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La batalla esta por comenzar...
nunca tu sombra fue tan poderosa

7 En lo mas profundo de tu interior existe un gran poder. Un poder
Micresoft ARTCDN. 2 gran p P

P MISTWALKER % e ; "
gameXstudios que debes dominar para dirigir tu estrategia, vencer a tus enemigos

y cumplir con tu destino. El poder de Blue Dragon.

Solo en Xbox360 y totalmente en Castellano Wm xbox.com/es-es

© 2007 Microsoft Corporation. Todos los derechos reservados. © 2007 BIRD STUDIO / MISTWALKER, INC. Todos los derechos reservados. Microsolft, el logotipo de Microsoft Games Studios, los logotipos de Mistwalker, Blue Dragon, Artoon, Xbox 360, Xbox Live y Xbox
son marcas comerclales registradas en el grupo de paises Microsoft. Los nombres de las compariias y productos reales aqui mencionados pueden ser marcas comerciales de sus respectivos propletarios
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LA SEDA

MAMENTE
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Soy de natural poco ago-

rero, Pero reconozcamaos
que laindustria vive mamen-
tos turbios, a los que contribuyen
la debilidad y poca confianza que
tiene en smisma, permitiendo que
sucedan cosas como la prohibicién
y posterior edicion censurada de Manhunt 2.
Dejemos de hablar de arte y de evolucion del
lenguaje interactivo. Cuando un comité cen-
sor decide que los jugadores no somas lo sufi-
cientemente adultos como para saber en qué
podemos invertir nuestro tiempo y laindustria
del videojuego pone el culo como Gnicares-
puesta, es que tenemos lc que nos merece-
mos: productoras cobardes, empresas obse-
sionadas con el délar, un pablico veletay unos
medios propios de débiles mentales.

Hemos presenciado el escalofriante parale-
lisno del caso Manhunt 2 con el secuestro de
otra medic: el semanario £l Jueves, que debid
pinchar algdn nervio importante con la portada
de su nmero 1573, secuestrado y retirado

i 21 Y
ENSIVO
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Asime 3
ustan a mi las
libertades...

Estrechitas Y
en penumbra.
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de circulacidn (aungue gracias a Inter-
net, no de [z vista de millones de personas). El
paralelismo esta claro, y no solo en los efec-
tos [nadie va a leer ese nimero en papel, nadie
vaajugar ala versidnintegra de Manhunt 2),
sino en las causas. Por un lado, hay gente que
decide gue hay temas que no son susceptibles
de tratar, ni siquiera a través del humor. Por
otro, hay gente gue decide que, como adultos,
no podemos disfrutar de un entretenimiento
extremo, ficticio y violento.

En ambos casos, laminima dudaen el
rechazo frontal a estos casos puede producir-
nos quebraderos de cabeza en el futuro. Aun-
gue de momento, dicen, todo va bien. Todo va
como la seda.

M3avro En*’\—ial%o 200

—— e



SEPTIEMBRE
2007

Par fin hemos podido

probar GTA IV, Eljuego mas
esperado de fa presente
generacion de consolas No sera
lanzado hasta el proximp afo,
pero nosotros ya te podemos
contar (as sensaciones que nos
ha praducido el deseado

titulo de Rockstar.
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FUTURO: PAIN
PRESENTE: ALIEN HOMINID HD
PASADO: NEBULUS

ROSE & CAMELLIA

S| QUIERES

AR
DRAGON QUEST ALA ULTIMA,

CONSULTA

LOS MEJORES
MOMENTOS DEL €3
GRAND THEFT AUTO IV i
METROID PRIME 3 CORRUPTION L
MANHUNT 2

13 DEL PATIBULO

JERICHO /ps3/HBOH 360

JACHASS /psz2/psp

SEGA RALLY /ps3/HBoH 360

ZELDA PHANTOM HOURGLASS /NINTENDO DS
P.E.S. 2008 [ps2/Pps3/ HBOH 360 / PSP | NINTENDO DS
STRANGLEHOLD /Ps3/HBOK 360

LAIR /ps3

BIOSHOCK / #B0H 360

BLUE DRAGON / 580K 360

SUPER PAPER MARIO /i

GUITAR HERO: ROCHK THE 80'S /ps2

FF TACTICS: THE WAR OF THE LIONS /psp
TRAUMA CENTER: SECOND OPINION /un
HEAVENLY SWORD /ps3

SCARFACE fumn

OBSCURE 2 /ps2

WARHAWHK /ps3

WORMS: OPEN WARFARE /Ps2 [ NINTENDO DS
STUNTMAN: IGNITION /Pps3/HB0K 360 / BS2
VALKYRIE PROFILE 2: SILMERIA /ps2
TOMB RAIDER: ANNIVERSARY /psp
PROJECT SYLPHEED / 480K 360
VALHALLA KNIGHTS /psp

GRIM GRIMOIRE /ps3

CALLING ALL CARS /ps3

T.M. NINJA TURTLES /K8H 360/ PS2/ 6BA [ PSP/ NINTENDO DS
BIG BRAIN ACADEMY /il

¥ MUCHOS MAS...

W
[20 “READ OR ALIVE: XTREME BEACH VOLLEY BALL /HaoR

122
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CONVERTIRSE EN TONY MONTANA
NO PUEDE SER MAS REAL

ANV

www.scarfacegame.com I !

P VU
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_ \_;’ ENTERTAINMENT

“Scarface: The World is Youws" juego interactivo © 2007 Vivendi Games, Inc. Scarface es una marca y/o copyright de Universal Studios. Autorizado por Universal Smdios Licensing LLLP. Tndnslmmhusmwdus.swycl!qodu&m: marcas regatradas y'o .

son
mmmdcmm&mmt,hcmlm[&adusUnndnsylompamMmiEmmmmnmmy! 'marcas registradas de Vivendi Games Canada Lid en Canadi, los Essados Unidos yfo otras jurisdicciones. THX e][ogodn‘mx mummasmdn
de THX Lid. que podria cstar registrado ¢n algunas j Todos los derechos rescrvados. Dolby, Pro Logic y ¢l double-D simbole son marea y/o marcas registradas de Dolby Laboratorics. Todas las demds marcas son prop d de sus
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lescente directa
alaPsStorees
uno de los titu-
las que mas nos
Hlaman la aten-
cion del proximo
L curso. Desarro-
peppp— _& * llado por los nor-
MOONKIVE | teamericanos idol
Minds, respon-
sables de |a saga
Cool Boarders,

- PAIN @8 un sencillo
juego de destruc-
€ion urbana que
emplea el cuerpo
de un desgraciado
dvatar como ampa
arrojadiza. Conun
sistemade detec-
cion y reproduc-
cion de danos que
dseguran equipa-
rable alas esce-
nas de apocalip-
sis metalico de
los dltimas Bur-
nout {ibient),
PAIN promete ser
un espectaculo de
necedad mayts-
cula e hipnotico
brillo visual.
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LA SENDRA, EHHIBIENDO UNR
AGILIDAD IMPROPIA OF SU EORD, -
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EMAL DELOS
RUMORES

/Ivampiros con
chorreras_
Parece ser gue

en breve po
11egar al Sio

de P53 el clasi
Castlevania
Chronicles,
acompanando asi a
Symphony of the
Night antes de
que ambos sean
relanzados en PSP

{/penny xbox
live arcade_
Penny Arcade
Adventures Episode
One: On the Rain~
Slick Precipice of
Darkness

ahora jue

podria ve

en breve co

para ¥BLA. iH
alguien que na siga
diariamenie Wuu.
penny-arcade . con?

//bionic
commando
redux_

El clasico

arcade de Capcom
Bionic Commando
tiene muchas
posibilidades

de volver a la
palesira con una
nueva entrega
desarrollada en
gxclusiva para
PlauStation
Network.

{/halo de
nuevo_

Tras el varapalo de
hace unns meses,

la pelicula de

Halo podria volver
a la vida si Halo

3 cumple con las
gxpectativas
financieras.

 gEEAERERNRREREE

Aln Ro hace dos anos que Harmonix pre-
sentd en sociedad su espléndido Guitar Hero,
un juego llamado a revelucionar la forma de
controlar los videojuegos y la propia.con-
cepcion de los juegos musicales. Su gran vir-
tud fue lade trasladar al jugador laemocion
de interpretar masica en directo, asicoma la
reivindicacion del gloriaso rock y suinstru-
mento mas representativo. Tras unatambién
exitosa segunda entrega, Harmonix decide
dar un paso adelante y presenta Rock Band,

el siguiente paso evolutivo tras Guitar Hero.
£n Rock Band, desarrollado para 360y PS3, la
atencion se.centra en la propia mistica de for-
mar parte de una banda mas alla de heroici-
dades personales y para ello invita al jugador
aocupar cualguier posicion: cantante, bate-
ria, bajista o guitarrista, cada uno con su pro-
pio periférica (compartiendo bajo y guitarra el
mismo]. Entre los modos de juego, tres cam-
panas individuales [voz, batera, y guitarra), y
una multijugador conel grupa completo, ade-
mas de enfrentamientos y modos coope-
rativos. Con una banda sonora variada, y la
posibilidad de ampliarla no ya con nuevas can-




ciones, sino con discos'y discografias comple-
tas, Rock Band esta llamado a convertirse en la
nueva estrella.

&Y Guitar Hero? Tras la marcha de Harmo-
nix, los nuevos encargados de/desarrollar el
juego son Neversoft, célebres por su juegos
de Tony Hawk. Entre |as novedades de la ter-
ceraentrega, latan ansiada guitarra wireless\y
al finjuego competitivo a través de lared con
el divertido Battle Mode, ademas de conteni-
dos descargables que expandan|la vida de un
juego que bien podria serinfinito. Por si fuera
poco, al fin se incluyen las solicitadas cancio-
nes detitanes como Metallica, y se conserva
intacta la fascinacion por la guitarra. Guitar
Hero lll: Legends of Rock, contara con versio-
nes para Xbox 360, PS2 y|PS3. ; El vencedor
de labatalla? El jugador.

SO0L0O0
ACOMPANADOD
Cuando las barbas
de Britney veas
pelar, abraza el
rack. No te falta-
r4n opciones para
divertirte.

A

. LISTACONFIRMADA
ROCK BAND

Don't Fear) The Reaper -

Enter Sandman - Mete

Go with the Flow - £

In Bloom - Norvans

Learn To Fly - Foo F

Main Offender - Tho &

Mississippi Queen - Mot

Paranoid - Hack Satbat

Reptilia - okes'

Rockaway Beach -

Say It Ain't So - Weeser

Suffragette City - Javid §

Tom Sawyer - F

Vasoline - Stone Temple Plois*

Wanted Dead or Rlive - Bon Jowi*

Won't Get Fooled Again - The Wnat

Wha's Next ~ The 1 (Disco completo descargable)?
Nevermind - ¥rvana (Disco complato descargable)*

LISTA CONFIRMADA
GUITAR HERO Il

Barracuda - Heart
Cherub Rock - & g
Cult of Personality - L1y
Even Flow - Pear! Jam'*
Knights of Cydonia - Muse*
L'aGrange - 27

Lay Down - Pricetesst

The Metal - Ter [
My Name Is Jonas - ¢

The Number of the Beast - o Maden*
Paint It, Black - The Roling Stones!
Rock and Roll All Nite - |

Rock You Like a Hurricane - So:
Gabatage - Beactie Bogst

School's Out - Fice Coog

She Builds Quick Machines - Velvet
Slow Ride - Foghat

Suck My Kiss - Ree! Fot O Pegy
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Through the Fire and Flames - [
Welcome to the Jungle - Guns N A
Miss Murder - 51

3sand7's- Qu

Raining Blood - Sayert
Reptilia - The Stokes*
Paranoid - Bfack Sabbath

Cities on Flame - Be Bust
Mississippi Queen - ¥

* SON VERSIONES ORIGINALES

&9 sreves

i Radical entertainment, creado-
res de juegos como Scarface: The

World is Yours ¢ The Incredible Hulk:
Ultimate Destruction demostraran su
pericia en el género con PROTOTYPE,
desarrollado para PS3 y Xbox 360 y con
fecha prevista de lanzamiento para el
verano de 2008. PROTOTYPE presentars
un mundo abierto en et que un hombre
con capacidades sobrehumanas librard
una guerra secreta en Nueva York.

Sucker Punch Productions, desa-

rrolladores de la saga platafor-
mera Sly Raccoon, estin desarrollando
en exclusiva para PS3 inFAMOUS, otro
juego desarrollado en un mundo abierto
protagonizado por seres superpodero-
505, en esta ocasidn con habilidades que
van de la telequinesia a la piroquine-
sia, pasando por la capacidad de volar. €l
indefinido lanzamiento se espera para
algln momento de 2008.

€l juego que mas mala fama acu-
muld antes de la llegada de Man-
hunt 2 contara con una version revi-

- saday expandida para Wii y Xbox 360 el

préximo invierno, con novedades res-
pecto a la version de PS2 y la posibili-
dad de juego on-line en la versiénpara
la consola de Microsoft. Segiin se rumo-
rea, esta vez es bastante probable que
también se lame Bully en Europa.




