuncio la produc-
cion de Gradius Vi para PS3, a dia de hay no
hay fecha de lanzamiento, e Incluso se anun-
cld su cancelacion. Sea como sea, las moals
abservan atentamente.

- Ter
Windows 85




ESTE RINCON DE RETRO SE NUTRE DE JUEGOS
DE LA CRIPTA, PERO TAMBIEN PODRIA SER «EL
BARILE DE LOS MALDITOS». REBUSCAMOS EN EL
FONDO DE NUESTROS ARCHIVOS PARA TRAER
LOS JUEGDS QUE NADIE CONOCE, LAS
HISTORIAS QUE SE CUENTAN ENTRE SUSURROS
EN LA INDUSTRIR. PRSAD, PASRD.. BAJO
VUESTRA PROPIA RESPONSABILIDAD.

FROM THE

iQUE ASQUITO, MRADRE! El repertorio de
|efazos de Gunoug hara vomilar a un forense_

_NEMESIS

UN ENEMIGD GLANDE
Aqui teneis el resulfado
de una sobredosis

de Viagra_

E/ horror se
Ffunadle con
e/ shooter

El catalogo de MegaDrive albergo un buen
numero de abras maestras del genero shoo-
ter {division matamarcianos). A la memoria
nos vienen enseguida la saga Thunderforce
o el incomprendido Galares, pero el que nos
ocupa, pese a su enormse calidad, pocas
veces entra en los rankings de honor de MD
Gynoug. conocido en EE.UU. camo Wings
Of Wor, era una enfermiza produccidn de
NCS, protagonizada por un angel en lucha
contra las fuerzas del mal. Aunque la trama
no era muy original, si que lo eran las criatu-
ras a las que se enfrentaba. Gynoug vio la
luz en 1991, un ario antes de la aparicion de
aguel festival de casqueria y sangre llamado
Splatterhouse Il En aguella época, el usua-
ric de MD estaba acostumbrado a entrafa-
bles personajillos de ojos grandes, mundos

repletos de colorido y entretenimiento fami-
liar. Por ello, nadie estaba preparado para
Gynoug, y mas cancretamente para los
jefazos finales. La conclusion de cada uno
de sus seis niveles nas deleitaba con una
criatura grotesca, en algunos casos un feto
malparido, en otros una simbiosis de carne y
metal con forma de locomotora humanoide,
Pero el personaje mas grotesco, el gue hizo
historia, era sin duda el jefe final del quinto
nivel. Bynoug era tan rematadamente dificil
(y sigue siéndolo hoy dia), gue, mientras el
jugador esquivaba fa tormenta de disparos,
no caia en la cuenta del cimborrio sangrante
sobre el que se aposentaba el personaje. Fue
una revista alemana, alla por el ano 84, en
un especial sobre juegos de terror Y seuo, la
que se encargo de descubrirnos a todos lo
gue nuestra gjo (y nuestra moral) nos habia
estado ocultando durante tantos anos. Mos-
traron a doble pagina el ser faliforme que
acompana a estas lineas y se encargaron de
anadir, por siempre, el nombre de Gynoug al
pantedn de los juegos malditos y cochinotes
Un grupito la mar de Iinteresante, que prome-
temos homenajear algun dia

#a08a
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¢ En qué animal puede transformarse Link en el juego?
A)Unayegua B)Unlobo C)Un redactor
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CONCURSO THE LeCenD oF zeunA

La mecanica de participacion en este concurso es muy sencilla. Solo tienes que enviar un mensaje de testo desde tu mowl al numero EF pnmendn la palabra zeldasj espacio +
respuesta correcta. Por ejemplo, sicrees que |a respuesta correcta es la A, deberias mandar al nimero 5575 el siguiente mensaje: zeldasj A

Coste meamo por cara mensage 120 eures VA Vo para todos los operadures. £ premio no podrd ser caneada por dinern. No se admitian reclama

v pérdida de Cormens. §
base de dates informatizacka propiedad de Fdiciones Reunidas SA con mativd de este conctirso, y para informarte de futeras promacianes. Usted podra

[os derechas de ¢

larevista. L l[‘ﬂffl'lp'll‘fwllfi{“}w
Madnd Feeha fmite: 30 de mav.

ous (ates seran mcorporads enuna




PRUEBR DE NUEVO. PULSR «Si» PRRA REVISAR CON
NOSOTROS JUEGOS QUE PASRRON DESAPERCIBIDOS Y
QUE AUN PUEDES ENCONTRAR EN TU TIENDA_

SPARIAN

_AND 2005
FAPANIA SEGR

ARROLLADOR CREATIVE RSSEMELY

-CC

CENERD BERT'EM-UP MASIVO

DES

_PLATAFORMAS PS2, HBOHK, GG

iTOMA NARRATIVIDAD!
El debate «ludoiogia vs.
nairaliver resuelln

a marlilazos

B i J T2 ) Kook M

S |
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UNRA VUELTA A LOS ORIGENES. UN ELEGANTE SOPAPO EN TODR LR BOCA A LA
JUBRBILIDAD MAS RANCIA, A LA SOFISTICACION NECIA. UN GENERO, EL BERTEM-UPR,

QUE NUNCRA SE FUE GEL TODO. UN

Spartan forma parte de la generacién de
juegos de mamporros que descienden de los
clasicos beat'em-up horizontales, un género
cuyas gemas (Double Dragon, Renegade, Cap-
tain Commando..) vivieron sus afas de gloria
en oscuros rincones de salas recreativas.
Spartan adapta aquel modelo a un entorno
tridimensicnal y sale por la puerta grande.
¥ no es tarea facil. Hermanos conceptuales
como Dead Rising, Jade Empire o Ninety-
Nine Nights no siempre han cosechado tan
grato recuerdo en la memoria del jugador. La
mecénica del juego es sencilla. Como guerrero
espartano enfrentado al Imperic Romano,
deberemos atravesar (literalmente) hordas
de enemigos que se nos enfrentaran en masa:
legionarios, barbaros, gladiadores, muertos
vivientes y pretorianos de élite, todos arro-
jaréan sus cuellos al filo de nuestras espadas.
Con unos pocos ingredientes (un par de tipos

GUANTE DE SEDH FORRADO DE PLOMO.

de golpe, defensa, empujon, golpe especial y
magia) elaboraremos un auténtico gazpa-
chao de romanos que Irdn cayendo a nuestro
lado de diez en diez, e iremos mejorando a
nuestro espartano a medida que avancemos
incrementando su energfa, fuerza magica y
armamento. Las primeras fases son las mejo-
res, lanzandao al jugador al medio de |la accion
desde el primer momento y asignandole una
gama de roles sorprendentemente variada,
en lo que en un principio podria parecer una
mecanica bastante simple de batallas multi-
tudinarias. Asf, deheremos comhbinar el ani-
quilamiento de tropas con tareas de escolta,
proteccidn y asalto, y muchas veces lo impor-
tante no sera cuanto ni como podamos matar,
sino que gestionemos hien los grupos de ene-
migos, las posiciones de amigos y adversarios
o la cantidad de vida de los objetos o perso-
najes que debamos proteger. Cada fase esté

ERFELTA SINFONIA
DEL GUANTAZO DE MA-
SAS COMPUESTA CON
ELEMENTOS SENCILLOS

VIEJA ESCUELA
Cambos, golpes
especiales [magias),
tana de eneigia,
final bosses..

perfectamente estructura en pequerias esce-
nas autoguardables, y la variedad y agilidad
con la que transcurre la accion permite que
el juego transcurra can total fluidez. Spartan
esta disenado hasta tal punto con un enfoque
enxclusivo en el combate de masas que genera
rapidamente una extrana inversion segun la
cual muchas veces un solo enemigo se nos
resistira mas que un pelotdn de catorce. Esto
se debe a gue el juego esté construido en
torno a un concepto tan oldskoal (Y que fun-
ciona tan bien) como es el combo de golpes:
a medida que vayamos derribando enemigos
sin ser alcanzados ira aumentando un mar-
cador de rabia que, al llenarse, nos permitiré
asestar un golpe tremendo que liquidaréa a
varios contrincantes. Y aqui es donde reside
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la clave de la enorme Jugabilidad de ests tftulo.
Nuestras primeras torpes estocadas se Irén
paulatinamente convirtlendo en una refinada
coreagraffa de mamporros donde los ensmi-
gos seran nuestras parejas en un balle mor-
tal. Del combate frontal pasaremos a girar en
clroulos alrededor de los pelotones de roma-
nos, sin parar de repartlr hlerrazos, buscando
economlizar al maximao la rabia que acumu-
lamos para descargarla en un golpe final de
manima eficacia con el que despachar a los
contrincantes mas duros. Llega un momento
en que la propia presencia fisica del protago-
nista se difumina y el juego se adentra en el
terreno de la abstraccion, con un espartano
cuya ublcacion exacta en la pantalla ya sola-
mente se supone, sepultado bajo masas amor-
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ALIANZA DE CIVILIZACIONES

La ambientacion mezcla con aleqgria la
milologias giiega, romana y hasta germanica,
tlando a luz a una refrescante vaiiedad de
enemigos a los que disfrutar... matando.
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fas de enemigos que atraviesa no ya

como un avatar de un Jusgo de lucha,

sino come un perfecto vector de des-
trucclén en una especle de shoot'sm-up
abstracto donde en lugar de una nave o

un cuadradote que dispara llevamaos a un
cachas con rizos. Gracias a una meca-

nica perfectamente engrasada, lo que en

un princlplo era un convenclonal arcade se
transforma en otra cosa (y esto es lo que
hace grande a este juego), donde el jugador
reacciona por instinto y se deja abrazar por
el fascinante mesmerisma de la accian hiper-
cinética. Es éste un nivel de juego que el juga-
dor no entrenado tardara en experimentar,
pero cuya adictiva mecanica premia el dolor
de unos dedos que echaran fuego sobre sl
pad con instantes de destruccién en cadena
que son pura paoesia visual. Adrenalina pive-
lada de la que hace sudar al jugador y que
es cada vez mas raro encontrarla en sagas
licenciadas, soporiferas simulaciones bélicas
y artriticos mamotretos de "accién-aventura”.
Y no mira a nadie.




ks

\PAN A NINTENDD
£157) RPG
HITR/JULUININTENDOES

ZE2L0DA:
TWILICHT PRIMNCESS

Y TRAS ]ESTFIS PAGINAS, EL FINAL DE TWILIGHT PRINCESS. ¢,QUE QUIE-
RES MAS? NO TE PREOCUPES, SEGUROD QUE PODRAS SEGUIR EXPLO-
RANDO EL REINO DE HYRULE EN BUSCRA DE ALGUN SECRETO ERTRA.
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PATIBULD DEL DESIERTD

Baja |las escaleras y apunta con la Zarpa hacia
el lado este de la sala. Usa |a argolla para pasar
por encima de la arena y salta de plataforma
en plataforma hasta un pequefo trozo de
suelo al este. Deberas coger carrerilla y rodar
antes de pisar |a arena para llegar al otro lado.
Delante de la verja, hay una cadena que abre
la puerta. Usa la Zarpa para atraer la cadena,
cogerla y tirar de ella. Cruza la puerta recién
abierta. A la izquierda, podras rellenar el candil.
A la derecha podras coger la llave que necesi-
taras para abrir la siguiente puerta.