MONDO PIBEL
POR JOHN TONES

GENTE
DESOCUPADA

No sé si son los calores vera-
@ niegos, pero cuando creiamos
que el verano censor estaba

completito con la prohibicién y edi-
cion recortada de Manhunt 2, replicado
como sdlo sabemos replicar las cosas en
este pais con el triste caso de £l Jueves...
vuelven a saltar las alarmas. La, presu-
poNgo con un suspira, muy desocupada
activista por los derechos civiles Kym
Platt acusa al futuro Resident Evil 5 de
Capcom de promover el odio racial. €n
el trailer presentado en el E3 vemos a un
blanco acribillar a tiros a una buena can-
tidad de zombis negros.

Lateoria de Platt se cae por sisola
con solo enunciarla: el argumento
del juego alin no ha sido desvelado
con detalle (y posiblemente se aden-
tre en terrenos de fantasia que distan-
cien definitivamente a Chris Redfield
del odio racial], pero con lo que sabe-
mos es suficiente: el juego estd ambien-
tado en Sudéfrica, donde un virus, plaga
o enfermedad (atn no se ha desve-
lado] que convierte a los habitantes del
lugar en zombis esta causando estra-
gos. No se esta justificando un extermi-
nio racial, aungue comprendo el temor
de Platt: descontextualizado, se trata de
un blanco que dispara a negros, Descon-
textuahizando, Pippi Calzaslargas es el
paraiso de un pederasta, pero son con-
secuencias de la ficcion de la que Cap-
com no puede ni debe responsabilizarse.
De acuerdo: Resident Evil 5 es insensi-
ble. Es un juego ambientado en una zona
del planeta en el que, lamentablemente,
tienen cosas mas importantes en las que
pensar que en discusiones de burguesi-
tos ofendidos porque su juego sale ala
venta en su versién integra o no, o por-
que los iconos raciales son mas o menos
ofensivos. Vale, vale: Capcom se apro-
vecha de la morbosa fascinacién que
los blancos sentimos por el Africa
Negra, repleta de peligros insonda-
bles, paganismo extremo y enferme-
dades apocalipticas. Eso puede ser
moralmente correcto o no, pero con-
vertir a Capcom, por ello, en respon-
sable de los problemas raciales del
mundo no es solo irresponsable. Es
sumamente peligroso. )
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ROTACION

GIRA LA FIGURR Y DI
ADIOS AL
AMENAZADOR
ABUJERD_

ECHOCHROME

LOS AFICIONADOS A LAS ILUSION

Y LOS UNIVERSOS IMPOSIBLES TIENEN UNA NUEVA CITA CON PS3 Y PSP

Los juegos en los que prima la lbgicay la
capacidad de analisis visual por encima
de la habilidad digital cuentan con una nueva
promesa que, no podia ser de otro modo, pro-
mete darle un par de vueltas de tuercamas a
un género en alza. Echochrome, desarrollado
por la divisién japonesa de Sony tomando
como base el Object Locative Enviroment

Coordinate System de Junji Ito, nos presenta
a un simple manigui como Unico protagonista
de un universo en el gue un simple cambio de
perspectiva puede suponer la diferencia entre
caer al abismo o seguir caminando en linea

DTRO MUNDQ, ESCALERAS. ESTRELLAS. BABEL. Latarre RELATIVIDAD.
Unmundo espacial  Escaleras que no Una pesadila te Babel y su Escaleras que
descuajaringado llevan a ninguna geométrica con puzzle de idiomas  conducen a puertas
vistoa través de parte plagadasde  dodecaedros que ya supone por si que conducen a
unaserie deporta-  monstruos. jHacia  dejaporlos suelos  solaun galimatias  escaleras que con-
les impasibles. dénde irias? alcubo de Rubick.,  considerable. ducen a puertas.

WEB DEL MES.
SYSTEM 16

recta. El mundo de Echochrome, basado en los
i alisis vi i delirios visuales de Oscar Reutersvérd o M.C.
ili igi Escher, propone observar bien cada figura
’ i para descubrir el camino correcto que debe
sequir el maniquf a base de rotar cada cons-
¢ truccion y asi tapar agujeros o crear pasillos
ivision j donde Gnicamente habia aire. Todo ello pre-
j i i sentado con un estilo visual Gnicoy sugerente
i ji al servicio de un puzzle que parece revolucio-
i iqui (ni i nario. La fecha de lanzamiento estimada es
i i i marzo de 2008, tanto para PSP en formato
i i i como para PS3 como juego descargable en
i i i i Playstation Network. :
CINCO PESADILLAS ESCHERIANAS QUE MERECEN PUZZLE PROPID

€S OPTICAS, LA MANIPULACION DIMENSIONAL

~_

internet puede aportar algo mas a los videojuegos
que los blogs que se dedican a copiar y pegar noticias
unos de otros, como por ejemplo la labor minuciosa
y enciclopédica de System 16. Dicha web, aunque actual-
mente atraviesa una fase de inactividad, supone la mas abun-
dante compilacion de datos sobre casi cualquier placa arcade
que haya existido, desde las utilizadas por Capcom a las de los
psicodélicos shooters de Cave, detallando sus caracteristicas
técnicas y tistando juegos aparecidos para cada una de ellas.

www.systemib.com

iy
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Salva a Springfield O

vodafone

de Homer, con Homer.

Disfruta en exclusiva con Vodafone live! del videojuego
“Los Simpsons. La cuenta atras”.
Descérgatelo y ayuda a Homer a solucionar el desastre que

él mismo ha provocado en la central nuclear. Sélo tu ingenio 7 -~
y su... bueno, y tu habilidad salvaran a Springfield. L

Vodafone Livel

Encuéntralo en tu Menid Vodafone live! =» Videojuegos

Y recuerda que s6lo pagaras 50 cénts. al entrar en el Men(
y navegas gratis sin limite.

Es tu momento. Es Vodafone.

Precic: 3€ (3.47€ VA inclurdo) Precio de navegacion: 50 cénts,‘conexitn (58 cénts./conexidn VA incluido). Fuera del Men( Vodafone Live! 50 cénts, ‘conesadn (58 cénts./conexion VA incluido) hasta 512 kb, Bl precio de conexion incluye todo el
trafico de datos y el accese a contenidos aratuitcs. Inférmate en el 1444 o en wawvodafone.es/live Para tarifas aplicables en Canarias, Ceuta y Melilla consultar waww vodafone.es © 2007 Electronic Arts Inc, Todos los derechos reservados. “Los
Simpson TM & © 1997, 1998 Twentieth Century Fox Film Corporation. Todos los derechos reservados. Twentieth Century Fox" "Fax” los personajes de “Los Simpeon” y sus logos asoiados y nombres de marca son marcas registradas d
Twentieth Century Fox Film Corporatian y <2 Laan bajo licencia.
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(e que omoi e E E diqo que lievarse d id Daca SO

B Droporcionales a 1as ae que ie vuelen la Cabeza
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CASUR e o
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L5 teriepance puedo de

fe o8] 00D (SLAND

S enboosit Ay e SERA MEJOR QUE VAYAS HACIENDOTE A LA IDEA: ESTAS N\
OLUEDe  ptaECan gy VAN A SER LAS PEORES VACACIONES DE TU VIDA DBAD JSUKD :
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£l portavoz de Ronchas ran al servidor datos del jugador que,
S i ¥ Games ha sido claro: «En con su estrategia de juego, provoque o
1 O "~ Masive Massacre Madness la generacion de imagenes o conte- A i
N puedes cometer descuartizamien- nidos excesivamente violentos. Si el
tos, torturas y ejecuciones. Perotam-  usuario acumula un nimero de fal- 5 et
N alalp bién puedes no cometerlos. Ennues-  tas, la multa original podria pasar a 2 &
tro juego, como simulador de un arresto domiciliario. -
2 ' entorno, existe la opcion, perono la Una solucion coherente al pro- i
inevitabilidad». blema de la censura

L.
Con esto, el comité censor ha lie- al videojuego. Por fin. JROBAL 7 ¢ ¥
gado a una solucitn que no afecta al Otra cosa es que el e
disefio del juego. Estavez, el jugador  juego sea practica- 8 g
sera el penalizado. mente imposible de (]
Laconexion a Internet de las con-  terminar sin practicar M R
solas de nueva generacion envia- ninguna decapitacion. o
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% Yo no queria hablarles de

mi (ya superada) adiccidn al

World of Warcraft. Juro que
no queria. La adiccién a un juego on-
line es como un herpes: algo que te
callas, asumes y, si se da una situa-
cifn de suficiente intimidad, confiesas
con rubor y una pizca de orgullo. Pre-
tendia olvidar aquel afio y medio en el
que mi vida fue apisonada, reducida
a satisfacer necesidades basicas para
continuar jugando. Pero Ella no guiere
que olvide. Me refiero a Blizzard, claro
esta, esa buscona americana asen-
tada en un arrabal de Paris, Vélizy,
que bien podria llamarse Villavicio. El
mejor camello que todo hombre pueda
desear; atenta, complaciente, buenos
precios, excelente mandanga y dispo-
nible 24/7. La muy pelandusca habia
hecho llegar hasta mi buzén una copia
gratuita de la expansion del juego. Un
anzuelo envenenado, un cepo perso-
nalizado. Yo, por supuesto, no le habia
pedido nada desde que corté larela-
cibn. Estaba limpio. Recibia las noticias
de sus recientes éxitos can la sonrisa
sarddnica del que asiste al cogueteo de
su exnovia con el camarero de la dis-
coteca. Yo, a Blizzard, ya no le devol-
via las lamadas. En una lacrimosa carta
que acompafiaba al juego me llamaba
«Héroe caido» y me rogaba «desem-
polvar la armadura y unirme ala lucha
contra la Legion Ardiente». Maldita
calientabraguetas: qué bien se le dio
siempre ponerme a cien...

Alguno podria haber considerado
aquella cajita como el triste intento de
la compafiia por repoblar un juego que
se enfrenta a su inevitable decaden-
cia. Yo vefa aquello como una exhibi-
cidn de fuerza: alguno de sus lacayos
habia repasado personalmente mi his-
torial, mis horas de conexidn, la dura-
cién de mis sesiones. Me enfrentaba a
un verano especialmente mierdero y
Ella habia hecho que regresar fuese tan
facil como chasquear los dedos. Como
volver a calzarse unas viejas zapati-
llas con las que apenas puedes andar...
pero, oye, es que son tan cdmodas.. ©
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H TPCOGOLPEDE b
CONAN: DEJA EL SUFLD
HECHD CISCO.

CONAN

UNO DE LOS JCONOS FUNDAMENTALES DE LA CULTURA
POPULAR MAS GANANA VUELVE AL VIDEOJUEGO

No ha tenido mucha suerte con los
videojuegos el cimmerio creado por
Robert €. Howard en 1932 para Weird Tales,
la cabecera clasica de literatura puip donde
también publicd H.P. Lovecraft. Sendos e
ignotos titulos para NES y Commodore 64,
y la apdcrifainspiracidn de titulos clasicos
como Barbarian o Golden Axe son el injusto
legado de un nombre propio que, por sisolo,
evoca todo un subgénero de la fantasia sin
chorraditas élficas: la espaday brujeria.
De hecho, el gran logro de este juego
de THQ que aparecera algo antes que el
MMORPG para PC Age of Conan - Hybo-

rean Adventures y que hemos podido pro-
bar fugazmente, es evocar sin cortapisas el
ambiente inddmito de los relatos origina-
les de Conan, llenos de sangre y pechuga
femenina.

Con un sistema de combate preciso y una
progresian que mezcla el aprendizaje gra-
dual de combos de golpes y quick-time
events para llevar a cabo ejecuciones, Conan
esta lejos de ser un machacabotones. Susti-
tuyendo el exceso de tamano de God of War
por el exceso de contrincantes, este parece
el primer juego orgulloso de reflejar la Era
Hyboria en todo su esplendor. jPor Crom! @

J BARBAROS
QUE MATARIAN
POR TENER UN
VIDEOJUEGO

The Barbarian Brothers
¢Gemelos que empezaron
en el wrestling y acabaron
en explaits italianas de
Conan? Apdntame dos.

Groo

El barbaro imbécil de Sergio
Aragonés merece una digna
infraaventura

Tronak el Karbaro

1La Gran Superproduccitne
de Superlopez: material de
primera categoria.




GRUPO ZETA PONDRA UN MILLON DE €J

FILEM

SU

PLARES

CON HISTORIAS DE MORTADELO Y FILEMON A LA

VENTA EN CARREFOUR. LA
RECAUDACION SE EMPLEA

TAD DE LA
EN PROYECTOS PARA
FAVORECER A NINOS AUTISTAS.
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aSbete al carro por el autismo» es

ellema de la campafa en favor de las
personas con autismo puesta en marcha por
1a Fundacion Solidaridad Carrefour, el Grupo
Zeta, através de su editora Ediciones B, la
Fundacion Reina Sofia, la Confederacion
Autismo Espana (CAE) y la Federacion Espa-
fola de Asociaciones de Padres de Personas
con Autismo [FESPAU).

El proyecto, con el que se recaudaran fon-
dos para financiar 96 proyectos en toda
Espana, beneficiara a 5.350 personas afec-
tadas por autismo. Para ello, el Grupo Zeta, a
través de Ediciones B, ha editado 120 titulos
con las aventuras de Mortadelo y Filemon,
los personajes de Francisco Ibafez, quien
asegurd durante el acto de presentacion de
la campana que si a través de sus historietas
ha conseqguido cinco minutos de felicidad
para las personas con autismo y sus familia-
res ha logrado su propésito.

Los ejemplares, de los cuales esta pre-
visto que salgan al mercado cercade un
milln, se podran adquirir durante un afno en

N RECAUDARAN
UTISMO

los 155 hipermercados Carrefour de toda
Espana y tendran un precio de dos Euros, de
los que el 50 por ciento ird destinado a este
proyecto

Se creardn 21 aulas que prestaran servi-
cios a 1.387 personas para mejorar la comu-
nicacion y las habilidades cognitivas, motri-
ces, emocionales y sociales. También se
pondran en marcha 53 talleres sobre jar-
dineria, ceramica, hosteleriay lavanderia,
entre otros, en los que participaran 2.384
personas, orientados a facilitar su integra-
ci6n social y laboral; ademas de 22 servi-
cios de deteccidn, diagndstico, evaluaciony
sequimiento de ninos susceptibles de pre-
sentar la dolencia. €l autismo es un trastorno
profundo del desarrollo que aparece siem-
pre antes de los tres anos, siendo muy dificil
hacer un prondstico temprano de la enfer-
medad, que afecta a las capacidades de rela-
€6n, comunicacion y flexibilidad de la con-
ducta. Cinco nifos de cada 10,000 padecen
esta dolencia, siendo maés frecuente entre
los nifios que entre las ninas. o




Aungue no hubieran hecho ningdn otro

juego los chicos de Nigoro, el equipo
responsable de Rose & Camille (debutaron con
el excelente Death Village, accesible también
desde su weh), solo por haber realizado este
juego de sefioras que se cruzan la cara con la
mano abiertaya pueden descansar tranquilos.
Por si no ha quedada claro: el juego va de bofe-
tadas. De guantazos cataclismicos. Y es el pri-
mera en su género, ademas.

Un poco de historia: la familia Tsubakikoji
estd de luto tras la muerte del primogénito. Las
mujeres de lafamilia no quieren que Reiko, su
viuda, herede la mansion familiar, pero ésta

B “ACTI Ir
; YCL rRol L"-.
A\ _STANBY

aldtzi!

Stap her cheek!

no piensa permitir que un grupo de madames
estiradas la chuleen. Solo hay una manera de
solucionar las cosas. Esa, efectivamente.

Rose & Camille es sencillo en su brillan-
tez comica: cada contendiente tiene un turno
que dura unos segundos. Para abofetear, hay
que pinchar sobre el botén de ataque y cru-
zar la cara de la sefiora enemiga con el ratén.
Para defenderse, pinchar en esquivar y mover
el puntero para evadir el golpe y contratacar.
Cada sefiora tiene, ademas, un punto débil en
el que la bofetada se convierte en un atague
critico que deja la cara que ni una sobredosis
de botox, oye.

LEVEL

Oold iz hal

She's gong l.;]ﬂp ot

1ae Tsubakikoji

ueide Reilko Tsubakikog

LEVEL

O rhig!

he's going to slap youl

=, W -
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o Madame Madame Caimellia

Tras despachar a las dos cuiadas, y entrenar
con lacriada, Reiko se enfrentara ala madre de
la familia para descubir que la que maneja los
hilos es una especie de gorgona oronda aco-
modada en el atico, la Gran Madame.

Rose & Camille es un sencillo juego de lucha
consciente de la comicidad inherente al guan-
tazo sonoro y grandilocuente, a la que reduce
su mecanica. Con un disefio a medio camino
entre el drama manga para jovencitas y laesca-
lada de violencia hasta el absurdo del shonen
manga [La Rosa de Versalles y €l Pufio de la
Estrello del Norte son influencias declaradas),
necesitamas este slap ‘em-upenDS.Ya. ©
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ride Reiko Tsubakikoji

_PLATAFORMA PC
_DESARROLLADOR
NIGORO_

_GENERO

BOFETADAS VICTORIANAS
_PRECIC 05

_WEB
HTTP://NIGORO.JP/GAME/
ROSECAMELLIA/ROSECA-
MELLIA.PHP

- StevenTayloreselautordeesta  dibs de cambios de direccién y velocidad,

ES GRATIS.
PLASMA
PONG

35 revisitacion pefigrosamente
"~ sicodélicade Pong. EnPlasma
Pong, ademds de las clasicas palas para
golpear la bola, el jugador cuenta con la
posibitidad de escupir plasma desde la
suya, para llenar asi el campo de juego
de corrientes de plasma que impulsan o
retienen la bola. El resultado es un sin-

http:/fwusw.plasmapong.com/

muchas veces en los mismisimos morros
de cada contrincante.

También pueden crearse campos de
atraccibn que dan unos valiosos segun-
dos para poder elegir el punto desde el
que disparar la bola. Un recomendable
experimento con dindmicas de fluidos no
apto para dias de resaca. Creedme.




f@ ‘ (Ninfendo)

Amigos + Big Brain = jDiversion!

tes | que la reunion con tus amigos se convierta en una fiest:

L.OS Me|ori i

JEJERCITA LA MENTE PASANODTELD
WWW.WIL.COMm Calculo Analisis I I
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{522 KAMIKAZE

PORTATIL PERD MATON AS! OF BIEN
LUCE DRAGON QUEST IH EN DS, ALA
DERECHA DRAGON QUEST IV A VI

Definicion de KEMIKAZE

DRAGON QUEST
jES

GESTAS PORTAT

TRAS EL ANUNCIO DE DRAGON QUEST IX COMO EXCLUSIVA DE NINTENDO DS,
SQUARE-ENIX SE LIA LA MANTA A LA CABEZA Y ANUNCIA TRES ENTREGAS MAS.

_CHAIKO

Mas de cuarenta millones de unidades
vendidas avalan las aventuras desarrolla-
das en la saga Dragon Questy la sitian como
gran competidora de la intocable Final Fan-
tasy. En Europa puede parecer una afirmacion
sorprendente, ya que hemos tardada la frio-
lera de dos décadas completas en disfrutar de
una de sus entregas. Es a joya de la corona
de Enix, ahora hermanada con su rival his-
torica Square, y acumula en su haber mer-
chandising como para parar el Transibe-
rnano, numerosas adaptaciones a mangay
anime junto a juegos paralelos a la saga,
y sin embargo no fue hasta su octava
entrega cuando cruzo los océanos hasta
Europa.

Dragon Quest inaugura su andadura
en 1986 con un juego llamado, simple-
mente, Dragon Quest, y lanzado para
NES y MSX. Las sefas de identidad de
la saga quedan ua establecidas: un estilo

de juego sin demasiadas complicaciones,

y un arre desenfadado gracias a los disefos
de Akira Toriyama, mas conocido por Dragon
Balluy mas recientemente por Blue Dragon. La
segunda entrega no se hace esperar, 4y en 1987
se lanza Dragon Quest Il, de nuevo para NES y
MSX, sin grandes novedades pero el mismo
buen hacer.

Sin faltar a su cita anual, en 1988 le llega
el turno a Dragon Quest Ill, esta vez en exclu-
siva para NES, anadiendo algo mas de profun-
didad al estilo de juego al afadir distintas cla-
ses de aventurero. Enix deja pasar dos anos
preparando la que seria la entrega mas traba-
jada hasta [a fecha, Dragon Quest IV, lanzado
en 1990 para NES: todo un acontecimiento en
Japdn y record de ventas. Estos cuatro prime-
ros juegos en su version NES si llegaron a Occi-
dente, pero sdlo a EEUU y con eltitulo cambiado
por Dragon Warrior. Dragon Quest V cambiade
generacidn y se lanza directamente para SNES
en 1992: es el primero que no llega a salir de
Japdn, y fue seguido de Dragon Quest Vien

sHemakes minusculos como ehuras de
grandes clasicosy. Gata mes, agut
fo tftime U mas sorprendente de Japon
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1995 en el mismo formato, siendo coherentes
con el ya algo envejecido estilo estético de las
entregas de NES a pesar de la sustancial mejora
técnica

Dragon Quest VIi se lanza en 2000 para
PSOne, destacando sobre el resto por su exten-
sidn gargantuesca, perc a su vez conservando la
tradicidn jugable de la saga. Dragon Quest Vill
(2004], para PS2, es el pnmer juego de la saga
lanzado en todo el mundo, y a Espaia llegd dos
afos después con el subtitulo de El Periplo del
Rey Maldito. Mejorando el sistema tradicional
de batalla y presentando un mundo tridimen-
sional a base de cel-shading, Dragon Quest VIl
se gana su puesto en el Olimpo de los RPC's, ala
espera de unanueva entrega, que hemos sabido
recientemente que sera desarrollada para Nin-
tendo DS.

Coincidiendo con el lanzamiento de Dragon
Quest IX se lanzaran remakes de Dragon Quest
IV a VI, también para DS y con un estilo visual
acorde a DQIX (Llegaran estavez? -]




SLQUARLEENIX

‘LOS FANS DEL ROL ESTAN
ANTE UN IMPRESCINDIBLE"
PLAYMANIA

"SQUARE ENIX HA BORDADO
UN JUEGO COMPLETO"
MERISTATION.COM

PlayStation.2
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NUMERO DE VERANO NOS IMPIDIO SER PUNTUALES

CON LA INFORMACION DEL €3 2007. PERO NO QUERIAMOS
PASAR LA OPORTUNIDAD DE HABLAR DE ESTA EDICION, SIN
DUDA LA MAS EXTRANA QUE RECUERDAN LOS VIEJOS DEL
SECTOR. UN €3 MUCHO MAS PEQUENO QUE LOS ANTERIO-
RES, PERO GRANDE EN NOVEDADES. TE CONTAMOS LAS
MAS INTERESANTES EN ESTE COQUETO REPORTAJE.

PSP 5 ﬁﬂ?s Iu"er?.

Tu PSP actual te
parecera un yunque

No exagero un apice. Aquellos que
han despotricado por la falta de
novedades en el redisefio de PSP, es por que no la tuvieron en
las manos. La informacién oficial de Sony C.E. dice que es un
19% mas finay un 33% mas ligera, pero parece mucho mas
cuando le echas el guante. De hecho, si no fuera porque
la vimos encendida, habriamos creido que se trataba de
una magueta hueca. ¥ gracias a su nueva salida de video,
podras ver tus peliculas en cualquier TV, con una calidad
bastante notable. La PSP Slim&Lite estara disponible en
Europa a partir del proximo 5 de Septiembre. Kaz Hirai
(President & Group Chief Operating Officer de Sony C.E.)
la presentd en sociedad durante la conferencia de Sony

en Culver City. Se supone que en este E3 la asistencia

iba a estar mas restringida, pero alli

no cabia un alma.

EN PLATA, BLANCO Y
NEGRO Son los tres colo-
"~ res con los que lanueva
PSP llegara al mercado.
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La respuesta de Guerrilla

El grupo de programacion holandés le did en el
hociquillo a todos aquellos que despotricaron
de aquel video del €3 2005, con una demo real
que puso la piel de gallina a media feria. Un dia
antes de la conferencia de Sony CE, Guerrilla

y Sony CE Europa citaron a la prensa europa

en un restaurante japonés para atiborrarlos de
sushi... y mostrarles en vivo y en directo una
fase entera del juego. A estas alturas, seguro
que todos habéis visto (ya sea desde el PC o
desde la PlayStation Store) el trailer que mues-
tra de lo que sera capaz este sobrecogedor
shooter, que convierte a Resistance y otros
FPS en reliquias del pasado. Escenarios reple-
tos de detalle que destruyen ante el impacto
de las balas, explosiones atronadoras en 7.1
Surround, Hellghast Gberinteligentes que reac-
cionan a los disparos como lo haria un jugador
humano... Y para que nadie pudiera sospechar
que aquello era tongo, en un momento deter-
minado pararon la accidn y rotaron laimagen
utilizando el Sixaxis. Todo esta generado por
la PlayStation 3, y el desafio ha sido lanzado: a
ver quien supera esto.

LISTOS COMD DIABLOS Los Helghast nas impresio-

naron por su inteligencia. Se cubrian como perros_

WIIFIT La plata-
forma detecta el
pesa y el centro
de gravedad del
usuario. ¢ Emocio-
nante, eh?

- - L3 - L]
Plasticos y periféricos
Nintendo desveld dos periféricos destinados
aun piblico bien diferenciado. Wii Zapper es
basicamente plastico, pero tras acoplarsele el
wiimote y el nunchaku se convierte en una pis-
tola con la que abatir zombies en Resident Evil:
The Umbrella Chronicles. Wii Fit es una nueva
apuesta Nintendo para captar casuals: una pla-
taforma inalambrica sobre la que realizar todo
tipo de ejercicios: desde yoga a flexiones.

EVA NRSARRE DEL SIGLO KK Nintenda se ha
lanzado definitivamente a la caza del ama de casa.