Usa el candil para ver por donds pisas 4
enciende las dos antorchas que estan al otro
lado de la sala. La puerta se abriré y podrés
cruzar.

Al llegar al centro de |a sala, apareceran cua-
tro espectros pero sdlo uno se quedara para
luchar, Transformate en lobo y usa tus senti-
dos para verlo y eliminarlo. Memariza su olor
y siguelo. Daras con una zona donde podras
escarbar para revelar una cadena, Tira de
ella y abrirds unas escaleras ocultas, Antes
de bajar, no olvides los dos cofres que hay a los
lados de |a escalera principal. Encontraras el
mapa de la mazmarra y una pieza de corazan.
Baja las escaleras.

El pllar del centro tiene una pestana que podras
empujar para revelar una habitacion oculta con
un enorme esqueleto dentro. Usa una flecha
enplosiva para eliminar al esqueleto a distancia
y coge la llave que esconde el cofre. Para salir,
mira al techa. Veréds un agujero y una argolla
en el pilar. Usa la Zarpa para subir al plso supe-
rior. Hacia el norte, en otra habitacidn circu-
lar, deberas eliminar a otro espectro. Vuelve a
donde empujaste el pilar y coloca la pestana de
manera que puedas acceder a las escaleras
por las que bajaste, En la habitacion princi-
pal, transfarmate en lobo Y sigue un rastro
hacia el oeste, Podras abrir las puertas incluso
en tu farma animal. Cruza hasta la segunda
habitacién al oeste {esta Gltima, cerrada con
llave). Nada més entrar, a |la derecha, veras
unas plataformas. Cruzalas poniendo un ojo
en los pinchos que aparecen en algunas zonas.
Ve hasta la jaula y muévela hasta gque encaje
en el hueca. Sube las escaleras | salta hasta
donde est4 el rodillo de pinchos, A su lado, hay
una cadena, Al tirar de |la cadena elevaras la

SECUNDA PARTE

l&mpara. Cuando ésta ya no suba més, suelta
la cadena y corre para pasar por gl caming
gue bloqueaba la lampara.

Sube las escaleras, pasa el pilar y coge la
brajula del cofre al fondo de la sala. Vuelve
al pilar y empuja |a parte que sobresale para
revelar dos caminos. Ve al oeste, destroza la
barrera de madera, elimina al enemigo y abre
el cofre para recuperar una llave. Ve hacla el
este y abre |a puerta. En esta zona deberas
eliminar a un grupo de pequefios esqueletos
y a dos mas grandes. Tras eliminarlos a todos
transfarmate en lobo y sigue el rastro hasta
un hueco lleno de arena, Escarba para revelar
una cadena y tirar de ella. Revelaras al tercer
espectro. Acaba con el y continua avanzando
hacia el norte.

En esta sala circular hay una plaga de ratas
fantasma, Usa tus sentidos para verlas y eli-
minarlas. Coge |a llave del cofre y sal por la
puerta cerrada. Cruza hacia la puerta del este
saltando por encima de la lampara.

En la siguiente sala, baja por las escaleras
de la izguierda y empuja la jaula hasta que
calga un escaldén, Sube a la jaula Y tira de la
cadena hasta que la lampara esté arriba
del todo. Suelta la cadena y colocate

de forma que cuando la lampara &3
calga, ti quedss en el centro (hay 48

un hueco en el suelo). Escala la

|dmpara y ve hacia el este para

cruzar la puerta.

Encontraras uno de esos esquelstos que se
regenera una vez lo has convertido en un saco
de huesos. Para que no se vuelva a levantar,
pon una bomba en la montafa de huesos.
Toma |a sallda sur.

En la siguiente sala veras una fila de antor-
chas, una de ellas un poco més alsjada.
Enciende primero la antorcha més alejada

y luego enciende |a que esta mas al oeste

en la fila. Se abriré una puerta, Transfor-
mate en lobo y cruza al otro lado. Veras

un espectro que se divide en otros tres.
Deberas eliminar al que mas brilla (que

es el correcta).

Vuelve a la sala principal (en la que se

van encendiendo antarchas azules)

y veras como, tras encenderse

la cuarta antorcha, la puerta

norte se abre. Cruza y ve al




COMO PERROS Y GATOS

La gala de Telma le ayudara llegado el momento.

este en la siguiente sala. Tirate al fondo y
empuja |a pestania del pilar en el sentido con-
trario a las agujas del reloj. Muévela dos posi-
ciones, de manera que la plataforma alcance
el acceso a un cofre con una llave. Coge la
llava y baja |a plataforma a su posicién inicial
(empuja la pestana en el sentido de las agu-
jas del reloj). Abre la puerta cerrada y avanza
hacia la siguiente sala en forma de loba, Debe-
rés avanzar entre ratas, pinchos y arenas
movedizas hasta la zona suroeste de la sala.
Veras una cadena que, al tirar de ella, apartara
un muro, Este muro se coloca en su posi-
cion paco a poco, asl que deberés ser
répido para cruzarlo a tiempo.
Rl otro lado, vuelve a tu forma humana.
Deberas eliminar a un pufiado
de bichas y cruzar a través
de una trampa de pinchos en
la pared, Al final de la trampa
de pinchos, a la derecha, te
encontraras con la Ucayaya. Cruza
la puerta.
En esta sala veras otra variedad de
trampa de plnchos. Cruza hacia el
norte, busca un total de tres Stalfos
lesqueletos de los que solo puedes
dar cuenta con un bombazo) y eli-
minalos, Se abrird |a puerta hacia el
camino del ceste y podras llegar hasta
Ia puerta norte. Crlzala para enfrentarte al
sub-jefe de la mazmarra.
Al entrar en la sala, deberds cortar una de
las cuerdas con tu espada para que comience
la batalla. Usa tus sentidos caninos para ver
al espectro y atacarlo hasta que se vuelva
visible. Retorna a tu forma humana y lanzale
una flecha. Esto no le hara gracia y comen-
zaré a girar rapidamente a tu alrededor. Fija el
objetivo sobre el U dispara una flecha cuando
esté lo suficientemente cerca. Caera al suelo
4 podréas golpearle con tu espada. Repite este
proceso dos veces més para derrotario.
Avanza hacia el norte para conseguir el Aero-
disco. Con él podrés deslizarte sobre la arana
y moverte por determinados railes. Equipa el
Rerodisco y Usalo cerca de los rafles que hay
a los lados de |a sala. Iras por |a pared hasta
la puerta de salida, donde deberas saltar del
Rerodisco y valver a la sala anterior.
A la izquierda veras un rail. Usa el Rerodiscay

bajate de el cuando se termine el rail. Vuelve a
usarlo con el rail que hay al otro lado. Este te
llevara a la zana superior y a una puerta.

Al otro lado, usa tu Rerodisco para pasar por la
arena hasta los dos primeros cofres que apa-
recen en tu mapa. Desde el segundo, al fondo
veras un rail que hace una curva y sube. Toma
ese camina hasta gue llegues al cofre, Encon-
trards una pieza de corazan. Desde ese punto,
usa el rail de la pared norte hasta donde veas
que se va a cortar. Salta hasta el otro rail y
toma el camino que va hasta el otro lado de
la sala. Si dejas que el Rerodisco vaya solo,
ascenderas U caeras de forma automatica en
el lado contrario de la sala, donde se encuentra
el ultimo cofre. Usa el rafl cercano para subir la
cuesta. En la parte de arriba, veras dos rafles
paralelos con pinchos que van recorriéndolos
a ambaos. Deberas subirte al de la derecha e
Ir alternando de rail en rail para esquivar los
pinchos. Irés directo a la puerta de salida. Al
otro lado, podras coger |a llave de la mazmorra
del jefe. Usa los railes para cruzar al arena, y
usa tu Rerodisco con la muesca del suelo de la
siguiente habitacion. Deberas pulsar el botén
B repetidamente para accionar el engranaje y
abrir la puerta norte. Criizala y usa el rail que
sube a la par que las escaleras. Cuando llegues
arriba del todo, si rompes las calaveras del
suelo, obtendrds un hada curativa. Guérdala
en una botella, Baja por el rali hasta el primer
trozo de escaleras. Baja del disco y salta hacia
la plataforma central. Usa el Rerodisco con la
muesca del centro para hacer aparscer un
rail nuevo que te llevara directo a |a puerta
del jefe de mazmarra.

JEFE DE MAZMORRA: STALLORD
FOSIL DE LAS SOMBRAS

Acércate al centro de la sala para que
comience la batalla, Durante |a primera fase,
el enorme esquelato parmanecera en el cen-
tro del remolino de arena. TU deberas usar el
Rerodisco para recarrer el rafl junto al borde, y
cuando tengas via libre {por elemplo, si te dala
espalda) deberas pulsar B para lanzarte hacia
el enemige y volver a pulsar B cuando estés
a punto de impactar sobre su columna verte-
bral. Por cada golpe propinado, iré aumentando
el nimero de enemigos en la zona. Deberas
esquivarlos si quleres llegar hasta las vérte-

CASTILLO DE HYRULE

No, no hemos melide una caplura del Castlievania...

bras del esqueleto. Una vez haya caido y la
arena se haya drenado, usz el Rerodisca con
la muesca en el centro de la sala. Ei pilar se ele-
varg, dejando a la vista dos juegos de railes que
ascienden en espiral, la calavera se levantara
g te tirara de la estructura. Usa el pilar inte-
rior (es mé&s répida) para subir y dar alcance
al enemigo. Este comenzaré a lanzarte balas
de fuego gue deberas esquivar saltando de
lado & lado. En el momento gue la calavera se
ponga justo delante de ti, salta para golpearla y
hacerla caer al suelo, En ese momento, podras
golpearla con tu espada. Cuando la calavera
se recupere, repite el proceso. Pero ojo, ahora
deberas esquivar algunos de esos mecanismos
de pinchos que recaorren |os railes.

Una vez hayas vencido a Stallord, usa la rampa
para salir al exterior. Sube por las escaleras y
una vez llegues al Circo del Espejo, elimina a las
criaturas de las sombras que ahi apareceran.
Veras un rall gue sube en forma de espiral por
la enorme estatua, Sube hasta la cima y usa el
Rerodisco para activar el engranaje del suelo.
Comenzara una escena.