15 MIN DE DEMD_|

La saga COD se lava la cara... y a fondo
Infinity Ward y Activision apostaron por abandonar la Segunda Guerra Mun-
dial en este nuevo Call Of Duty... y la apuesta les ha salido redonda. Seria
imposible recopilar en este texto todos los premios que se ha llevado en este
€3 Call Of Duty 4: Modern Warfare, y no nos extrafa lo mas minimo. Cinco
minutos de juego bastaban para borrar todas las criticas acerca de la meca-
nica de pasillo de siempre. Los graficos de COD 4 son impresionantes, de un
realismo hasta ahora desconocido en consola. Y lo mejor es que no tendre-
mos que esperar al 2008 para jugar con él, sino un par de meses. En noviem-
bre llegara a las tiendas y podras experimentar par ti mismo la emocidn de
meterte de lleno en combates de guerrillas en el Golfo Pérsico o combatira
unos ultranacionalistas en territorio ruso.




Assassin's Creed

XBOX 360/PS3
Jade nos oculta algo...

La crujiente productora de Assasin's Creed
se llevd piropos en guince lenguas durante
la conferencia de Microsoft, en la que pre-
sentd un nuevo trailer y volvid a despertar
las suspicacias sobre si la aventura de Altair
no se trata, en realidad, de un experimento
de realidad virtual. Y es que esos destellos
que rodean a algunos personajes tienen un
tufo a VR que tira de espaldas...

Metal Gear Solid 4

Guns of the Patriots ps3

Hideo se pirra por el €3

Nunca para de repetirlo. El creador de
la franguicia Metal Gear Solid hizo acto
de presencia en la breve conferencia de
Konami para presentar en inglés (cosa
poco habitual en &l) un nuevo trailer de
MGSU4, que culminaba con el enfrenta-
miento entre Raiden y Vamp.

Como todo el mundo sabe, Kojima
se inspird en Joaquin Cortés para crear
al vampiro danzarin de MGS2, algo que
queda patente en el zapateao que se baila
Vamp sobre las costillas del despreve-
nido Raiden. Pero el video ofrecia muchas
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Pequeno coloso

Tras superar a los cancerberos que guarda-
ban las puertas del hall de demostraciones

de Sony CE America (situado en el hotel Le
Merigot), pudimos probar la primera aven-
tura de Kratos para PSP. Los encargados de
la hazafa han sido Ready At Dawn, autores

del Daxter de PSP. La demo era corta, pero

muy impresionante. Salia un jefazo casi tan
grande como la pantalla de PSP.

cosas mas, coma la aparicidn de Meryl,
Campbell y el inagotable Liquid/Ocelot.
Desgraciadamente, nos quedamos con las
ganas de probar una version jugable, aun-
que el cachondo de Kojima nos emplazé a
volar a Japdn para acudir a la fiesta del 20
aniversario de Metal Gear, donde siibaa
presentar la primera demo jugable. A ella
pertenece la pantalla de arriba, en la que se
puede ver a un vetusto Solid Snake dete-
niendo y cacheando a un enemigo. Qué
dura se nos vaa hacer la espera hasta el
2008. A ver si al menos se animan a meter
una demo en PlayStation Store.

Que poco queda ya...

...para disfrutar de una vez por todas con

el primer juego de Mario para Wii. Super
Mario Galaxy visitd por segundo afio el €3,
a solo unos meses de aterrizar en las tien-
das (podria llegar a Espafia en Noviembre).
Después de sortear la férrea seguridad del
hotel donde hacia las presentaciones Nin-
tendo Espana, pudimos reencontrarnos con
el fontanero, que en esta nueva entrega se
disfrazara al mas puro estilo Super Mario
Bros 3, en un arcade de plataformas en el
que la gravedad tendra un papel capital

en el desarrollo del juego. Preparate para
corretear por planetoides como los de El
Principito, mientras sacudes el wiimote y el
nunchaco comao un posesa.

Chains of Olym




Mario & Sonic en los
Juegos Olimpicos wips

Rivales hasta el fin

No quiero niimaginar los millones de fle-
cos que habran atado los abogados de Nin-
tendo y Sega para unir a Mario y Sonic en
un mismo juego, un acontecimiento ain
mas notable que las propias Olimpiadas de
Pekin. €l fontanero y el erizo extenderan
en la pista olimpica una rivalidad de mas
de quince afios, en toda una sucesion de
pruebas atléticas en la tradicion del clasico
Track & Field. Me hice pasar por mexicano

(no es broma] para poder sortear el control

de Sega Americay ver de cerca el juego,
y eso que ni siquiera dejaban probarlo.
Para eso tenian a una simpética pareja de
empleados de Sega que sudaban a mares
mientras sacudian wiimotes y nunchakus
en pruebas como lanzamientos de mar-
tillo, triple salto o 100 metros lisos. La
seleccion de atletas recoge otros perso-
najes conocidos del universo de Mario y
Sonic, como Luigi, Bowser, Tails y Amy.

Halo 3 xzox360

El rey quiere su trono
Bungie lleva mucho tiempo preparando
Halo 3 y eso puede llegar a pasarle fac-
tura. Viendo la competencia que tendra
que afrontar [Call Of Duty &, Killzone 2 o el
recuerdo de Gears Of War), ya puede haber
hilade muy fino, porque el mercado de los
shooters esta mucho mas complicado que
en los tiempos de Halo 2. Lo que vimos en
el €3 nos gustd, y mucho. Graficamente,
puede que Halo 3 no impresione tanto
como CODY, pero cuenta a su favor con
una jugabifidad endiablada y un diseiio de
escenarios magistral (el nivel de la selva
que nos mostraron era una pasada). Bungie
sabe, ademas, que la clave para triunfar
pasa necesariamente por el multijugador
y ha preparado combates monumentales,
en los que podras customizar tu armadura
atu antojo y crear un video con tu propia
partida y subirla a Live. Para conmemorar
ademas el lanzamiento de Halo 3, Micro-
soft pondra a la venta una Xbox 360 Elite
especial, decorada al estilo Halo.

PS3/ XBOX 360

Terrores africanos

La polémica post-€3 tiene un nombre:
Resident Evil 5. Aunque Capcom sdlo se
limitd a mostrar un video [bastante espec-
tacular, eso si) y el juego no llegara a las
tiendas hasta 2009, las andanzas africa-
nas de Chris Redfield no han tardado en
levantar ampollas. Cuando Capcom decidid
ambientar en una Esparia de azadas, mon-~
jes y oscurantismo la cuarta entrega de 3 .
Resident Evil en este pais nadie se dio por  MALDITA VIRTUAL BOY La fallda
ofendido... al contrario. Nos partiamos el 6onsola de Nintendo hiza estragos en
pecho de risa al ver ese Nissan Patrol de la 105 globos oculares de media Rfrica.
Guardia Civil y esos aldeanos con acento !Este muchacho estuvo hEt hnrgs
sudamericano. Pero que liquidar africanos Jugando ol Teleboser y asi acabd.
poseidas por la plaga de marras es algo
tan politicamente incorrecto que no han
tardado en surgir los mamarrachos que
piden cambios en el juego. Esperemos que
Capcom no les haga caso, porque el juego
tiene una pinta realmente impresionante.
El video muestra a Chris combatiendo en
pleno dia a hordas y hordas de africanos
posesos, que sangran por los 0jos y bus-
can hincarle el diente a algo mas que auna
cebra desprevenida. El sistema de juego,

LO MEJOR, LR SENSRCION DE INMERSION Puede que otros juegos superen a Halo 3 en gréfi- por lo que hemos podido ver en el video,
c0s, pera la sensacidn de inmersidn, de sentirse dentra de una auténtica jungla combatiendo a toda sera muy parecido a RE4: camara al hom-
legion de pequefios mamoncetes alienigenas es insuperable. bro y atiro limpio.
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Un RPG con alma de juego de lucha

Peter Molyneux nos presentd en persona la secuela de su recordado Action
RPG de Xbox, centrando especificamente la demostracion en un elemento
hacia el que, seqiin &l, no suelen enfocarse los RPGS: el combate. Otorgar al
jugador la sensacion de convertirse en un maestro de la espada ha sido la gran
ambicién de Molyneux y de todo el equipo de Lionhead Studios, por medio de
un sistemna tan intuitivo como versatil. ¥, por supuesto, con el mismo grado
de personalizacion del personaje que hizo famoso al primer Fable.

Lost Odyssey
XBOX 360
Lo nuevo de Sakaguchi

€En una de las habitaciones del hotel de
Microsoft nos esperaba una de las sorpre-
sas mas agradables de todo el E3: conocer
en persona al gran Hironobu Sakaguchi.

El creador de la saga Final Fantasy nos
presentd en persona su nueva creacion,
un RPG é&pico, cuyos personajes tienen la
mejor expresividad facial que un servidor
ha visto jamas en un videojuego. En los
combates, en la mas pura tradicion FF,
podras llegar a controlar hasta 5 personajes
diferentes, como pudimos comprabar en
una demo real, hada de video.

Mercenaries 2
War in flames X8 360/PS3/Ps2

Sin Dios ni amo

Un par de semanas antes del €3 tuvimos la audacia de viajar a Los Angeles
para visitar las oficinas de Pandemic y probar en primicia la secuela del monu-
mental Mercenaries, tanto en Xbox 360 como en PS2. Los niveles de libertad
y de destruccidn de la primera entrega se han multiplicado, encarnando de
nuUevo a un mercenario capaz de cambiar de bando con la misma facilidad que
destruye un edificio de diez pisos con explosivo C-4.

BOX 360/ PS3

Tu arma: el terreno

El titular de arriba parece producto de un
redactor borracho en una eterna noche

de cierre, pero es la forma mas exacta de
definir lo que convierte en algo colosal

a este shooter de la factoria LucasArts:
modificar el terreno a tu completo antojo.
En cuestidn de segundos crearas montafias
o haras desaparecer el suelo bajo los pies
de tus enemigos, mientras eliges bando

en una guerra mundial que enfrentara a
jugadores de todo el mundo via on-line.
Sencillamente impresionante. Ya me daréis
larazon en 2008, ya.

¢Obra maestra o puro hype?

No seré yo quien solvente la duda, porque lo gue pude ver en la presentacion
me dej6 mas que satisfecho. Y eso que no soy un fan de los RPG, aunque éste
tiene tanta accidn que casi podria considerarse una aventura-shooter. La
nueva obra de Bioware promete crear una experiencia de juego Gnica para
cada usuario, lo que varia toda la historia con cada decision y cada conversa-
cion. Con Mass Effect no habra guias que te ayuden: tu aventura sera dnica.

5juegazosenl

Y mientras los demas proclaman a
los cuatro vientos que han hecho el
mejor FPS del mercado... ;¢qué hace
Valve? Pues lanzar en una misma
caja cinco obras maestras: Half-Life
2, H-L2: Episode One, H-L2: Episode
Two, Portal y Team Fortress 2. El pri-
mero no necesita presentacion (es
quizas el mejor FPS de la historia).
Portal es un puzzle sorprendente que
juega con portales dimensionales,
mientras que Team Fortress 2 es
pura adrenalina multijugador.

LOCOS POR PORTAL Valve cambiard para
siempre tu percepeion de los puzzles... y de las
dimensiones. Tan raro como apasionante.

e &



BioShock es un shooter como ninguno otro que hayos

jugodo, cargodo de armas y tdcticas nunco ontes vistos.

Obviomente, tendrds un arsenal o tu disposicion, desde sencillos
revdlveres o lanzamisiles y lanzallamas, pero también te
verds obligodo o alterar genéticamente tu ADN para crear
un arma adn mas letal - to. LOS PLASMIDOS
INYECTABLES te otorgon poderes infames: propaga corrientes
eléctricos en el ogua para electrocutar moltiples
er\emigos, DEJALOS CONGELADOS y destriyelos con

un golpe de llave ingleso, o crea un enjombre de avispones de atoque

Un shooter mejorodo geneticomente.

bioshockgoame.com

31/08/2007

con tu propio carne mutodo.
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LA MALA NOTICIA DEL RETRASO, | A QUE HA HECHO MALDECIR A MUCHOSE,
INCLUSO, RENECAR AL FAN LLORON, NOS PILLO RECIEN LLEGADOS DE NUEVA
YORK. DE COMPROBAR, PRECISAMENTE, EN QUE ESTADO SE ENCONTRABA GTA.
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Podéis imaginar Ia cara de bobos que se
nos quedd. La mia, especialmente, ya
que, para qué negarlo, llegué a Espana entu-
stasmado con el primer contacto serio y con
cierta profundidad que hemos tenide por
aqui con el juego gue aspira a ser, en palabras
de Hosi Simon, de Rockstar, «la aventura de
gcc16n definitoria de la nueva generacions.
La gente de Rockstar nos ensefd una
demostracion de casi 45 minutos que jugaren
para nosotros dos veces. Primero para empa-
parnos, luego para explicarnos. Y GTA IV lucia,
cuando faltaban tedricamente nada mas que
un par de meses para su lanzamiento, conde-
nadamente bien, Es cierto que faltaban cosas
por implementar: gran parte del sonido y la
banda sonera, doblaje en algunas secuencias...
con algdn bugincdmodo también nos topamos

durante la demostracién. Nada hacia presagiar,
no obstante, que el juego acabarfa retrasado
hasta fechas tan lejarias camo, al menos, abnl
del ario que viene

Hay quien sospecha que el retraso tiene
que ver con la version para PS3 [el GTA IV que
vimas en Nueva York corria en una 360, asi que’
no podemos saber en qué punto se encuen-
tra la versidn para la consola de Sony), y tam-
bién que se trata de cuestiones de pura estra-
tegia de lanzamientos [coincidencias con otros
grandes titulos, conveniencia de lanzar en un
afo fiscal u otro, etc.). Luego estan las plafiide-
ras del fandom a las que les daigual el por qué
pero gue arremeten contra Rockstar suceda lo
que suceda. Pero a estos, ni caso

Sea como fuere, GTA IV no saldra en octu-
bre de 2007. Dea! with it, que dicen por alla

Puedo entender las rabietas de nifio ignoran-
tdn por no tener su juego este ofoilo, pero
también puedo contaros que la espera, visto
lo visto con estos ojitos que me dio mi madre,
merecerd la pena.

Ese alguien especial
Looking forthat someone special fue el
segundo trateede GTA IV. Con &, Rockstar, de
nuevo, le di6 lavuelta alatortilla Ya no se trata
de un mero simulador (rbano e nueva gene-
racion, sino de un relato policiaco ambientado
en un entorno gue promete un realismo -gue
no naturalismo- casi obsesivo

Un gira inesperado, casi contotal sequiidad.
Las caras de satisfaccion del equipo de Rogks-
tar que nos pusc el trailer en Nueva York fun
dia antes del estrens mundial.. & uo lo Vi ©
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* MUNDO GELULRR EL TELEFONG MOVIL

LOS REDAGTORES DE
HTREME SI VAN A MUSEOS

Como no podria ser de otro modo, vaya.
Fue una revelacion un poco preocupante

la que nos hizo Ana, de Take 2, al volverse
loquita cuando le dijimos que queriamos
ir al Metropolitan Museum en nuestro dia
libre. ;Como? ;Que ningdn otro redactor
del sector te ha querido acompanar a un
museo? Afortunadamente, ahi estabamos
nosotros, cuales caballeros de brillante
armadura de la cultura pedantona para
meter el dedo en otra llaga mas del sector.
Vayan a museos, hombre, vayan... Y lean.

® antes que vosotros) mientras este redactor
se dejaba sorprender y emocionar evidencia-
ron, por un lado, lo facil que es dirigir a los af1-
cionados en la direccidn mas conveniente, y,
por otro, lo calculadisimas que tiene Rocks=-
tar las expectativas en torno a GTA IV y qué
hacer con ellas

El juego, pues, no va a ser el mero simula-
dor de violenta realidad urbana gue muchos
anticipaban. Y aqui, seguramente, deberia
incluirme a mi mismo: en mi andlisis de Crack-
down (Xtreme n. 172) me atrevi a aventurar
que era probable gue ese fuera el camino que
el género de los entornos abiertos sequiria. Sin
guiones férreos, trasladando el epicentro hacia
la jugabilidad emergente. ¥ mira por donde,
llega Rockstar y construye un nuevo GTAen el
que {3 historia tiene un peso enorme, arropan-
dola, eso si, con un entorno de realidad simu-
lada gigantesco v, claro, también emergente.

«Este es el juego gue esta gente [el equipo
creativo de GTA] siempre ha quendo hacer,
con el gue reexaminar y redefinir el género que
ellos mismos crearon», nos dijo Hosi. ¢Mera
palabreria?

Narrar y simular
Lo cierto es que mi primera reaccion cuando
arrancé lademo en las oficinas de Rockstar en
NY fue pensar «Diablos, pero es que sfes un
GTA». Lo cual nos lleva a vanas conclusiones
NGmero uno: pese a usar un nuevo motor,
el mastodontico RAGE, y correr en maquinas
de nueva generacion, el arte y disefio perma-
necen fieles a la serie. €sa es lo que el pnmer
teaser parece que hizo olvidar a unas cuan-
tos aficionados, y de ahi algunos «buh» conel
segundo. Seglin Hosi, «el equipo sigue siendo
practicamente el mismo desde el principio
de (a serie, desde el director de arte hasta el

tipo que se encarga de las fisicas». La con-
tinuidad no deberia sorprender a nadie. Pero
i sensacion, mas que por el aspecto grafico,
se debit a la atmosfera general del juegoy su
dinamica, que Incorpora cambios importan-
tes, pero que en lo sustancial parece practica-
mente intacta

A estas alturas todo el mundo sabe que [a
historia gira en torno a Nica Belic, un inmi-
grante de los Balcanes que llega a Nueva York
buscando a alguien. Los primeras movimien-
tos de Belic siguen siendo un mistero, pero
pronto, como vimos en la demo, entrara en la
dinamica propia de GTA: moverse por los sub-
mundos del crimen, tratar con polis corrup-
tos e ir aceptando misiones gue contribuyen
a su bisqueda

Misiones, una caracterisitica por lo visto
impepinable de {a serie. Frente a un mundo
explorable descomunal (una Liberty City aima-
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gen de Nueva York en la que, para la ocasion,
se ha nombrado cada barrio de forma refe-
rencial, pero también todas y cada una de las
calles..), el personaje principal sigue recibiendo
encargos o pistas de terceros que desembo-
can en misiones. Ahora bien, ya desde el pri-
mer minuto de demastracidn vemos un cambio
importante: Nico recibe una llamada a su movil
(un poli corrupto que le chantajeay le pide un
incémodo favorcillo] e, inmediatamente, es él
el que busca un nimero en su agenda y [lama
aun colega traficante de armas.

Segunda conclusion: la interaccidn con el
mundo sera mas profunda. Nico tendrd una
serie de conocidos, Y debera ir cuidando su
relacidon con ellos. Ademas, 1ra haciendo nue-
vos contactos, que también debera cultivar.
No estamos ante un sistema de pasos para
alcanzar objetivos (ve a tal cabina y recibe el
encargo), sino de una rutina que debe asimi-
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lar eljugador. €s uno de los cambios sustancia-
les en la mecanica que Rockstar quiere intro-
ducir en GTA IV. Se trata, en ultima instancia,
de afadir inmediatez a la simulacién: la fisto-
ria se ambienta en 2007. Algunas cosas han
cambiado y esto afecta a aspectos vitales del
Jjuego. Por ejemplo, el tema de las armas, que
ya puede haberse intuido: en GTA IV adquirir
armamento no sera tan sencillo como entrar en
un tienday soltar billetes. Habra que recurrir al
mercado negro, lo gue implicatenery mante-
ner los contactos adecuados.

Mas dosis de realismo: los coches seran
algo mas complicados de robar [vimos a Belic
tardando un tiempo considerable intentando
arrancar un coche moderno], la presencia
policial sera notable [y s1 habéis estado en
Nueva York, ya sabéis que esto es completa-
mente real), y las persecuciones, mucho mas
encarmzadas. )

Ji wwlreviscaxtreme.com
A

CUAL ESTA GENERADA POR EL
f&mmn DEL JUEGO?

0s aseguro que una de estas dos ima-
genes lo esta... Bueno, vale, me infor-
man que nos hemos quedado sin
patrocinador parael concurso, asi que
diré [averdad: ilas dos lo estan!

¢No me creeis? Hacéis bien, pero
RAGE realmente hace honor a una ciu-
dad tan absolutamente espectacular.

ARE YOU LODKING
| AT ME? HICO BELL,
| ELAMIGODELOS |
- NINOS, L TERROR
- DELAS NENES, L
. PROTRGONISTRDE

GTAIV. ;

GTAIV ASPIRAASER LA
AVENTURA DE ACCION QUE
REDEFINA EL GENERO EN LA

NUEVA GENERACION.
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© Cambiatambién este fltimo aspecto de
formaewvidente: yano se trata deiracumulando
estrellas y viendo como eltamano de los coches
de nuestros perseguidores aumenta. GTAIVha
adoptado un sistema que nos recuerda a Dnver,
con la policia estableciendo un perimetro de
bisgueda del gue tienes gue huir, y que tendra
mayor o menor tamano en funcion del crimen
o crimenes acumulados. Lo interesante, segun
Rockstar, s que los agentes iran actualizando
la informacion que tienen sobre Belic segin
este sea visto o cambie
de aspecto o medio

de locomocion,
El mundo de

DE VISITA POR
LIBERTY CITY

La ciudad que Nico Belic pretende poner
patas arriba esiuna fiel representacion,
parodica aratos, referencial siempre,
de Nueva York. No es, ni mucho menos,
la primera vez que un titulo de la serie
GTA se ambientaen Liberty City, pero
seguramente serala primera vez que
larepresentacion seatan sobrecoge-
dora: todas las calles de laiNueva York
real presentes y renombradas, asi como
todos sus barrios.

Recorrer Liberty City en GTA |V
supone, como en un auténtico paseo
por laGran Manzana, experimentar
unaextranay muy urbanita emocion
ante interminables avenidas a modo de
canones formados por imponentes edi-
ficios salpicados de ventanas, dejarse
asombrar por los jugueteos de la luz
entre las estructuras y preguntarse
como demonios puede ser tan bonita
la paradojica mezcla entre vegetacion
exhuberante y cemento edificado.

GTA IV tendrd, ademas, su prapia Internet
Pudimos echarle un rapido vistazo cuando
Belic, con el encargo de asesinar a un abo-
gado de prestigio que va tras un poli corrupto
que a su vez chantajea a Belic, se acercaa un
cibercafé para enviar un cumculum al bufete y
conseguir una entrevista de trabajo. No solta-
ron prenda sobre |a Red los chicos de Rockstar,
pero al parecer navegar servira como comple-
mento a las misiones, aportando informacion
y también dosis de humor

Rockstar y la Rabia

La principal inspiracion confesa de Rockstar
en el desarrollo de GTA IV es la propia cludad
de Nueva York. Sicon las entregas para PS2 el
objetivo era explorar la tecriologia para simular
libertad, GTA IV pretende alimentar el con- ©
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Tu pueblo ha sido perseguido durante generaciones y tu padre ha sido secuestrado.
Tu tnica esperanza es un arma mortal Hegada del cielo.
sAprovecharas su poder celestial contra el rey invasor v su eiercito?
sSalvaras a tu gente y te convertirds en una leyenda?

i gl sy

;0 dejards que la venganza te consuma antes de que la Espada Celestial lo haga?

Heavenly Sword, disponible en Septiembre solo para PlayStation 3

www.heavenlysword.com
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€n Rockstar no solo pare-
cen decididos a incremen-
tar el realismo en cuanto a
armas se refiere, sino que
tienen un cambio jugoso
preparado. Ya no esque
cada disparo suene como
el auténtico fin del mundo
-especialmente silo hacen
a tus espaldas durante la
huida- sino que hanintro-
ducidoun sistema de pun-
teria y cobertura, con cierta
similitud con Gears of War,
totalmente inesperado.

== | ELOBJETIVOVANOES
S e®  £XPLORAR LAS

POSIBILIDADES DE LIBERTAD,
SINO SIMULAR AL DETALLE

© cepto de «vivir en el mundo del juego». La
historia que se cuenta es vital como lert-motiv
de la simulacién, y los cambios que hemos ido
mencionando hacia un realismo mas Inme-
diato son parte de sus herramientas. €n cuanto
al escenario, més alla de los apuntes ya hechos,
hay gue recalcar desde ya que a importancia
visual de GTA IV no esta en los primeros pla-
nos, sino en los fondos.

El motor RAGE, gue a todos deja con labaca
abierta enTable Tennis y, luego, en el pnmer
trailer deljuego gue nos ocupa, es capaz de una
exhuberancia notable, pero en GTA IV impre-
siona especialmente por lo gue s capaz de
mover y desplegar en pantalla, desde decenas
detransedintes que parecen vivir su propia his-
taria auna uminacionimpresionista que deja
literalmente boguiabierto. Y s1miramos haciael

fondo de la calle, o por encima de los tejados,
no vemos escenarios difuminandose, sino hon-
zontes naturales y edificios plagados de venta-
nas que se nos antojan todo lo fieles a la reali-
dad gue puede conseguirse hoy dia.

Tercera, Gltima y concluyente conclusian:
la simulacion juega a tres niveles en GTA IV.
La niarracion de una de las muchas historias
que acontecen en La Gran Giudad, la expenen-
cia vivida de las acciones posibies y la inmer-
si0n en un escenario gue luce, suenay trans-
pira como uno real.

He de confesar que estoy un poco asustado
con GTA IV. Si tan solo una demo ya da para
habtar largo y tendido, no quiere niimaginar o
gue supondra analizar el juego final ¢Laaven-
tura defimtoria? No sé. Algo increiblemente
mastoddntico, sequro que si. (-]
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FINAL BOSSES LAS PELEAS CON
LOS JEFES, CON SU

CARACTERISTICA MECANICA OE

RLIADOS NUEVOS MERCENARIOS ALIADOS HARAN SU
RPRAICION EN PRIME 3_

Lanuestra es unaindustria esquizofré-

nica, gque parece necesitar de una sen-
sacion permanente de novedad pero que, al
mismo tiempo, apoya sus cimientos en valo-
res solidos, inmutables: sistemas de juego y
mecanismos lidicos que apenas giran, como
enormes ruedas dentadas, con cada iteracion
tecnologica.