REGION DEL PICO NEVADD
|PREPARATIVOS]

Teletransportate a Kakariko, En la tienda de
Don Mechas encontraras nueva mercancia.
Ahara pon rumbo a la Ciudadela, a la tasca de
Telma. Si sales de Kakariko a pie (o a caballo},
reciblrds una visita del cartero errante, Claro
gue teletransportarse slempre es mas rapido.
En la tasca de Telma, habla con Telma y con los
aventureros. También deberés echar un vis-
tazo al mapa para saber donde esta Selma.
Teletranspértate a la regidn de los Zora. Al
llegar, sal de |a zona del trono y lanzate por
la cascada hasta el lago de abajo. Veras una
salida donde hay un Zora montando guardia.
Cruzala y llegards a la entrada a la regién del
Pico Nevado. Tras la conversacian con Selma,
recibirés un papel con un dibujo del monstruo.
Ensénale el papel al Zora que estd montando
guardia al otro lado de la cueva. Te dira que el
principe Ralis sabe bastante acerca del mis-
terioso pez rojo. De nuevo, vuelve a Kakariko y
ve al cemanterio. Cruza por el pequerio hueco
hasta |a tumba de los reyes Zora y habla con
Ralis (también deberas ensefarle el papel con
el dibujo). Te daré su pendiente, que podras

PIEDRAS DEL AULLIDO

INo levantes la pata hombre! Basta con aullar...

usar como anzuelo para el barbo oloroso, pez
gue solo podrés pescar en la regién de los Zora.
Rsi que vuelve a donde estaba la entrada a
la regidn del Pico Nevado, y coldcate lo mas
cerca posible de las dos rocas que sobre salen
del fondo del lago (en tierra firme, eso si). Saca
tu cafia y pesca un buen barbo oloroso. Cuando
lo tengas, transférmate en loba y memoriza el
clar. Rhora podras volver a entrar en la region
del Pico Nevado y seguir el rastro del pez.

REGION DEL PICO NEVADD

Seguir el rastro del pez no te deberia supo-
ner ningun problema: sdio ten culdado de no
caerte al agua en los saltos entre blogues
de hielo, Tras subir a la montafa y dar algun
rodeo para poder seguir el rastro, llegaras a
lo que parece un callejon sin salida. Veras que
la nieve cubre una parte de la roca. Si corres
contra esa parte cublerta de nieve, esta se
desprendera y creara una rampa. Sigue avan-
zando hasta que puedas entrar en una cueva
escarbando en el suelo {si has seguido el ras-
tro al pie de |a letra, habrés encontrado otra
piedra de! aullido, si no, vuelve un poco hacia
atras desde la entrada a al cueva). Vuelve a
tu forma humana y cruza la cueva, Al salir al
otro lado, vuelve a adoptar forma de bestia
y continua siguiendo el rastro hasta gue un
grupo de criaturas de |las sombras vengan a
hacerte una visita. Tras vencerlas, vuelve a tu
forma humana y acércate al monstruo (que
no es atro que el Yetl). Habla con él y siguele
hasta su casa. Deberas rodar contra el &rhaol
para conseguir una haoja helada. Usala de tahbla
de snowboard y lanzate colina abajo. Al final
del recorrido encontraras las Ruinas del Pico
Nevado.

RUINAS DEL PICO NEVADD

Nada mas entrar te encontraréds un espectro.
Acaba con él y ve a la habitacion norte, donde
Yeta te darg el mapa de la zona y te dird dénde
esta la llave. Cruza la puerta del oeste para
llegar a la cocina. Si tienes una botella vacia,
podrés probar la sopa de Yeto (recupera dos
corazones), [Es gratis e ilimitadal

Hacia el norte, un puzzie te obligaré a empujar
la caja gue tienes mas cerca hacla el oeste.
El otro, hacia el sur, al este, al sur, al aeste y
de nueva hacia el sur, En la habitacién al




PERRO LADRADOR...

Morder no... pero veras cuando empuiie la espada

B este del puzzle de |as cejas, hay una grieta
an 8l suelo que podrds cruzar como lobo. Te
llevaré a un patlo donde deberés desenterrar
un cofre (ademés de dar cuenta de un par de
lobos blancos y coger algunas ruplas),

Cruza la pusrta hacla el aesta Y lusgo hacla
el norte. Deberas eliminar a los enamigos
con forma de blogue de hielo (no dejes que te
toquen). Esto te abrird la puerta hacia el ceste.
Derrota a los dos esqusletos helados dal ala
oesta y ve hacla el cofre para obtensr una
suculenta Calabaza de Ordon. Ve hacla el sur
hasta la cocina y dale la calabaza a Yeto. Ahora
la sopa te recuperara cuatro corazones.
Habla de nuevo con Yeta. Te dard un nuevo des-
tino y te abrira otra puerta, Crizala y elimina a
los labos al otro lado. En la esgquina noroeste,
una especie de ventanuco en la pared te per-
mitiré llegar hasta una puerta. Cruza la puerta
y elimina a todos los seres de hielo para llevar
la bala de cafdn hasta el cafion, Carga la bala
en el cafon, dirfgelo hacia el sur y carga una
bomba (necesitaras bombas normales... si no
tienes, sal de la casa, teletransportate a Kaka-
riko y compraselas a Don Mechas). El cafionazo
te abrira el camino hacia el sur. En la siguiente
habitacién encontraras la brdjula en un cofre,
al final del laberinto de maderos. Usa la Zarpa
para tirar a los enemigos helados del madero
y el arco para acabar con los murciglagos. No
pises las zonas blancas y llegaras hasta la
brijula sin problemas. Vuelve al patio y usa tus
sentidos caninos para desenterrar un cofre
oculto. Abre la zana este del patio y usa el
mecanismo para transferir una bala de cafon
al otro lado. Ahora carga la bala, una bomba
y dispara hacla el monstruo que bloguea la
salida. Al otro lado de la puerta te enfrentarés
al sub-jefe de la mazmorra.

El tipo menea un mangual gue no deberfas
dejar que te alcance. Quédate al fondo del
pasillo y cuando lo tengas casi encima, usa
la Zarpa para Ir hasta el otro extremo de la
sala (hay argollas en el techo). La especie de
lagarto acorazado te lanzaré la enorme bola
y quedara desprotegido. Corre hasta su colay
aséstale un buen tajo. Repite este proceso dos
VECBs Mas para vencer al enorme monstruo y
quedarts con el mangual.

Al norte, un bloque de hielo divide la sala. Usa
tu recién adquirido mangual para reventar el

hielo U abrir el cofre del otro lado, Vuelve a la
cocine Y dale el queso de cabra a Yato. Ahora
|a sopa racupera ooho corazones, Ve a la salita
y habla con Yeta. Te dar4 otra locallzaclén més
u abriré una tercera puerta,

Al otro lado, un blogue de hislo Impide el paso
a un camino en espiral. Antes de seguir ese
camino, cruza la puerta norte Y empuja un blo-
que para despelar una ruta gue usaras mas
adslante. Vuelve a la sala anterlor, revienta el
bloque de hielo y sube por el camino en espi-
ral (los enemigos con complejo de triturador
de hielo pasaran a mejor vida con dos golpes
del mangual).

Liegado al segundo piso, cruza la habitacion
norte. Deberas reventar un bloque de hielo
para revelar una argolla. Colécate al sur de la
lémpara que cuelga del techo y usa el mangual
para arrearla y que ésta se balancee. Salta
sobre la lampara y de ahf al cofre. Hazte con
la llave y usa la Zarpa para volver al otro lado.
Vuelve a la sala anterior y coloca una bomba en
la zona de suelo resquebrajado (justo delante
de la alfombra roja). Abriras un agujero con una
pieza de corazén en su interior. Usa la Zarpa
con el enganche del techo para salir, y acto
seguido, abre la puerta sur.

Usa el mangual para reventar el hielo a tu
derecha y las flechas explosivas para abatir
shermigos a distancia. De nuevo, usa el mangual
para hacer que la lampara se menee. Pusdes
saltar directamente en direccion oeste, pero
si usas el mangual para alcanzar las otras dos
lamparas, podrés coger una pieza de corazon
que se encuentra en la zona sur (el truco esta
en golpear |a tercera [ampara rapidamente
desde la segunda, cuando estés en el punto
mas alejado). Hacla el oeste, usa el mangual
para destrozar a los enemigos y al blogue de
hiela, que revelard un espectro. Hazte con su
alma y cruza la puerta norte. Baja al piso infe-
rior y destroza el hielo que cubre el interrup-
tor del centro y uno de los blogues. Deberas
empujar el blogue que esta sobre el primer
interruptor hacia el norte. Acto seguido, el que
estaba helado al sur, oeste y norte. Vuelve al
primer blogue que has empujado y muevelo
hacla el aste, sur, veste y norte. Con esto se
abrira la puerta del segundo piso Y podras
avanzar hacia el este. Usa las cajas apiladas
al fondo de |a sala para alcanzar el segundo

CON MIDNA NO SE JUEGCA

No guieras sufrir el enorme poder que enciera...

plso desde aqul,

Deberde ellminar a tres esqueletos helados
hacia el norta (sl es a distancla, mejor). Salta
al muro derrumbado Y acércata a la bracha
en |a pared al norte. Por encima, en la pared
del fondo, deberfas ver una argolla a la que
agarrarte con la Zarpa para pasar al otro lado.
Cruza la puerta y rompe el hielo a tu derecha.
Usa el mangual para hacer que |as [émparas
se balanceen y llegar hasta la llave, Cruza por
la puerta que tienes al lado y sal por la sallda
sur del segundo piso de la siguiente sala. Usa la
llave con la puerta cerrada hacia el este.
Elimina a los enemigos de la sala y empuja los
dos bloques del este, hacia el este. Pasa por
el hueco que han dejado los bloques y baja el
camino en espiral. Pasa a la habitacion norte
y usa una bala con el mecanismo para trans-
ferirla a la sala anterior. Sube el camino en
espiral con |a bala a cuestas y carga el canon
que hay arriba del todo. Apunta en direccidn a
los blogues que empujaste antes. Rhora podras
usar la bala con el mecanismo que la transfe-
rira al patio. Carga el cafén del patio, y antes
de disparar, usa el mangual para reventar el
hielo gue hay al lado de la puerta. Rhora si,
apunta el cafdn contra el enemigo del noreste
y dispara.

Salta al piso inferior y cruza la puerta este.
Sube las escaleras y pasa a la capilla. Debe-
ras eliminar a un buen montdn de esqueletos
helados antes de poder hacerte con la llave del
dormitorio. Una vez la tengas en tu poder, te
encantraras con Yeta a la salida de la capilla.
Te indicara el camino al dormitorio {(hacia la
derecha, por el camino en espiral), pero antes
de subir, es recomendable que visites |a olla de
Yeto y te hagas con un buen cargamento de
sopa. Cuando estés listo, sube al dormitario.

JEFE DE MAZMORRA: YETA

MASA HELADA DE LAS SOMBRAS

Durante la primera fase del combate, limitate
a lanzar el mangual contra Yeta mientras |2
esquivas a ella y a los fragmentos de hielo
que desprende. Tras una serie de golpes, Yeta
se elevaré e ira dejando caer unos enormes
blogues de hielo sobre ti. Corre para esqui-
varlos (fijate en el reflejo del suelo) y presta
atencidn al atague en forma de anillo. Busca la
abertura en el anillo y prepérate para salir por

GANON NO LO LLEVA BIEN

Y es que hacer de funda de espada no es agiadable..

ahl. Cuando los blogues de hislo calgan, Yata
ceera en el cantro, Aprovecha ese mamento
para atlzarla con el mangual. Dos golpes méas
comao esté U la habrés |iberado del ascuro
poder del espa|o.

REGION DE FARONE

En la tasca de Telma encontrards nueva infor-
maclén. Moy se ha marchado a los bosgues de
Farone, que ss donde tendras que Ir tu. Echa un
vistazo al mapa para ver la posicion edacta y
tele transpértate hasta la zona narte del bos-
que de Farone. Encontraras a Moy subido en lo
alto de una raiz, a la derecha del camino.
Tras la conversacion, podras cruzar el abismo
gracias al cuco dorado de Moy, Cagelo y salta
en direccién norte, hacia una plataforma. De ahf
podras saltar a una raiz y después a otra pla-
taforma algo mas amplia. Camina un poco y al
otro lado verés uno de esos puentes giratorios.
Deja al cuco en el suelo y usa el bumeran para
hacer girar el puente. Planea hasta el puente,
vuelve a dejar al cuco y haz girar el puente
de nuevo. Podrés caminar hasta un pequeno
saliente y de ahi saltar entre los troncos que
se balancean hasta el saliente con la piedra del
aullido. Ya no necesltaras mas al cuco.

Al entrar en el bosgue sagrado volveras a
encontrarte can Skull Kid Y sus marionetas.
De nuevo, deberds seguirle por todo el bos-
gue hasta gue te revele la entrada a lo mas
prafundo del mismo. Esta vez, na te guies por
el sonido, sino por la luz. Skull Kid se escon-
dera en los lugares més insospechados. Si no
le ves, mira hasta en la copa de los arboles.
Tras una pequefa batalla en la que deberds
dar cuenta de tu punteria con el arco, Skull
Kid te dejard pasar al lugar donde dormia
la Espada Maestra. Vuelve al pedestal de |a
espada Y clévala. La estatua que custodiaba
la entrada al Templo del Tiempo, desaparecera.
Justo antes de entrar al templo seréas sor-
prendido por cinco criaturas de las sombras.
Véncelas, ya sea en farma humana o bestia, y
pon rumbo al templo.

TEMPLO DEL TIEMPO

Avanza en direccion norte. Clava la espada
en el pedestal y sube las escaleras. Una vez
dentro del templo, acércate a la puerta norte
y tas el comentario de Midna, usa tu "serto
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buena es una bala de canon. I0jo donde apunias!

RECOLECTANDO ALMAS

Giovanni sabra recompensaite si le llevas las 60

IQUE BONITO €S EL AMOR!

|Recolecta los corazoncitos para recuperar salud!

sentido” {como lobo) para comprobar que falta
una estatua.

En frente de la estatua hay una plataforma
con un extrafo abjeto (¢,una vasija con cuer-
nos?) en el centro. Coge ese objeta y liévalo
al centro de la plataforma gue hay enfrente
de donde deberia estar la otra estatua. Escala
el peldafio que acaba de aparecer y sube las
escaleras para luego bajarlas por el otro lado
(y de paso llevarte a la Ucayaya). Enciende las
antorchas que hay al final del otro tramo de
escaleras y coge la llave. Sube de nuevo las
escaleras y abre la puerta al sur. Al otra lado,
coge una vasija y déjala sobre el interruptor del
centro de la sala. Las puertas cambiaran. Coge
el cofre tras la puerta sur y avanza en direc-
cion oeste. Parate junto a la puerta cerrada y
lanza una flecha a la vasija. Padras continuar
escaleras arriba.

En el tercer piso, una estatua comenzara a
moverse. Golpéala en una joya que tiene en la
espalda y conseguiras el mapa de fa mazmorra.
En esta misma sala hay dos de esas vasijas
con cuernos. Ponlas en los interruptores al
lado de la puerta.

Continta hasta una gran sala circular y sube
por las escaleras, Deberas salvar un tramo
usando el Aeradisco. Arriba del todo, empuja
la pestafa para hacer que la parte central
descienda. Sube la vasija cornuda a tu plata-
forma y mueve la pestana del centro una posi-
cien. Coge la vasija y llévala al lado opuesto de
donde te deje |a plataforma. Deberés esquivar
los meeanismos con pinchos que circulan por
el suelo. Junto a la puerta sur, veras dos inte-
rruptores y una serie de losas claras. Deberas
estar sobre las losas en el momento de dejar la
segunda vasija sobre el interruptor (encontra-
rés la segunda vasija al oeste de este pisa).
Cruzando la puerta al sur, deberas enfrentarte
a dos de esas estatuas a las que solo puedes
atacar por la espalda. Al derrotarlas, apare-
cerd una llave que te permitira abrir la puerta
norte de la sala circular. Crizala,

Golpea el cristal segln entras a la sala. Los
muros se moverén y podras avanzar, pera
antes recuerda eliminar de un flechazo el cris-
tal en la cabeza giratoria de las estatuas. En
|a zona central de la sala, dispara una flecha
al cristal para volver a cambiar la posicion de
los muros. Repite el proceso hasta que des

con la brdjula y usa la salida noreste para
continuar.

Si te fijas en el suelo, unos circulos te mar-
can la posicion desde la que podras disparar
al cristal. Abrete paso cambiando de posicion
los muros y eliminando al enemigo de turno
hacia |a salida oeste.

Si limpias la sala de bichos, recibiras un cofre
con 50 rupias. Sube por las escaleras y colo-
cate en un plato de la balanza. Esta se inclinara
por tu peso, asi que coge la vasija y lanzala al
otro plato para cruzar hacia la puerta sur.
Deberas esquivar una serie de trampas de pin-
chos. Tras el péndulo, encontraras un cofre
con una llave, y justa al otro lado, veras una de
esas extrafas vasijas que deberas dejar sobre
un interruptor cercano para gue la barrera
electrificada desaparezca. Continla hasta la
siguiente sala, donde deberas eliminar a dos
estatuas y a todos los bichos que pululan por
el suelo. Con esto abriras el camino hacia la
camara del sub-jefe.

Este sub-jefe requiere de todas las técnicas
especiales que conoces hasta el momento. La
unica tactica es esperar el momento oportuno
para atacar. Tras un ataque fallido de tu ene-
migo, éste guedara desprotegido durante un
breve periodo de tiempao. Rprovéchalo para
atacar sin piedad. Tras destruir toda la arma-
dura del enemigo, éste se mavera mucho mas
deprisa. Sigue la misma tactica que antes para
vencerlo. La recompensa sera el Cetro de
Dominio. Con él podrés dominar a voluntad cier-
tos objetos inanimados, como por ejemplo las
estatuas gue moran este templo. Empieza por
la enorme estatua gue esta sobre la vidriera.
Dispara la bola de luz del centro hacia la esta-
tua y avanza hacia la puerta oeste. La estatua
imitara tu movimiento. Haz que se situe sobre
la extrana plataforma redonda que hay delante
de la puerta. La estatua sera transportada
a la sala siguiente. Cruza la puerta y usala
estatua para romper la verja (usa el boton B
para golpear). Podras cruzar la siguiente sala
ayudandote de la estatua, ya que no es vul-
nerable a las trampas. Liévala par el camino
y haz que cruce el haz de electricidad para
pararse sobre el interruptor al otro lado y
hacer gue la barrera desaparezca. Destruye
los mecanismos de pinchos que dan vueltas
alrededor de la estatua y |a propia estatua

“lanza-rayos”. Coloca tu estatua sobre la pla-
tafarma blanca al sur y usa el cetro con una de
esas vasijas con cuernos para hacer que baje
del pedestal y se coloque sobre el interruptor
del centro. La estatua subird y la podras tele
transportar. Cruza la puerta del norte. Lleva
la estatua sobre |a balanza. Deberas recorrer
la habitacion en busca de peguenas vasijas
cornudas (cuatro en total) que echar en el
otro plato de la balanza para equilibrar. Lleva
la estatua grande al siguiente plato y lanza
todas las peguenas al lado opuesto. Cuando
td te bajes de la balanza, ésta se equilibrara y
podras sacar de ahi a la estatua para guiarla
hacia el teletransporte en el centro de la
sala, Vuelve a la balanza y echa cinco de las
pequenas estatuillas sobre uno de los platos
mientras tu permaneces en el otro. Esto te
dar4 altura suficiente para usar la Zarpa con
el gancho que hay sobre la campana. Avanza
por la pasarela y usa el aerodisco en el rail del
final. Al otro lado, podras coger un cofre con
rupias y acabar con otro espectro. Cruza la
puerta ceste. Usa tu Zarpa contra los bichos
con armadura y derrota a la estatua cuando
cobre vida. Esto te abriré la puerta, pero no la
cruces todavia. Usa la Zarpa para llegar a un
escondido segundo piso. Deberas colocar tres
estatuillas sobre los interruptores (una de ellas
esta sabre un estante elevado) y usar la Zarpa
para atraer una de los trozos de armadura que
hay en el piso inferior, para colocarla sabre
el cuarto interruptor. Esto te dara acceso a
la gran llave. Vuelve a la sala anterior, baja al
piso inferior y cruza la puerta este. Cuando
llegues a la habitacion que tiene el diamante y
las barreras maviles, veras la estatua al otro
lado de una valla. Usa el cetro para hacer que
la estatua pase la primera barrera y luego gol-
pea el diamante con una flecha. Las barreras
se maveran Yy podras guiar la estatua sobre el
interruptor del suelo. La electricidad desapa-
recera y podras coger un cofre con una pieza
de carazon. Guia la estatua hacia la siguiente
habitacian (por el caming norte).

Mueve las barreras de la siguiente sala para
haoer gue la estatua llegue al siguiente tele-
transporte y tU puedas salir por la puerta
sur.