Metroid es uno de los pegotes de lubri-
cante mas veteranos que encontramos en
estas ruedas dentadas... y da gusto ver como
continda haciéndolas girar. La serie, que data
de los tiempos de los 8 bits, tiene ya veinte
anosy ha conservado casi intactas sus carac-

teristicas mas destacables para alegria de su
nutrida parroguia de seguidores.

Las cosas de Samus

Nintendo nos invité a conocer de primera
mana laterceraentrega de laserie Prime, de
titulo Corruption, final de la trilogia y primera
entrega de las aventuras de Samus Aranen a
nueva maquina de Nintendo. El tipico cielo
gris europeo nos recibid en nuestra llegada
a las espartanas oficinas que Nintendo tiene
en Frankfurt. Allf, tras las presentaciones de
rigor, se nos condujo hasta una sala donde,
COMO en una especie de sueno erotico de

—
—
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todo buen samusofilo, se disponia una hilera
de monitores a nuestra entera disposicion
donde podriamos probar can toda tranquili-
dad dos niveles completos del juego.

El primer nivel transcurre en la Olympus,
nave nodriza de la Federacion Galactica,
donde |a ayuda de Samus es requerida para
contrarrestar l[ainfeccion virica gue los pira-
tas han provocado en las defensas de la nave.
Unavez mas, la pobre Samus continla siendo
esa especie de gafe galactico alaque, donde
guiera gue vaya, acompanan los problemas.

Segun nos contaron, la accion de Metroid
3: Corruption transcurre dos. meses des- @
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CSI - CONTERT SENSITIVE
INTERRCTION

Con este rimbombante apelativo han bauti-
zado los chicos de Retro Studios el uso que
Metroid Prime 3: Corruption hace de las parti-
culares funciones del mando de la Wii. El wii-
mote no nos servira Gnicamente para apun-
tar el arma de Samus, sino que, en ocasiones,
se convertird en una extension de nuestro
brazo con la gue podremos manejar diferen-
tes mecanismos y dispositivos. Asi, abrire-
maos puertas, manejaremos nuestra nave, lan-
zaremos el arpon... Puede que no sea un gran
aporte a la jugabilidad del titulo, pero es un
inteligente aprovechamiento de las capaci-
dades de la Wii que, al crear un vinculo casi
fisico entre el jugadory el entorno que rodeaa
Samus, refuerza la identificacion con éstayla
sensacidn de inmersion en el juego.
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& pués de los hechos narrados en 13 anterior
entrega, Echoes. La histofa, en la que vuel-
ven a aparecer los misteriosos Chozos, pro-
fundiza en los origenes de la energia Phazon,
respansable de 13 corrupcion de varios mun-
dos y de [a propia Samus que, Una vez mas,
tendra que verse las caras con su némesis,
Dark Samus.

£l primero de los Prime, al adaptarse a un
motor 3D, supuso el casi total abandono de
la mecanica de plataformas: nacia asi una
saqga de aventuras y exploracion donde la
interfaz en primera persona refuerza la sen-
sacion de soledad del jugador, que recorre
enormes escenarios de forma no-lineal, pro-
gresando poco a poco a medida que explora

cada rincon del entorno y descubre as cla~
ves de unas tramas complejas y bien escri-
tas. Asi, nos extrand un poco que el primer.
nivel de este Corruption tuviese cierto tono
de shoaoter, quizas pecando de |a necesi-
dad de mostrar y explicar al jugador el nuevo
manejo de Samus. £l wiimote hace un exce-
lente trabajo a la hora de meternos en la piel
de I3 heroina mas melancalica del medio: con
un mando moveremos al personaje, y con el
otro apuntaremos y accionaremos las armas
(que mejoraran de forma apilable, como en
el Super Metroid de 16 bits) y equipo, donde
resulta destacable el uso del arptn con el nun-
chaco, un juego en si mismo y una excelente
manera de hacer el ridiculo en pablico.

LR INTERACCION DE
SAMUS CON EL ENTORNO,
UN PILAR DE LA SRGA,

ESTE SISTEMA

‘Jl‘“\\\

NADA DE GIMMICK
L. MANEJO BEL ARPON
MEDVANTE EL (JIMOTE
£5 FRANCAMENTE
I IVERTIO0
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PRODUCCIONES
©  Elnuevointerfaz mejora, que no poten-
cia, la faceta de shooterdel juego, al hacerla
tremendamente accesible para jugado-
res novatos. Al mismo tiempa la dificultad
aumenta, al poder seleccionarse un modo
de disparo totalmente manual, free lock,
que pondra a punte nuestro pulso, punteria
y sangre fria.

Por si fuera poco con lareformade lainter-
faz, el aspecto grafico de Metroid Prime 3:
Corruption también ha sido mejorado con
respecto a sus precedentes en GameCube,
destacando el buen uso de transparencias.
No podemas decir gue estamos ante un juego
graficamente alaGltima, perolo cierto es que
los escenariosy el disefio de enemigos de la
serie Metroid dejan a la altura del betun a pro-
ducciones donde la obsesion por la poten-

NARIOS Y DISENO DE ENEMIGOS DE LA
SERIE METROID D-:J;-D -\ LAALTURA DEL BETUN A

ONADAS POR LA POTENCIA

cia bruta y el nimero de poligonos parecen
primar sobre la direccion de arte o la simple
coherencia estética.

Asi, completamos el primer nivel de la
demo, en el que |a exploracion en solitario de
tineles infinitos, ya sea a pie o en forma de
esfera, vuelva a estar presente. Tras la consa-
bida pelea con el espectacular boss final, se da
paso a una segunda fase ya si de estilo pura-
mente Metroid: escenarios decadentes, soli-
tarias civilizaciones en ruinas y exploracion no-
lineal... conunexcelente uso del arpon a modo
de tirolina de mecanica plataformera.

Tras lo visto, creemos que Corruption puede
hacer las delicias del fan: el excelente aprove-
chamiento de las funcionalidades de [3 Nin-
tendo Wii mejora una serie de solidos valores
gue continuan intactos. o

Isa[xs ] 8 gy

ZERO MISSION UN
AEMAKE DEL PRIMER
= \ETROID PARAGBA

2004)_

The End

TIME D136

" MACIZA. EL PRIMER METROID ANADIA UNA CANTIDAD INESPERRDA DE CARNE A LA VISTA

nuevos niveles, pesg a Ia desconfianza inicial.

BHE VE HISTORIA DE ME TRD"J

del enfrentamiento entre Samus Aran y los Metroids

iy ratas Espaciales se remontaa 1986, afo en el que se publica
ra NES el primer titulo de la serie. El juego fue de los prime-

ementar un slstema de contrasenas para guardar el
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RECGORD A LA SORPRESA D DESCUBRIR QUE SAMUS, EL GUERHEHU DE METAL, ERA UNA
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Atento. Algo turbio se esta cociendo en Capital State. Nuevas bandas
de gangsters han aparecido de nadie sabe donde y tenemaos que acabar
con ellos. Pillaremos a esa escoria a pie, en helicopteros o saltando
desde coches a toda velocidad. Pero tranquilo, tenemos un equipo de
sicarios preparado para hacer el trabajo sucio. Ahora, salgamos ahi
afuera y repartamos un poco de Justicia Extrema.
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pursuitforce.com  svm=rge.




HA SIDO LA'NOTICIA MAS TRASCENDENTAL DEL ANO EN MATERIA

DEVIDED JUEGOS: ROCKSTAR DECIDE
I'RAS LA DECISION DE LA BBFC BE NO £

0 DISTRIBUIR MANHUNT 2
LIFICARLO. UNA SITUACION

DE CONSECUENCIAS IMPREVISIBLES Y ENNINGUN CASO POSITIVAS,

Antes de repasar qué nos ha llevado

hasta esta lamentable situacion, deje-
mos clara una cosa: lo que ha sucedide con
Manhunt 2 nos repugnay atemoriza a partes
aproximadamente iguales. No vamos a entrar
en la cuestion acerca de si es defendible o
no el querer jugar a un titulo ultraviolento,
excesivo, grotesco y salvaje como Manhunt
2, parque solo el hecho de plantearse dudarlo
NOSs parece pasmaoso.

Puede que no todos los lectores de estas
lineas tengan la mayoria de edad legal. Desde
luego, quienes las han escrito i, y reivindican
su derecho, no ya inalienable sino absoluta-
mente logico adisfrutar de cualquier producto
de ficcian. Eso incluye alos que les pongan en
la piel de un asesino y les obligue a replicar
actos horrorosos. Eso incluye tambien obtener
una clara satisfaccion morbosa en contemplar
como un personaje ficticio le sierrala cabezaa
otro personaje ficticio, y luegousa la cabezade
suvictimacomo un baldn de fitbol. Porque les
Vamos a contar un secreto:

€n Rockstar no hay ningln psicopata peli-
grososo. No es que los conozcamos intima-
mente: es que para poner en marcha un pro-
yectotan mastoddntico come un videojueqo,
por muy salvaje:gue éste sea, no'sola no hace

falta estar loco. €s.que hay que estar espeluz-
nantemente centrado.

Asi que Xtreme reivindica aguiy en cual-
quier otrositio el derecho inalienable de los
adultos cuerdos a divertirse:.con cualguier
[«cualguier» es un término muy amplio, lo
sabemos: incluye a todos) producto de fic-
cion condebido por creadores igualmente
cuerdos. Todos juntos'y de la manita, muy
€n su sano juicio, exigen que sino es mucha
molestia, dejen de tocarles los.cojones.

Qué ha pasado exactamente
Brevemente, porque estainformacion, a dife-
rencia del resto del articulo, esta alalcance de
cualquiera con una'conexion a Internet: Rock-
star anuncio enel primer trimestre de 2007 el
lanzamiento de Manhunt 2 para PS2, Wiiy PSP,
secuelade su titulo de 2003 con el que guar-
daria semejanzas solo mecanicas y estéticas,
no argumentales.

La decision'sorprendio:a muchos: el primer
Manhunt no'habia sido un'éxito de pablico, Sin
embargo, laridicula polémica que lo roded (se
le responsabiliza durante meses en laprensa
sensacionalista britanica de ta muerte de un
chaval, hastaque se descubrid que el dueno del
juego era... lavictima] lo:acabd convirtiendoen

!

_JOHN TONES & BURGUNDY

un juego de culto. Su sordidez sin parangon y
sy estetica sin concestones ni alivios humo-
risticos de tres al cuarto [e doto de un halo de
producto valiente, excesivay radical

Poco antes del lanzamienio de su secuels,
Rockstar comienza alanzar enigmaticos trai-
lers y permite que parte de la prensa pruebe
eljuego. El supervillano Jack Thompson, bajo
suidentidad secreta de abogado defensor de
los derechos civiles inmerso en una cruzada
contralaviotenciaen los videojuegos, acentia
suya abundante retahila de demandas y con-
trademandas contra Rockstar. No 0s vamos
a aburrir con detalles que, por otra parte, son
pUhlicos y notorios, pero pengamas un ejem-
plo de la guerra Thompson-Rockstar tan gro-
tesco que aparece hasta en la Wikipedia: la his-
torica cadena de hamburgueserias Wendy's
iba a regalar juguetes inspirados en titulos de
Wii en una promocion. Los juegos eran Super
Mario Galaxy, Excite Trucky Wii Sports, pero
Thompson asegurd en una carta abierta a la
direccion de Wendy's que sefian poco menos
que complices indirectos de todos los males
que produjera el consumo de Manhunt 2... solo
porgue éste también iba a aparecer para Wii.

£n junio, la BBFC britanica se pronuncio
acerca de Manhunt 2 cuando el juego estaba
a punto de saiir a la venta (y tanto: la version
de review ala que llegamas a jugar tenia hasta
subtitufos en nuestro idioma). No le otorgaria
una calificacidny, por tanto, la venta de Man-
hunt 2 en el Reino Unido quedabailegalizada.
Otros comités censores de tado el mundo
comienzan a dar su opinion: lairlandesa IFCO
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también se niegaa calificar el juego, y la norte-
americana ESRB |e adjudica uno de sus sinies-
tros «Adult Only», poco menosque una prohi-
bicion empirica, ya que importantes comercios
estadounidenses se niegan a vender productos
con esta calificacion, gue practicamente sélo
recibe el cine parnografico.

Laindustria se pronuncia: Sony y Nintendo
aseguran [y no hace falta quelojuren) que ng
estan dispuestos aque en sus consolas aparez-
can juegos de esta categoria, y abrazan encan-
tados las decisiones censoras, para perder de
paso una oportunidad preciosa de apoyar a

Rockstar y demostrar a los medios de comu-
nicaciony alas juntas censoras que laindustria
del videojueqo es paderosay, sobre todo, que
confiaensimismayen sus creadores para lan-
zar productos madures. Y, por el camino, tam-
bien pierden la ocasion de comunicarselo alos
jugadores, aguienes sin duda les gustaria pen-
sar, por unavez, que estaindustriano esta dni-
camente en manosde descerebrados.