En la sala del ascensor circular podras con-
seguir otra pieza de corazon. Empuja la solapa

en el centro del ascensor para hacer que baje.
Sube la estatuilla y vuelve a subir con el ascen-
sor. Lleva la estatuilla hacia un interruptor que
hay en el lado sur de la plataforma. Coge otra
estatuilla del lado oeste y coldeala en el otro
interruptor. La plataforma blanca se elevara
y podréas salir por la puerta sur. Al otra lado,
acaba con todos los enemigos y ve hacia el sur
de la habitacion. Veras una estatuilla al otro
lado de la barandilla. Usa el cetro para hacer
gue la estatuilla avance en direccion norte
hasta un interruptor. Coge otra estatuilla de
las que hay por la sala y lanzala dentro de la
barandilla al otro lado y haz que avance hacia
el interruptor. Aparecera un cofre con tu pieza
de corazon. Vuelve a la sala circular.

Sube el ascensor hasta el tercer nivel y mueve
la estatua hasta el ascensor Baja al primer
nivel y usa la estatua pare, a base de marti-
llazos, eliminar a todas las arafitas para hacer
desaparecer |a barrera eléctrica. Usa el mar-
tillo para romper la primera verja dorada que
veras y liberar a un espectro. Roba su alma y
rompe la siguiente verja para tele transportar
a la estatua al otro lado del templo. Tu deberas
cruzar la puerta oeste.

Usa la Zarpa para pasar por encima de |a verja
que bloquea tu camino. Elimina los enemigos Y
guia a la gran estatua hasta el tele transpor-
tador del piso inferior. Cruza |a puerta norte
hasta la sala principal, donde deberas colocar
la estatua en su posicion original (a la derecha
de la puerta principal). Con esto podras avan-
zar hacia el norte.

La sala que te lleva al jefe de mazmorra esta
plagada de trampas. Avanza esquivandolas
hasta un interruptor sobre el que tendras que
poner una estatuilla. Se abrird una puerta al
norte. Avanza justo detrés de esa puerta y
usa el cetro para apartar la estatuilla del inte-
rruptor. Esto cerrara esa puerta pero abrira
la siguiente. Antes de entrar a per el jefe dela
mazmorra, busca en las vasijas un hada para
reponer tu salud o meterla en una botella para
mas adelante.

JEFE DE MAZMORRA: ARMAGOHMA
ARACNIDO DE LAS SOMBRAS

La arana andara paseandose por el techo,
lanzandote rayos de fuego desde un ojo en
su espalda y esperando a que la coloques ®
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5 una flecha en ese ojo. Tras el flechazo, la
arana caerd, Muy rapidamente, acércate a la
estatua mas cercana a la arania caida y usa el
cetro para hacer que la estatua “acaricie” a la
aranfa. A partir de ahora, la enorme arana ira
soltando arafitas que deberas eliminar antes
de volver a repetir el proceso. Tras tres golpes
de las estatuas, la arafa desaparecera pero
Su 0jo alin seguird con vida. Usa el arco para
R lanzarle un par de flechas y acabar defini-
~G \ tivamente con el meonstruo.

b LA MEMORIA DE ILIA Y ELREIND
DE LOS UCA
Sal del templo y tele transpértate a la tasca
de Telma. Por el camino recibiras una carta
de Leanardo, y Telma te dira gue Shad ha ido
a Kakariko. A si que tras hablar con tus com-
paferos aventureros en la tasca, ve derecho
a Kakariko. Habla con Leonardo en su tem-
plo y luego baja al sotano a hablar con Shad.
Antes de irte de Kakariko, seria buena idea ir
al cementerio a buscar al lobo dorado sino lo
has hecho alin. Te ensefara la valiosa sexta
técnica. Vuelve a la tasca y enséfiale a Telma
la carta de Leonardo. Te dard una factura para
ensefdrsela al médico. Su consulta esta en la
calle oeste de la Ciudadela. Entra y muéstrale
el documento al vigjo. Tras la conversacion,
pasa a la habitacién norte y empuja una caja.
Transformate en bestia y memariza el olor de
la mancha verde. Sigue el rastro por la Ciuda-
dela hasta la tasca, donde la gatita de Telma
te dira que unos perros esgueleto tienen
la figurita de madera. Sal por la salida
! sur de la Ciudadela y espera en el
\, Patia a que se haga de nache.
Deshazte de todos los perros
para recuperar la figura y llg-
vala de vuelta a Kakariko para
ensenarsela a llia, Tras la escena, deberas
buscar el Pueblo Olvidado. Mira tu mapa y sigue
la marca para encontrar a Goron Kong. Seria
recamendable que llevaras un buen carga-
mento de flechas. tele transportate al puente
de Eldin y sigue a pie. Encontraras la entrada
al pueblo en una pequedia gruta, a la derecha
de la senda que pasa por detras del castillo de
Hyrule. Goron Kong te abrird la entrada y te
contara como salvar a la persona gue queda en
el pueblo. La estrategia est4 en avanzar poco

LUZ EN ESTADO PUROD

La mejor forma de "espantar” la molesta sombra

a poco lanzando flechas a distancia, haciendo
uso del arco “de francotirador”, Si se te resiste
algun monstruo, mira por tejados, detras de
ventanas (algunas se pueden romper) y detras
de edificios. En especial, uno de ellos que se
esconde en el tejado del edificio del ceste. Solo
es visible a través de una grieta en el tejado,
desde dentro del edificio. Cuando hayas elimi-
nada a todos, la anciana Impaz saldra y te dara
el collar de llia. Antes de ir a devolvérselo, date
una vuelta por la parte de atras del edificio al
oeste. Encontraras la dltima piedra del aullido.
RActivala y mérchate a Kakariko (ni se te ocurra
activar la piedra antes de haber eliminado a
todos los monstrugs, o la cuenta comenzara
desde el principio).

Tras devolverie el collar a llia y tras la escena,
vuelve al Pueblo Olvidado y ensénale a la
anciana el cetro. Te dara el Libro de los cielos.
Vuelve a Kakariko con el libro y enséfiasela a
Shad {en el sétanc del templo de Leanarda).
Leera el conjuro, el centro recuperaré su ener-
gia y se marcarédn en tu mapa seis localiza-
ciones que deberas visitar. Las enumeramos
a continuacian:

Primer simbalo: La primera estatua esta en
la seccion sur de la Region de Eldin. Baja de
tu montura cerca de la pared norte y sube
por el borde para encontrar la estatua. Usa
el cetro para sacarla del hueco y ponte sobre
el simbaolo para aprender parte de la palabra
magica.

Segundo simbolo: Al norte del puente de Eldin,
justo antes de que termine el puente, a la dere-
cha (lado oeste), encontraras otra estatua.
Tercer simbola: Ve al sureste de Iz Ciudadela
desde la salida este. Encontraras |a estatua
sobre un pedestal en un anfiteatro, Usa el
cetro para maverla y colocarla de forma que
haga de paso intermedic entre el pedestal con
el simbolo y la grada del anfiteatro.

Cuarto simbolo: La encontraras en un hueca en
laroca, &l norte del Gran puente de Hylia. Mueve
la estatua y ponla debajo de |a hiedra. Sube a
la hiedra con la Zarpa y déjate caer sobre la
estatua para saltar hacia el simbolo.

Quinto simbolo: Viaja al oeste desde el punto de
tele transporte en el Desierto de Gerudo hasta
encantrar blogues de piedra irregulares. Saca
la estatua, y pania de forma que haga de pla-
taforma intermedia desde el bloque noroeste

ESPADA MAESTRA v.2.0

Ahora si que no habra quien te losa

hasta el simbolo.

Sento simbolo: ¢,Recuerdas el vendedor de
Aceite de candil en el Bosque de Farone? La
dltima estatua esta cerca. Destruye las rocas
al noroeste de su casa, mueve la estatua, y
coge el Ultimo simbalo.

Con el libro completo en tu poder, ve a ver a
Shad. Volvera a leer la palabra magica y la
estatua cambiara. Ahora podras moverla con
el cetro y bajar al piso inferior donde encon-
traras un enorme cafidn. Siintentas tele trans-
portarlo, Midna te dira que pasa de publico.
Vuelve a hablar con Shad para que se marche
y tele transporta el candn al lago Hylia. A,
Tobizs te Io arreglara por la madica cifra de
300 rupias. Rhora ya estas listo para entrar
an Celestia. Usa la Zarpa en la parte trasera
del cafon y listo.

CELESTIA

Tras el aterrizaje, sigue a la Ucayaya a la
tienda. Ten cuidado con las réfagas de vienta
o0 saldrés despedido. Usa las botas de hierro
para fijarte al suelo y no salir volando. En la
tienda, habla con el Uca de la derecha para
adqguirir algun objeto o con la Ucayaya (a la
izquierda) para continuar. Sal de la tienda yve
hacia el norte. La puerta se abre activando el
cristal que hay por encima del marco. Puedes
usar la Zarpa o flechas, pero éstas Uitimas se
las puede llevar el viento.

Usa a los Ucas como si fueran cucos. Coge a
cualquiera y salta hacia el abismo para planear.
En la segunda plataforma, usa la Zarpa con la
hiedra en la calumna y tirate desde ahi para
llegar a la puerta narte.

En la siguiente sala, deberias avanzar hacia
el este pero el camino esta cortado. Apunta
tu Zarpa hacia la reja de la ventana, Podras
pasar a través de un hueco. Al atro lado, usa
el aerodisco para extender el puente. Usa la
Zarpa con la hiedra para escalar hasta la zona
del puente recién extendido y crizalo hacia
el este.

En la siguiente sala, salta hacia el primer blo-
que y usa la Zarpa con un gancho del techo
y descuélgate sobre el cofre que contiene la
llave. Vuelve a usar la Zarpa, esta vez con la
rejilla y vuelve sobre tus pasos hacia el puente
de piedra. Cruza en direccidn oeste para com-
probar coma un dragén arrasa el puente. Entra
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en la cdmara central y usa la Zarpa con la hie-
dra de las columnas para alcanzar el centro
de la sala.

Cruza la puerta oeste, gira a la izquierda y
activa otro engranaje en el suelo con el aero-
disco. Cruza el puente y abre la puerta. Usa las
botas de hierro para cruzar el primer chorro
de aire. Para el segundo, engancha la Zarpa al
pilar con enredaderas. En |a siguiente sala al
este encontraras el mapa de la zona. Vuelve
a la sala anterior.

Pasa por encima de los bloques azules del
norte, y antes del primer chorro de aire, mira
hacia arriba. Veras un pilar cortado lleno de
hiedra. Usa la Zarpa para subir y dejarte caer
entre los dos chorros de aire. Cruza con las
botas y ve hacia el extremo sureste de la sala.
Verds un interruptor en la parte de atras de
otro pilar. Usa la Zarpa para golpearlo y el
ventilador del fondo se parara. Ve hasta alli
y cruza la puerta.

Cruza la sala hasta la otra puerta, teniendo
cuidado de que los gusanos no te lancen por
los aires con sus losas. Usa el bumeran para
hacerlos salir de su agujero y poder pasar
sin peligro. En la sala del sur, elimina a los dos
lagartos y se abrira la puerta del segundo
piso. Usa la Zarpa con el trocito de hiedra para
escalar hasta la pequena sala con los Ucos.
Cuélgate del adorno del techo para activar el
ventilador y coge uno de los Ucos. Lanzate
hacia el norte calculando el salto para planear
sobre el flujo del aire.

Al otro lado, podras enganchar un adorno del
techo para revelar un cofre con 20 rupias. En el
extremo este, encontraras otro con 50. Hazte
con un Uca y cruza el hueco en la pared norte.
Usa la Zarpa con otro adorno del techo para
crear otro flujo de aire y pasar por el agujero
de la pared oeste. Cruza la puerta norte.

A la derecha, deberds engancharte en un
adorno del techo para revelar una salida que
usaras mas adelante. Coge un Uca y planea
hasta la plataforma inferior al oeste. Desde alli,
planea a la plataforma inmediatamente inferior
y al oeste. Desde alli, planea hasta la plata-
forma inferior. Deberas llegar a la plataforma
sureste que tiene el punto de enganche a un
lado. A continuacion, ve de saliente en saliente
hasta la puerta. Recuerda saltar salo cuando
el viento no esté soplando.

En la siguiente sala, cuélgate del adorno del
techo y, cuando se pare el ventilador, des-
cuélgate hasta el nivel inferior. Un sub-jefe te
estara esperando.

Para vencer a esta especie de version reducida
del dragon, deberas esperar a que este saque
su escudo. Cuando lo haga, usa tu Zarpa para
tirar de el hacia ti y atacarle con la espada.
Tras unos cuantos golpes cambiara el patron
y comenzara a volar cruzando la sala de lado
a lado. Espera a tenerlo a tiro y vuelve a tirar
de el hacia ti para golpearlo. Cuando le hayas
vencido, podras subir a recoger tu premio. La
Doble Zarpa.

Con la doble zarpa podrés engancharte a un
segundo punto sin soltarte del primero. Prac-
tica saliendo de la camara del sub-jefe. Debe-
ras engancharte al techo y luego a la hiedra
que hay debajo del ventilador. Escala la hiedra
y cruza la puerta.

En la torre oeste, usa la Doble Zarpa para
ascender escalando en el sentido de las agujas
del reloj. A mitad de camino veras uno de esos
adornos dorados. Cuélgate de el para abrir la
puerta. Deberas descolgarte un poco de la pri-
mera Zarpa para poder alcanzar el segundo
punto, al lado de la puerta.

En la siguiente sala, deberas cruzar de pilar
el pilar, tan rapido como puedas, ya que éstos
cederan y se caeran (fija los pilares con Z). Un
cofre cercano contiene la bryjula.

Cruzando la puerta este llegaras al puente
oeste. Deberas cruzarlo enganchandote en
los anclajes inferiores. Elimina las plantas
carnivoras usando la misma Zarpa. Al final
del puente, usa la Zarpa para llegar hasta la
hiedra. Escélala y llegaras a la puerta que te
devuelve a la cdmara central.

Cruza la camara hacia el lado este usando la
Doble Zarpa. Al otro lado, a falta de puente,
deberas ayudarte de las plantas voladoras
para cruzar el abismo hacia el ala este.
Enganchate al punto de agarre del techo del
extremo este de la sala, luego baja al siguiente
nivel. Pasa por la serie de pilares inestables
y cae al suelo. Ve al borde norte de la plata-
forma y engancha el punto de agarre de la
pared alejada. Mientras cuelgas de la pared
norte, enganchate al punto de la derecha y
luego desde ahi por la pared hasta alcanzar
el cofre. Mira al sur y engancha el objetivo

ZANT

No fe dejes impresionar. No liene ni medio espadazo.

a la izquierda para luego hacerlo en el otro
panel. Pasa por el agujero de la pared. Salta
al siguiente nivel y tira a los enemigos usando
la Zarpa. Luego engénchate al lugar en el que
estaba la planta. Desciende y golpea el cris-
tal para abrir la puerta. Usa los puntos de
enganche para subir dos niveles y llegar a la
puerta.

Deberas enfrentarte de nuevo a la planta del
templo del bosque. Golpea su cabeza, corta
el tallo, y cuela una bomba en su base. Para
continuar, enganchate a un pilar y de ahi a la
hiedra. Sube por el pilar y cae a la plataforma.
Avanza por el estrecho camino hasta el cofre.
Continua y agérrate al saliente de tu derecha.
Salva el abismo desplazéndote con las manos
para conseguir una pieza de corazon. Vuelve a
cruzar el abismo en sentido contrario y sigue
subiendo hasta que te enganches a la asidera
del techo. Descuélgate hasta la plataforma
inferior. Cruza por la puerta al sur.

Deberas cruzar esta zona usando las plantas
voladoras. Enganchate a la planta este para
colgarte de la primera pared. Luego a la del
oeste, para agarrarte a la segunda pared.
Engancha al vuelo la planta que va al sur y
agarrate de la planta que flota sobre la isla.
Encontraras un cofre y un espectro. Des-
pués, sigue las plantas hacia el norte. Debe-
ras alargar o acortar la cadena de la Zarpa
para pasar por los agujeros de la pared. Luego,
usa la planta al oeste para alcanzar la salida
noroeste de la sala.

Tras la zona en ruinas, llegaras a un espacio
abierto. Elimina a los enemigos voladores bien
con flechas o bien usando la Zarpa. Usa las
plantas para llegar hasta el balcon sur, donde
cruzando la puerta, obtendras una pieza de
corazan. Vuelve a cruzar la puerta y usa las
plantas para llegar hasta la estructura central.
Ve por la puerta, elimina a los enemigos y sube
por las enredaderas al noreste. Conviértete
en lobo y cruza por las cuerdas. Cuando lle-
gues a la mitad, gira a la izquierda. Vuelve a
ser humano para matar a las arafas y subir
por la hiedra. Luego hazte lobo otra vez para
cruzar el resto de cuerdas.

Llegaras a una sala con un enorme ventilador
y unas palas que giran. Usa las botas para
moverte y eliminar a los enemigos. Rodea
las palas y conseguiras la Gran Llave. Justo
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El caso es no lener que caminar..

encima del cofre, tienes el adorno de bronce
que parara el ventilador del piso inferior.

Baja por el agujero del suelo para llegar al ter-
cer nivel. Abre el cofre. Luego engéanchate al
techo y baja, pero no te sueltes. Mientras cuel-
gas, engancha el adorno de bronce del techo,
ponte las botas de hierro y encenderas el ven-
tilador. Cae al suelo y cruza la puerta norte.
Ahora que los paneles giran, podras cruzar el
abismo de panel en panel. Al final, enganchate
en frente del ventilador para llegar al cofre,
luego cae y cruza la puerta.

Cuando entres en la torre del norte, deberas
derrotar a dos de esos pequefos dragones.
Cuando los hayas derrotado, enganchate a
la rejilla de la pared, y luego al panel. Usa la
Zarpa para golpear el cristal y que los pane-
les giren. Enganchate de panel en panel para
escalar la torre. Cerca de la parte superior,
tendras que golpear otro interruptor de cris-
tal para que el tltimo panel rote. Cuando este
girando, enganchate al objetivo por encima de
la puerta y luego suéltate al saliente y entra
en la sala final.

JEFE DE MAZMORRA: ARGOROK
DRAGON DE LAS SOMBRAS

Este jefe consta de dos fases. Durante la pri-
mera, volara a baja altura. Usa la Zarpa para
escalar los pilares que hay en las esquinas, y
desde lo mas alto de cualquiera de ellos, usa
la Zarpa para colgarte de la cola del dragén.
Ponte las botas de hierro para hacer caer al
dragon y que éste pierda su armadura. Tras
tres golpes, el dragén cambiara el patron y
subira mas todavia. Deberas escalar comple-
tamente los pilares y colgarte de las plantas
voladoras. Ve cambiando de planta en planta
para alcanzar la espalda del dragon con la
Zarpa y golpearle con la espada. A medida que
le vayas golpeando, el dragén ird aumentando
la candencia de las llamas. Repite esta opera-
cion dos veces mas para derrotar al dragon y
poner rumbo al Circo del Espejo.

PALACIO DEL CREPUSCULD

En el Circo del Espejo, los fragmentos del
espejo se unirdn y crearan un pasaje al mundo
del Crepusculo. Una vez dentro, ve al lado este
del enterior del palacio y cruza una puerta.
Elimina a todos los enemigos para obtener @&




LA TABERNA AL RESCATE

lincreible! INo solo saben beber Grog!

& una llave. Usa la Zarpa para escalar al bal-
con norte y abrir la puerta. Al adentrarte en la
extrana niebla negra, volveras a tu forma de
lobo automaticamente. Usa los sentidos para
ver y acabar con la criatura de la zona. Apa-
recera un cofre con la brdjula. Al norte, tienes
otro con una llave. Vuelve a escalar el balcon
con la Zarpa y abre la siguiente puerta.

Un pequefio enfrentamiento contra Zant se
abre ante ti. Intenta evitar en la medida de lo
posible a los enemigos que te envia y céntrate
en golpearle a él. Tras derrotarlo, ve al pedes-
tal con forma de mano que aguanta el Taiyo y
dale un espadazo. La bola caera y te la podras
llevar a la sala sur.

En medio de la oscura niebla hay un hueco en el
suelo. Deja el Taiyo en el hueco. Usa las escale-
ras que han aparecido para alcanzar la puerta,
pero no te vayas sin usar la Zarpa para recu-
perar el Taiyo (esto deberas hacerlo répido, ya
que la mano que lo sostenia ha cobrado vida y
quiere recuperar su “pelota”). Cruza hacia la
siguiente sala sur.

Deberas colocar de nuevo el Taiyo en otro
hueco del suelo. Sube rapidamente las esca-
leras y recupera el Taiyo desde arriba. Conti-
nua hacia el sur y lanza el Taiyo por encima del
desnivel para salvarlo. Déjate caer por el lado
sur y apareceras delante de la puerta. Cruzala.
Una vez fuera del castillo, la mano ya no podra
seguirte. Acerca el Taiyo a todos los habitantes
de Crepusculo y cuando todos hayan recu-
perado su forma original, deja el Taiyo en uno
de los huecos del centro de la zona y monta
en la plataforma que se ha creado hacia el
ala oeste.

Tras cruzar la puerta, usa al Zarpa para enca-
ramarte a la pared y de ahi engancharte a
una rejilla en el techo. Libera la cadena para
descender y cae sobre la plataforma. Avanza
hacia el norte y elimina al enemigo para recibir
una llave. Cruza la puerta norte. Al otro lado te
esperan un punado de seres de las sombras.
Acaba con ellos y con el enemigo con forma
de "cabeza de Zant". El premio sera el mapa de
la zona. Al suroeste, encontraras un cofre con
una llave. Usala para cruzar la puerta norte.
Al otro lado te espera otro combate ligero
contra Zant. Repite la estrategia anterior para
vencerle. Tras el combate, coge el Taiyo y déjalo
en el hueco en el centro de la sala. Sube las

escaleras rapidamente y recupera el Taiyo con
la Zarpa. Cruza la puerta sur.