Las Gltimas neticias acerca deljuego liegan dos
diasantesdel cierre de este nimero: mientras que
en Reina Unidoy, por extension, Europa; el juego
sigue paralizado mientras se espera la resofucion

L h

delrecurso que Take 2 hainterpuesto aladecision
de la BBFC, Manhunt 2 aparecera en una version
mutilada en Estados Unidos con la calificacion M,
para mayores de 18 anos. Disponible en todas las
tiendas, pero con una censura gue no sabemos
hasta donde llegara.

¢Es paratanto?

Manhunt 2 cuenta la historia de Danny Lamb,
un cientifico que trabaja en un experimento
del Gobierno de control mental, el Proyecto
Pickman. Pero la polémica sobre sus méto-
dasy problemas conla financiacion acaban @
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© conelproyecto, yDanny, que estaba parti-
cipando como conglillo de indias, es encai
celado enun manicamio. Le acompana Leo
Kaspet, ex-soldado experto en infiltracion y
asesmato traicionero que tambien ha partici
pado en los experimentos. Seis anos despues,
una tormenta provoca una fuga masiva en el
manicomio y el amnesico Danny, acompa-
nado de un desbocado Leo, salen para reen-
contrase con un furbio pasado. El que com-
parten ambos.

Manhunt 2 no tiene retacion arqumental
con el perverso analisis sobre el sadismoy la
mirada del primer Manhunt. Pero hereda cierto
ambiente voyeurista (todo eljuego estainmerso
enuna fascinante estatica televisivaquelo lleva
aterrenos visuales de cierta experimentacion)
y la mecanica de eliminacion de enemigos en
las fases de sigilo: el jugador armado debe ace-
char alos cazadores pulsando unodelas gatillos.
Cuanto mas tarde en sollarlo, mas brutal sera la
ejecucion, hasta Lres niveles de contundencia

Elresultado no es tan sangriento €omo, por
ejemplo, Gears of Woar, dende los cadaveres de
los enemigos quedan literalmente reducidos
apulpacon la sierramecanca, Agu se produ-
cen muertes violentas hasta un grado cierta
mente estratosférico, desde [ego, pero nada
que exceda ellimite de lo soportable. Al menos
en la version PS2, porgue la version Wii...

La version Wil &s otro/cantar.

€l gesto de |3 muerte

Argumentaly graficamente identica a su'pre-
decesor, posiblemente es [a version progra-
mada para Nintendo Wii la verdadera cau-
sante de Loda estapolémica. Primero, porgue
Nintendo sigue siendo Nintendo. Segundo,

CIONAL LAVADD DE CEREBRO GUBERNA-

MENTAL. QUE TIEMPOS..._

por et uso del wiimote para llevar a cabo tas
gjecuciones.

Hasta ahora, hernos usado este mando para
pescar, cocinar, jugar al tenis o a los bolos,
Nunca lo hablamos usado para, por ejemplo,
abrir un craneo con un serrucho oxidado: las
ejecuciones en Wit no solo exigenque eljuga-
dor simute estar cometiendo actos horribles
con su mando, sino que son extremadamente
intuitivas. Asi, las instrucciones que aparecen
en una esquina de {a pantalla ayudan, pero lo
cierto es que tados sabemos exactamente qué
movimientos hemos de realizar para rebanarle
el cuello aalguien [y guedarnos con su cabeza
detrofeo).

No es de extranar gque esta version del
juego sealamasincomoda parala BBFC. £n su
momento, atodos nos sorprendit gratamente
que Nintendo permitieraun juego como Man-
hunt 2 en su consola, perc aguella sensacion
duro bien poco: No es nada dificil imaginar lo
que debio pasar por la cabeza de los censores
y de 1a prensa sensacionalista cuando descu-
brieron la fisicidad de la version de Wii.

Porlodemas, el juego solo se diferenciade
suwversion para PS2 en que las pruebas de sigilo
exigen un pulso deaceroy en alguna que otra
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LA VERSION DE MANHUNT 2 PARA NINTENDO WII
E HA SIDO, POSIBLE E INDIRECTAMENTE, LA
AUTENTICA CAUSANTE DE LA DEBACLE DEL JUEGO

filigrana grafica de la nueva generacion. Pero
todos sabemos que su verdadero atractivo
tiene que ver mas con el serrucho oxidado

Muerte y destruccior
En Xtreme hemos jugado a la versin definitiva
de PS2. Integra. €l resultado casi nos enfoquecié:
Rockstar no solo concibi6 un juego violento [mas
que su predecesor, gracias a la ampliacion hacia
extremos horrorosos del catalogo de armas blan-
cas). Ha llevado al extremo, también, la meca-
nica paranoica del primer Manhunt, al ennque-
cerlo con un inteligentisimo uso de todos los
recursos expresivos a su alcance: el sonido [en
ese aspecto, ya el primer Manhunt no merece
un adjetivo por debajo de «revolucionario» ), la
gestion del control, el disefio del escenario, el
cuidado guitn

Manhunt 2 juega continuamente a que-
brantar los asideros sensoriales del jugador: no
solo la neblina de estatica televisiva del juego

o0 el gimmick argumental que los jugadores
mas avispados adivinaran a las pocas horas de
juego. Hay fases en las que Danny va sedado o
drogado y flashbacks terribles que asaltan al
protagonista en cualquier momento. Esta sen-
sacion de irrealidad, definitivamente ligada al
argumento relacionado con las sustancias psi-
coactivas, se transmite al jugador, que descu-
bre que puede manipular lo que le rodea para
avanzar. Puede hacer ruido para alejar o atraer
a los cazadores a su escondnjo, puede apro-
vechar fuentes de ruido [motores, helicopte-
ros, sirenas) para moverse sin ser escuchado
€n una fase que transcurre en un burdel, debe
escuchar a una pareja fornicando en la habi-
tacion del al lado. Cuando sus gritos sean mas
fuertes, Danny podra romper una ventana sin
ser descubierto... y nada de esto se explica,
todo lo descubre el jugador por si mismo.
Manhunt 2 es un juego excesivo, y por eso
mismo es inofensivo: juega a declarar un amor

incondicional que roza |3 obsesion con sus pro-
pios topicos. Medicos deformes con serruchos
oxidados, sotanos de locales sadamasoquis-
tas donde enmascarados filman snuff movies
Manhunt 2, como el nivel de maximo sadismo
de las ejecuciones de Danny, es consciente de
que se esta pasando de la raya, y desde el pri-
mer momento se lo deja claro al jugador, que se
inquietara cuando corresponda [las secuencias
en las que Danny visita su antigua casa, ahogado
por s flashbocks mas terribles del juego) y que
estallara en carcajadas en los momentos mas
enloquecidos (no podemos resistirnos a contar
éste: Danny decapita a un enemigo para maostrar
su cabeza cercenada ante la mirilla de una puerta
yentrar aun club)

Manhunt 2 es,y 0jala to comprobéls algun dia,
un juego mucho mas sutil e inteligente que la
mayoria de FPS en alta definicion que jugamos
cada mes. En uno de los Gitimos niveles, here-
dero de un memorabifisimo fragmento de Max
Payne 2, Danny se interna en un estudio de tele-
vision en el que se filmd lo que el creyd que era
su mente. Asi es Manhunt 2. Consciente de sus
excesos y con un (nico pecado: creer que al otro
lado habia suficiente madurez como para ser dis-
frutado desde varios niveles
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Censura, hipocresia y f mentiras
en los videojuegos

ANO TRAS ANO, LOS VIDEOJUEGOS SE CONVIERTEN EN UNA
ALTERNATIVA DE OCIO CADA VEZ MAS PODEROSA. DEMASIADO
PODEROSA PARA LOS AUTOPROCLAMADOS GUARDIANES DE LA
MORAL, INCAPACES DE DESVINCULAR LOS CONCEPTOS «JUEGO» €
«INFANTIL» SUS AIRADAS PROTESTAS LLEGAN A ALTAS ESFERAS
POLITICAS GRACIAS A TRISTES COINCIDENCIAS. DE SUS ESFUERZOS
SURGE ESTE RETABLO DE JUEGOS MALDITOS, TITULOS QUE SE HAN
ACABADO CONVIRTIENDO EN VERDADERAS L EYENDAS NEGRAS.

_BEN REILLY



LOS AJUSTICIADOS

En 1999, José Rabadan, de Murcia,
mataba a sus padres y hermana con una
katana. Diarios de todo el pais y Antena
3, en su clspide sensacionalista, crufica-
ron al juego al que, en su rigor, calificaron
como «una aventura sangrienta donde
el protagonista despedaza a sus enemi-

rfian carnaza. El crimen de Rabadan sirvid
para estigmatizar a los videojuegos hasta
hoy dia, gracias a los pazguatos informes
de Amnistia Internacional o a rigurosos

estudios de ciertas periodistas carpeto-

vetdnicas. Pero el dinero manda: los tele-
noticias son tan hipocritas como para dar

gos con su espada». Se habia enfriado
el rastro de sangre y morbo del crimen
de Alcasser (1992] o los Asesinos del

Rol de Madrid (1994), y los medios que-

Mortal Kombat. Manhunt 2. Resident

Evil 5. Son ejemplos bien conocidos del
pasado, presente y posible futuro de la censura
deivideojuegos. O mas bien, de la estrechez
de miras, ladesinformaciony la hipacresia. El
blanco perfecto para un holdinginvisible de
control'social formado por buitres periodisti-
€0S, amas de'casa ociosas, beatillos acompleja-
dos, ONCs de doble fondo vy, en general, opar-
tunistas dela difamacion. Gracias a ellos los
jugadores viven su particular 1984,

¢Por qué ami?

Respuestarapida: alos sectores mas rancios [y
enraizades) mo les gusta un pelo que la juven-
tud lo pase bien. Es una tradicion gue lleva
décadas en funcionamiento: comics, pelicu-
las de terror, animacion, television, juegos de

Wiw.revistaxtreme.com

una noticia alarmista sobre GTA, Canis
Canem Edit o Doom, para a continuacion
hacer una promocion velada de Playsta-
tion 3 o del reciente Scarface.

rol, musica, vestimentas:. videojuegos. Un tipo
de cultura que vuela baje,el radar de las aute=
ridades, frustradas,por nejpoder imponer un
clima de opinién altetalide la sociedad. Rero
eso no es tedo: Ladesintegracion socialesun
problema que abofetea a dirigentes y lideres
de opinion, asi como la desobedienciay burla
hedonista de los mas jovenes. Pero antesigue
asumir las culpas, resulta mucho mas senci-
llo crear un gran estruendo y elegir unichivo
expiatorio con eco mediatico. Saben que los
videojuegos (asi como otras aficiones] na
influyen en un comportamiento perturbade,
pero cuando logran establecer una'relacion,
aungue sea de casualidad..

No se debe olvidar que al timon de lamayor
parte de las sociedades del mundaehay arupes
con unaprofunda raigambre moral, inclusa'reli=

L araan
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giosa,alos aueafenden dos elementos crucia-
les de la culturajuvenil: [3violencia y el sexo.
Anatemas que deben ser erradicados de unos
medios que se cree gue han side disenados
solo para bendites infantes. Puestosa buscar:
culpables también hemos de miraralas com-
pafiias, sabedoras del atractivo de lo sensual,
lowviolento, lo transgreser, factores que poten-
cian eneldesarrollo antes de lavarse las manos
cuandolllegala pelemica:

Atrapados en medio de todos ellos esta-
mos laimayoriaide aficionados, personas ya
cansadas/deltejemanejes. Y mas.cansadas que
vamos aestar, porgue la sociedad hade reco-
rrer todaviaunigran trecho antes de aceptar a
los videjuegos como una alternativa de ocio
gue abarca atodosiles arupeside edad. Talvez
dentro de cincuenta o cien anos. o
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CANIS CANEM EDIT

Gamberretes de instituto en las consolas

Canis Canem Edit (2006, PS2] tiene muchos
meéritos, gracias a su cuidadaambientacion, el
carisma de sus personajes a las posibilidades
del desarrollo. Pero uno de los mayores logros
del juego de Rockstar fue el de promover'los
titulares de prensa mas ridiculos que se han
visto en anosen este pais. Y eso sin que el
juego siquieraestuviera a la venta... En 2005,
Rockstar anuncia un juego que transcurre en
uninternado, con Jimmy Hopkins, un chaval
de mirada aviesa, como protagonista. Tan solo
hay un par de imagenes de arte promocional,
pero es suficiente. En un ano/deespecial sen-
sibilidad en Espafia ante los recientes casos
de acoso escolar,asociaciones deimadres y
defensores del' menar mezclan churras con

merinas y, atencion, afirman que «Bully es un
simulador criminaliconsistente en hacer crue-
les novatadas a ninos hasta empujarlos al sui-
cidio» (sic). Alinstante se obtuvo eco en los
diarios, especialmente en los gratuitos. Meses
después, Rockstar demuestra que Bullyno
fomenta el abuso, sino la lucha contra él. Para
enlonces, no importa: la television entra a
trapo al disponer por fin de videag, si bien fusi-
lando contenido de Youtube. Como siempre,
Bully fue puesto ala venta y los criticos cam-
hiaron de presa, si bien se dio un pequeno
rebrote al descubrir que Jimmy podia besar

a otros chicas en el juego. Por suerte, el dis-
late no paso de un par de pataletas bastante
risibles.
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BMX XXX

Deporte y clubs de alterne no combinan bien

Alcomienzos de esta década, Acclaim quiso
paliar suinminente bancarrota con las cam-
panas publicitarias mas dislocadas del medio,
como premios a aquellos que bautizasen a su
hijo"Turok" o poner publicidad de Shadow-
man en lapidas. Esta escalada de desproposi-
tos culmind con BMX XXX {2002]. €n princi-
pio se trataba de una nueva entrega de Dave
Mirra BMX para PS2, Xbox y Gamecube, pero
el mediocre nivel del juego, que no superaba
el 55% de nota en los analisis previos, exigia
medidas creativas. Asi, casi en la fase
final del producto, Z-Axis acato las

posibilidad de jugar con mujeres semidesnu-
das, secuencias de humor chabacano y videos
de auténticas strippers, desbloqueables por
medio de tricks. Efectivamente, Acclaim con-
siguid mas publicidad de la que podia imagi-
nar: para empezar, Dave Mirra rompio toda
relacion con la compania. Las principales
cadenas de Estados Unidos se negaron aven-
der este titulo (pese ala censura en la ver-
sion para PS2), lo que se tradujo en una mise-
ras 100.000 copias vendidas en ese pals. En
Europa la controversia no tuvo demasiado
calado, como tampoco BMX XXX, que obtuvo

ordenes e incorporo al juego la

una mas que tibia acogida.