Deja el Taiyo en el siguiente hueco del suelo.
La estructura que aparecera detendra a la
mano. Enganchate a la pared norte y desde
ahi a la segunda rejilla del techo empezando
por el norte. Cae sobre la estructura y avanza
hasta el balcén sureste. Recupera el Taiyo y
cruza la puerta sur.

Cruza las plataformas saltando de una a otra
y parate junto a los dos orbes oscuros que
hay al final. Se iluminaran, creando una pla-
taforma que te llevara hasta la puerta (siem-
pre y cuando lleves el Taiyo contigo). Elimina
la maldicién del dltimo habitante de esta zona
y vuelve a la zona central para dejar el Taiyo
en el otro hueco. La Espada Maestra se adqui-
rira el poder del Taiyo. Ahora podras disipar la
niebla oscura que cubre este mundo, ademas
de pegar unos buenos estocazos.

Rvanza hacia el norte y deshazte de la cortina
de niebla que separa una plataforma de otra.
El ataque circular deberia ser lo mas apro-
piado para eliminar la niebla. Cruza la puerta
norte. En la siguiente sala deberas colocar
dos Taiyos en sus respectivos huecos. Apa-
recera una estructura. Sube por ella e ilumina
el orbe para que una plataforma te lleve al lado
opuesto. Alli deberas eliminar a los enemigos
para conseguir una llave. llumina los orbes y
otra plataforma te llevara a |a siguiente puerta.
Cruzala e ilumina los orbes al extremo de la
plataforma. Seras transportado a un saliente
donde deberas eliminar a un enemigo. Esto
provocara gue salgan unos cuantos mas en
el otro lado. llumina otros dos orbes y ve a
dar cuenta del resto de enemigos. Obtendras
una llave. Disipa la cortina de niebla y salta al
otro lado. Elimina a los enemigos y usa la Zarpa
para trepar por las rejillas. Arriba del todo te
espera la Gran Llave.

Usa la llave pequefa para cruzar por la puerta
noroeste. Ve al centro de la sala, “espanta” la
niebla e ilumina los orbes. Una plataforma te
elevara. Salta hacia la plataforma este. Apa-
receran dos mas. Salta a la de la izquierda y
deja que te lleve a un saliente. De ahi podras
saltar a otra plataforma que te acercara a las
rejillas de la pared. Enganchate, acaba con el
enemigo y vuelve a encaramarte a la pared.
Sin soltarte, enganchate del techo y déjate

BUENA PUNTERIA

Ni uno... Ino ha parado ni unol!

caer sobre la plataforma que se mueve por
debajo de ti. Esto te llevara a otro saliente y
otro enemigo. Matalo para conseguir una llave.
Una plataforma cercana te llevara a la puerta.
Cruazala.

Atraviesa la siguiente sala eliminando a
todas las criaturas de las sombras (tarea
facil gracias a tu nueva espada). Tras cruzar
la siguiente puerta, deberas enfrentarte a
Zant.

JEFE DE MAZMORRA: ZANT

TIRANO DE LAS SOMBRAS.

La batalla contra este jefe sera una de las mas
duras del juego. Seras transportado a seis
zonas diferentes, donde deberas usar todo
tipo de armas y artimanas para derrotar de
una vez por todas a Zant.

Primera fase: Usa el escudo para cubrirte y
el bumeran para atraer a Zant hasta la orilla
y poder golpearlo. Fija el objetivo sobre Zant
con el boton Z y lanza el bumeran justo antes
de gue él empiece a dispararte.

Segunda fase: Usa las botas de hierro para
permanecer en el centro de la plataforma
mientras Zant pega saltos. Usa el escudo
para cubrirte de los disparos, y cuando Zant
se canse, quitate las botas y corre a por el.
Cuando desaparezca, vuelve al centro y ponte
las botas.

Tercera fase: Ponte las botas y el traje Zora.
Un enorme casco saldra del fondo de la lago.
Espera a que la puerta se abra. Zant te dispa-
rara desde el interior. Bloquea los disparos y
usa la Zarpa cuando pare para atraerlo hacia
ti y golpearle. Desaparecera y apareceran
cuatro cascos. Averigua en cual esta y repite
el proceso.

Cuarta fase: De vuelta al bosque, Zant ira sal-
tando de poste en poste. Siguele de cerca, y
cuando comience a disparar, rueda dos veces
contra el poste para tirar a Zant y golpearle
cuando esté en el suelo. Si lo haces réapido sus
disparos no te alcanzaran.

Quinta fase: Zant se hara gigante y volara por
encima de ti. Mira el reflejo para esquivar su
ataque. Cuando esté en el suelo con intencién
de pisarte, usa el Mangual para atizarle en un
pie. Zant se hara pequenito. Aprovecha ese
momento para ir a por el y golpearle con la
espada.

EL GENIO FEMENINO...

IEntre Zelda y Midn3, Link no gana para disgustos!

Sexta fase: Sin duda la mas complicada. Pro-
cura siempre mantenerte en el centro de la
zona de combate. No dejes que Zant te aco-
rrale contra los bordes. Mantén siempre a Zant
fijado con Z para tenerle a la vista y cubrirte
con el escudo. Aprovecha los momentos de
guardia baja de Zant para golpearle, como por
ejemplo, durante el mareo que sufre después
del ataque giratorio.

Tras el combate, coge la pieza de corazén y
usa el transportador de Midna.

CASTILLO DE HYRULE.

tele transpdrtate a la Ciudadela y sal por la
calle Norte. Midna se encargara de la barrera
que cubre el castillo de Hyrule y podras entrar.
En el patio, toma la salida al noreste. Deberas
vértelas con un gran nimero de enemigos y
emboscadas. En el patio este, y tras elimi-
nar a otro gran grupo de enemigos, busca la
cadena al lado de la enorme puerta y tira de
ella. Al cruzar la puerta te espera una intere-
sante batalla en la que deberéas hacer uso de
muchas de las técnicas que has aprendido.
Tras golpear unas cuantas veces al enorme
monstruo, se marchara entregandote la llave.
Vuelve al patio principal y esta vez ve por la
puerta noroeste. En el patio oceste, los enemi-
gos camparan en torres de vigilancia arma-
dos con arcos. Usa el tuyo para derribarlos a
distancia. Deberas montarte en uno de esos
enormes cochinillos para reventar las barreras
de madera que bloguean el paso oceste. Justo
delante de una enorme puerta cerrada, veras
un simbolo en el suelo, tapado por hojas. Usa
el bumeran para apartar las hojas. El dibujo es
el patron en que tendras que hacer girar las
helices de los pilares que tienes justo detras.
Silo haces correctamente, revelaras el mapa
de la mazmorra.

Transférmate en lobo y busca cerca del sim-
bolo del suelo, una zona donde excavar y pasar
al otro lado del muro (deberas usar tus sen-
tidos caninos). En el cementerio, acércate al
arbol que esta al norte, entre vallas, y pon una
bomba en una piedra que hay delante. Pulsa el
interruptor para abrir la puerta oeste. Entra,
recoge el botin, llena el candil si lo necesitas
y enciende la antorcha. La lluvia parara. Rapi-
damente ve a la puerta este y enciende las
dos antorchas. Con la puerta abierta, usa el




LA PAREIITA FELIZ...

..comparte uno de sus ulimos momentas juntos

cetro para sacar las dos estatuas y llevarlas
a la zona sur del cementerio, cada una a un
hueco. Con las dos colocadas, sube al escaldn
del lateral y cruza hasta el otro lado usando
las estatuas de plataforma. Tira de la cadena
y coge la llave.
Vuelve al cementerio y escarba debajo del
muro para volver al patio ceste Necesitaras
atro cochinillo para atravesar el patio y llegar
al principal. Entra en el castillo de Hyrule por la
puerta norte del patio central. Nada mas entrar
' prepérate para dar cuenta de un puiado de
enemigos. Subete al pequeno tramo de esca-
leras que esta enfrente del balcon ddnde ha
aparecido el cofre. Usa la Zarpa para agarrarte
a la lampara del techo y caer al baledn. Coge
la brdjula y usa la Zarpa para agarrarte a la
ldmpara hacia el este. Descienda un poco sin
soltarte y agarrate de la siguiente lampara
para llegar a la puerta norte. Crizala.
Al otro lado deberas derrotar a un caballero
oscuro Y subir a por el cofre. Para ello, debe-
ras colocarte detras de un escalén que hay
frente al cofre. Situate encima de las losas
de diferente color y lanza el bumeran hacia
la antorcha que esté al lado de la recarga del
candil. La antorcha se apagara y el escalan
ascendera. Coge el cofre y toma el camino
del oeste.
Deberas encender las cuatra antorchas en
un orden determinado: primero la del sureste,
luego noroeste, luego noreste y finalmente
surpeste. Cruza a la siguiente habitacion y
acaba con los enemigos. Sal por la puerta
noreste para activar un interruptor gue creara
un atajo entre esta zona y el saldn principal.
Vuelve y sal al balcon.
Hay dos torres enfrente tuya con un cofre
cada una. Una llave pequena y la Gran Llave.
Si vas al extremo oeste, te atacara un dra-
gan volador. Para vencerlo, espera a que agite
las alas réapido y lanzale la Zarpa. Lo atraeras
hacia ti y podrés golpearle con la espada. Coge
el otro cofre con ayuda de tus amigos y cruza
la puerta cerrada del tercer piso.
Avanza por la primera sala transformado en
lobo y con tus sentidos alerta. Los espiritus de
la zona te indicaran hacia que direccidn tienes
que saltar. Mas adelante, el primer tramao de
escaleras rotas podras sortearlo saltando de
escalera en escalera. Derrota a los enemigos y

usa la Zarpa para el siguiente tramo de esca-
leras (apunta justo debajo de las antorchas).
Otro grupo de enemigos te espera en la parte
superior. Derrdtalos y usa el aerodisco para
salvar el Ultimo tramo de escaleras. Empieza
por el rail de la izquierda y ve saltando de
uno a otro para esquivar los mecanismos de
pinchos.

Arriba del todo, otro caballero oscuro te
espera. Deshazte de &l, y antes de abrir la
puerta de la Gran Llave, cruza la puerta del
fondo (cerrada con una llave normal). Dentro
podras aprovisionarte de bombas, flechas, y
un montan de rupias. Ahora si, cruza la puerta
hacia el jefe final.

ENFRENTAMIENTD FINAL

La batalla final cuenta de una serie de per-
sonajes y transformaciones. No sera facil, a
si que es recomendable que vayas tan bien
equipado como te sea posible. Unos cuantos
tarros con hadas o pociones rojas no te ven-
drian mal.

ZELDA
PRINCESA POSEIDA POR GANON.

La Princesa Zelda permanecera elevada por
encima de ti por lo que no pedras golpearla
con tu espada. Zelda tiene tres tipos de ata-
que. Uno en el que se lanza en picado con la
espada por delante y otro en el que creara un
triangula de luz en el suelo. Ambos los podras
esquivar corriendo. El tercero, es una bola de
luz que podras devalver con tu espada. Zelda
también te la devolveré. Sigue rebotando la
bola de energia hasta que golpee a Zelda. Tres
bolazos serdn suficientes.

GANON

BESTIA DE LAS TINIEBLAS.

Primera fase: No podras centrar a la bestia a
si que de momentao lo dnico que podras hacer
es correr y esquivar los atagues de Ganon.
Cuando se tele transporte, ve a ese punto ya
que no podra volver a aparecer por ahi. Perma-
nece quiero observando los portales, arco en
mano. Cuando un portal se vuelva azul, Ganon
aparecera de frente. Lanzale una flecha al
punto brillante de la frente para tumbarlo y
golpea la grieta de su tripa con la espada.
Segunda fase: Tras dos o tres repeticiones en

LA BATALLA FINAL

Ganondorf sera el ullimao rival que deberas vencer

la fase anterior, Ganon comenzaré a esquivar
las flechas. Es hora de transformarse en lobo
y pelear bestia contra bestia. La estrategia
es similar. Espera a que salga del portal azul
y encarate a la bestia. Cuando la orden apa-
rezca en pantalla, presiona el boton A para
sujetar a Ganon y el stick analdgico hacia la
izquierda o la derecha. Tumbaras a la bestiay
podras atacarla en la herida de su tripa. Site
transformas en humano a la hora de atacar,
haras mas dario con la espada.

GANONDORF
SENOR DE LAS TINIEBLAS.

Fase a caballo: Deberas acercarte lo sufi-
ciente a Ganondorf y mantener la pasicion
para que Zelda pueda preparar y acertar con
una flecha de luz. Si le acierta, Ganondorf
quedara debilitado y podrés atacarle con la
espada. Lo mejor es un ataque circular. Presta
atencion a sus ataques. Si te embiste o site
lanza los espectros a caballo, solo deberas
esquivarlao o cambiar tu trayectoria. Sin
embargo, si estds lo suficientemente cerca,
los espectros no llegaran a tocarte, Tras
unos cuantos espadazos, comenzara la
verdadera batalla final.

Fase a pie: Ganondorf tiene una ciara
ventaja sobre ti al ser mas alto y con-
tar con un arma mas larga. Ademas, él
bloqueara todos tus atagues directos.
Con el Unice gue podrés cogerle despreve-
nido sera con el Tajo Trasero. Por otra parte,
en el momento en el que Ganondorf ataca
con su estocada, quedara desprotegido
durante unos segundas y padras atacarle.
En cualguier case no bloguees la estocada
con tu escudo o recibirés un ataque gira-
torio por su parte. La mejor estrategia
es girar alrededor de Ganondorf en
el sentido de las agujas del reloj y
esperar un hueco para atacar.
Otra estrategia, lenta pero
segura, consiste en per- /
manecer a media/ !
larga distancia y f
esperar a que
Ganondorf

¢TIENES PUPA?

Mira que le dijimos de no jugar con espadas

se lance sobre ti. La palabra "Rhora” aparecera
en la parte inferior de la pantalla y deberas
pulsar el boton “A" a tiempo. Si lo consigues,
comenzara un atague cuerpo a cuerpo en el
que deberés pulsar rapida y repetidamente
el batan A. Tras la refriega, Ganondorf sera
vulnerable, y si ya estaba debilitado, podras
ejecutar directamente el golpe de gracia y
zanjar el combate. o




de sy nifez,
dearse a altg

venden exprinm ' - Srico desde lg Comic Con
teletienda, _ . i la muy 16gicq inten~
“—N tar g1 cierrg Mientrasg
€l se 1g Pasa teta, ya 4 conocer gz
Mark millar, Va a saludar a Drusilla,
va a Conseguir que Marc Silvestri

le firme ypgg tebeos, Malditg cabrdn
afortunado.

13 de febrerp - Eviil Princess Y Chia-
rafan sg van de viaje, Hay comg un



LHevouncer en [os foros de Vandsl 81 quieren mejorar

L ;‘lvbta, hay que cambiar el rombra, todo 8l estilo. despedir
- 8 I08 redactores, contratar & nuUeves y quizas salga algo
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Iniclamos una nueva era en Htreme. Volvemos a comunicarnos con nuestros lecto-
res, y aconsejamos sosiego y discrecion a los intercomunicadares. No es por tocar
las narices: es que la ditima palabra la tenemos nosotros.

Hecordad gue podeis ¢
Videojuegos de este p

Taly coma va a comprobar un anonimo
lector, prueba viviente de los efectos
perniciosos de la masturbacion compui-
siva con un Power Glove. «No tendis ni
Idea de juegasy, dice. «Puntuar conun B9
al Twilight Princess es propio de idiotas,
de gente que no tiene i idea de los valo-
res de wna de las segas més grandes de
l& histaria de Jos videgjuegos. Se

nota gue ha side una manbra
publicitaria barata para que

I gante hable de vaso-

trosy Introducido sl

e-mail en el Traduc-

tor Simultaneo de

Exrabruptos de Fan-

boys™, parece ser fue este

es el mensale entre lineas que
nuestro ananimo correspan-

sal nos remitia «Me gustaria ser como
vosotros de mayar, pero entre las faltas
de ortagrafia gue amablemente habéis
corregido para publicar mi e-mall en el
Consultorio y mi fanatismo clego hacia
s8gun qus franguicias, fo tenge crudos, No

desesperes, querido amigo. De momento

Ua tienes un hueco en ¢ estercolero de
la revista
Més simpatico es Gamelot
3000, gue se declara encan-
tado eon la seccién Retror
#Cono, ya era hora de que algulen
s decidiese por una section
 condielones dsdicada Ios.
més antiguos! jjj0pera Soft Fore-
- verlis Asi da gusto: ranciedad
bien enfocada. En cuanto a La
Edad Darada De) Soft Espanol,

ntactar con La Cupuia de la Inteligentzia de los
ais en Htreme.superjuegos@grupozeta.es

tenemos tantas ideas, y todas tan mal-
vadas para vieualizar este terna que aun
o nas hemos atrevido. (Nosotros!

Jusn Gruz nas pregunta por el Sonic
Y los Anillos Secretos, animalico, Infor-
mando qus «Yo soy un seguero al gue (e
duele el lmacada vez gue ve uno de los
nueves Sonic en 80, con babulinos dro-

potabler. Una critica raalizada desde el sosiego y la

paz de espiritu que proporcionan Ios catorce anitos

de edad recién cumplidos. |Fnime, titén, que los
buititos de la cara acaban yéndosel

CONCLIASO CEARS OF WM § LA
JURAN GAVING GARCIA (CADIZ)

MANUEL PREGAL RODELGO (PONTEVEDRA)
DESAMPARADOS ALIND PENADES (VALENGIA)
IVAN FERNANDEZ GONZALEZ (TOLEDO)

JAVIER RODRIGUEZ RIVERRA (SEGOVIA)

JOSE M. SANTIRGO MACIAS (VALENGIA)

DIEGD HERVIAS BENITO (SEGOVIA)

LUIS OTERO GAVIND (CADIZ)

MIGUEL GAZOQUEZ MONTESINOS (ISLAS BALEARES)
ALBERT SANJUAN ROMAN (BARCELONA)

mhATA

CONCURSH WIPLAY
ETELVINA FERNANDES DOS ANJOS (MADRID)
JURAN J. LEMA GARCIA (R CORUNA)

PAULINA SRUBAROVA (TARARGONA)

DAVID MULET FOSTER (ISLRS BALEARES)
ALBERT CEAUSU (TOLEDO)

JESUS BORRELLA FARRES (BARCELONA)
EMILIO PLRZA PEREZ (BARCELONA)
GONZALO MOLDES FERNANDEZ (BRACELONA)
ALBERTO PENA ALES (JAEN)

ANDRER PEREDA PEREZ (MADRID)

SERGIO ALONSO PANADERD (CEUTA)

JOSE M. CALDERON BARRENA (LANZARDTE)




SUPERJUEGDS HTREME, CON LA COLABORACION DE
HARDCOREGAMER NET, VUELVE A SITUARSE POR ENCIMA
DE SUS LECTORES, A LOS QUE SIENTE LA NECESIDAN DE
PONER A PRUEBA CADR CUATRD PAGINAS CON PALABRAS
ESORUJULAS Y DE RAIZ LATINA Y CON TESTS COMO ESTE.
FACIL DE ENTENDER PERQ INFERNAL DE RESOLVER
IDENTIFICA EL TITULD DE CADR UNA DE ESTAS CAPTURRS
(0 LAS QUE PUEDAS, CRIATURA) Y ENVIANGS LN EMAIL A
x»treme.superjuegos@grupozeta.es

CON LA MPYOR CANTIDAD DE RESPUESTAS CORARECTAS
POSIBLES. {DEMUESTRA GUE NDS MERECES, MENDRUGE

Tt

Lo

e

4

!

IDENTIFICA LO QUE
BUENAMENTE PUEDRS..

.Y GANA
UNA CAJA DE 1200 PIEZAS DE PIRELBLOCKS

CEDIDD POR HRRDCODREGAMER.NET.
Envia tus respuestas a streme.superjuegos@grupozeta.es
U, POr una vez, presume de algo consistents

STFIGE
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A LA VENTA EL Q DE MARLO

PARA PLAYSTATION®2
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! PlayStation.e ™ _— - 18 R.

PlayStationsPortable

© 72007 Rockstor Gomas, Inc. Rocketr Gomes, Rokstor Leods, Rockstor Noth, flogotp de (R.), Grand TheftAutoy e logotp de Grand Thet Auto son mastns comercilas y//o micos comerciesregistodas do TokirTw Introctive Sofee. Rockstr Games, Rockstor Narthy Rodkstor Loeds son filles do TokerTiwo Intoroctve Softwore. <"y , PloyStafion“son mareas comercioles o morcas comercioks registiodos do Sony Corporation. B resto de mareos y marcas
comercicles pertenecen o sus respectivos propieteios. Todos los derech dos. B o da ecta videojusgo es tacmente o,y o pretande presentor o epresentor ingin suces, personaie o enidod ol Cunlquier st etre cusuio represeatacion en este uego con cuokuier sucesd, entdod reol o5 p e cosuel, | y ediores de este videojuego no apoyen, justficon o ducto representoda en este vidsojuego.