MUERTE POR SERD ALGO SIMILAR ES LO QUE LE OCURRIO A ACCLAIM CON BMH HHK. NI LAS STAI-
PPERS, Nf EL HUMOR ESCATALOGICO, Ni EL CUESTIONABLE ATRACTIVO DE UN DESNUDG POLIGONAL
EVITARON QUE LA COMPANIA CAYERR EN LA BANCARROTA GRACIAS A ESTAS IDEAS DE BOMBERQ

MANHUNT

La pinata preferida de censores y criticos

Entoda familia hay una ovejanegra, repu-
diada tanto por sus parientes directos'como
por las personas que se topan con ella. Pero
esa oveja negra sabe hacerse querer sise
llega.a conocerla. Manhunt (2003, PS2,
Xbox) mezclaba el estiloidel cine de psico-
patas ochentero con el mito del snuff, dando
lugar a un retorcido juego de superviven-
ciacon varias capas de significado y diver-
sion, Pese alas aceptables notas recibidas
en sulanzamiento, poco después Manhunt
paso a ser repudiado por critica, profesiona-
les del sectory buena parte del pdblico. Por
supuesto, l[aviolencia de las ejecuciones que

wuul.revistaxtreme.com

seirealizan en el juego le acarrearon prohibi-
ciones y vetos en Alemania, Canada, Austra-
liay Nueva Zelanda. El cénit de la polémicase
alcanzo en 2004 en el Reino Unido, cuando
Stefan Pakeerah, de 17 anos, fue asesinado
por su amigo Warren Leblanc. La madre de
Pakeerah afirmd que Warren estabaobse-
sionado con Manhunt, suficiente para crear
un circo mediatico que acarrearia la prohibi-
cion temporal del juego en el pais. En eljuicio
se demostrd no solo que el juego no tuvo nin-
guna influencia en el crimen, sino.que lavic-
tima era en realidad el propietario del juego.
Contodo, tuvo mejor suerte que la secuela.
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NIGHT TRAP

La mas famosa videoaventura de Mega

CD proponia dar caza a vampiros en la
tipica fiesta de fraternidad. Los inocentes
mordiscos, la sangre y camisones cortos
empujaron alinfame senador Lieberman a
prohibir el juego, cuya polémica saltd a los
medios y propicid varias vistas en el Con-
greso. Nigh Trap fue asi un fracaso de ven-
tas, aligual que Mega CD. Y pararematar
el mal fario, su protagonista Dana Plato se
suicidaba en 1999 trasuna vida de miseria.

f\'?\ 1 h;

A
MORTAL KOMBAT

En 1992 larespuesta de Occidente a Street
Fighter asalto las recreativas. Mortal Kom-
bat eratan espectacular como violento
gracias al realismo de sus graficos digi-
talizados. Pero no fue hasta 1993, con el
comienzo de las conversiones domasticas,
cuando el senador Lieberman y otros com-
pinches del Congreso americano monta-
ron el taco contra el juego. Con el paso de
los anos |la polémica se ha apagado, aligual
que, tristemente, la estrellade la saga.

i
e — i S
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CARMAGEDDON

¢Qué hay/de malo en conseguirpuntos
atropellando peatones? L.a famade Car-
mageddon (1997]implosiono cuando la
ubicuaorganizacion de control BBFC cen-
surd el juegoipara PC en el Reino Unido. La
presion hizo que las publicitadas conver-
siones a consola sustituyeran los peatones
por zombis. Hoy dia los medios mas pochos
siguen recurriendo.a Carmageddon ensus
cruzadas de denuncia.
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DOOM-WOLFENSTEIN-DUKE NUKEM 3D

Vision subjetiva sobre el origen del mal
lyn Manson... ylosvideojuegos, dado que 'w“‘ : TT—

Wolfenstein 3D (1992] es ellodo primor-

dial de los shooters subjetivos, asi como de

la polémica en torno al género. Su imagineria
nazi impidio su comercializacion en Alemania,
asi como la censura de posteriores conver-
siones, como la de SNES. Doom (1923 ] llevo
los shooters a su epitome comoIgenero, pero
su altoiindice de gore, violenciae imagineria
satanica no podian ser perdonados. Lamenta-
blemente, los criticos tuvieron'su premio. El
20 de abril de;1999, Eric Harris y Dylan Kle-
bold irrumpieron armados en la escuelade
secundaria de Columbine y acabaron con
trecepersonas. La hipocresia social buscd cul-
pables en‘el cine (en Diario de un rebelde o
Matrix], la cultura gotica, el satanismo, Mari-

THRILL KILL

Comenzd como un simulador deportivo
mavya para PSone pero Paradox lo convirtio
en un juego de lucha con cuatro personajes
simultaneos. Ocho luchadores desviados,
desmembramientos y demasiado gore hui-
cieron que Electronic Arts vetase el juego.
En Paradox novieron un duro, pero renta-
bilizaron el motor grafico en mdltiples jue-
gos de lucha... y de paso, se vengaron fil-
trando Thrill Kilten Internet.

Harrisy Klebold eran aficionados a'Wolfens-
tein, creaban sus/propios niveles de Doom en
su paginaweb, e incluso compararon su plan
con el juego en su video de despedida. €n el
reciente crimen de Virginiatambién se trato
devincular, sin éxito, el hecho luctuoso con
los videojuegos. El tercer eje de esta Trinidad
del Mal fue Duke Nukem 3D. Pese ano ser. mas
violento queisus predecesores, su pecado fue
tocar'un tabd mayor, el del sexo, por la pre-
sencia de strippers o prostitutas y el caracter
misdgino de Duke. El juego fue culpado de la
masacre que llevd a cabo un desequilibrado en
un cine de Brasil, que muchos compararon con
el primer nivel de Duke Nukem 3D.
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CONKER BAD THE PUNISHER
F U R DAV Garth Ennis, guionista de comics, sabia

Rare redifinio el concepto clasico de mas- que para hacer.interesante al Castigador se
cota afable conuna ardillaque deciaitacos,  precisamucho humor negroy exagerarla
orinaba y'se suicidaba al final del juego violencia hasta hacerlairreal. ¥ asi se aplico
(enla version original). Pese a sus exce- alljuego, coniinterrogatorios consistentes
lentes criticas por suincreible nivel téc- en sumergiral rival en una pecera de pira-
nico, el Gitimogran juegoide Nintendo 64 fias. Elementos que, portemor a sancion,
no contd:conellapoyoide la’companiayel THQ censurd de formaburda en la version
juego fracasolen ventas, aligual que Live &  final, lo.que no impidio al juego vender mas
Reloaded, 1a conversion a Xbox. de dosmilloneside copias.

EN 1989 DOCE
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CUANTO MAS SUCHKO SEAS, MESOR fAVET, W e
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“ser el mejor, no basta con ser el primero en la meta, tienes
que ser el nico en llegar.
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GRAND THEFT AUTO

Algo tan divertido no puede ser legal

Asesinatos, trafico de drogas, atracos a ban-
cos... actividades muy reprochables para un
videojuego. Con todo, las dos primeras entre-
gas de Grand Theft Auto (1997 y 1999, PSone
y Dreamcast) fueron polémicas por la insis-
tencia de Take 2, mas que por su repercusion
pablica. Pero hablamos de juegos con pers-
pectiva cenital y graficos poco detallados.
Taodo esto cambid con GTA 3 (2001 - PS2 y
Xbox]), la primera entrega totalmente tridi-
mensional. El realismo de este titulo y lavio-
lencia de su desarrollo consiguieron dos efec-
tos imperecederos.

Por un lado, que los medios y los secto-
res mas criticas siempre pasasen por alto que
éste y otros juegos similares tienen una cla-
sificacion de edad que deberia alejarlo de los
menores. Por otra parte, GTA 3 se convirtio en
el comodin visual de todas las campanas de
ataque hacia los videojuegos, en las que los

medios repiten las mismas escenas del juego.
En particular las de su mito favorito: «GTA
consiste en asesinar prostitutas». En 2003,
William y Joshua Buckner, de Tennesee,
emprendieron una masacre que se saldo

con dos fallecidos por disparos y varios
heridos. Las familias:de las victimas,
alentadas por su abogado, deman-

darona Rockstar, Take 2, Sonyy la

cadena de venta Walmart por 246

millones de dolares. Take 2 salio

airosa al recurrir |a demanda, pero

habian creado aun monstruo: el abo-

gado de estasfamilias eraiJack Thomp-

son, que cual héroe de tebeojjurd venganza
eterna contra los videojuegos. Mientras, |a
saga GTArompe récords deventasy puntua-
cidn criticaicon cada nueva entrega. Siem-
pre en el punto de mira, solo cahe esperar lo
mejory lo peorde GTAIV.
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RULE OF ROSE

Este survival horrorsigue las desventu-

ras de Jennifer en unorfanato, regido por
un grupo de nifios de siniestras tendencias.
Puede que el contenido erdtico referente a
menores fuese velado, pero bastd para que
el juego no fuese editado en Estados Uni-
dos, Reino Unido y Australia. En Europa,
Rule of Rose salio a la venta, si bien Franco
Frattini, ministro de Justicia de la UE, pro-
puso nuevas leyes de control, asi comao la
retirada del juego al contener éste esce-
nas de ninos enterrados vivos y sadomaso-
quismo, invenciones que fueron refutadas.

FAHRENHEIT

Conocido en Estados Unidos como indigo
Prophecy (2005]), esta estupenda aventura
topo con la pacata moralamericana, que no
podia admitir [as secuencias interactivas
de sexo entre Lucas, el personaje central,
y dos protagonistas femeninas [nos salio
fogosoel muchacho). Dichos minijuegos
fueron eliminados, lo que contribuyo aque
buena parte/del argumento careciera de
sentido en la version NTSC. Sinolvidar que
el propio final del juego, fruto de las prisas,
casi fastidia el producto.
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Tras unafulgu-
rante carrera de
éxito en farmato
flash y comouno
de los juegos old-
school mas reco-
mendables dela
pasada genera-
cion, Alien Homi-
nid lleva unos
meses conver-
tido en uno de

los mejores titu-
los de Xbox Live
Arcade. La ver-
sion HD tiene,
aparte de los
sempiternos gra-
ficos en alta defi-
nicion y ta posibi-
lidad de formato
panoramico, ala
PDA: una ridicula-
mente primitivay
excesiva avalan-
cha de minijuegos
en formato labe-
rintico que siguen
creciendo y cre-
ciendoen el Bazar
de Xbox Live
Arcade a precios
mas bien nimios.
Alien Hominid, en
cualquiera de sus
encarnaciones,

es el Gnico here-
dero coherente
deltrono de Metal
Slug. Las refiidasy
titanicas tablas de
récords que ador-
nany comple-
tanlaversion HD
son solo la per-
fecta guinda para
el pastel.




HAY CADA ELEMENTO
SUELTO POR LOS
RFTERS DE AL KHALID...

- _JOHN TONES

CLIVE BARKER'S JERICHO

NO HABIAMOS VISTO UNA EXPECTACION A NIVEL INTERNACIONAL POR UN JUEGO PROGRAMADO EN
ESPANA COMO LA QUE ESTA DESPERTANDO CLIVE BARKER'S JERICHO EN MUCHO, MUCHO TIEMPO

Los cinicos diran gue el responsable es
Clive Barker. Creador de algunos de los
monstruos mas inquietantes del cine de terror
moderno, los cenobitas de Hellraiser, asi como
autor de los Libros de Sangre, punto culminante
de la literatura de terror moderna, su nombre
ya no resuena con tanta firmeza como en la
segunda mitad de los ochenta, pero su inte-
gridad artistica sigue provocando interés en
cualquier producto que exhiba su nombre. Los
cinicos, decia, afirmaran que sin Clive Barker
nadie le estaria prestando atencion a Jericho,
lo cual es una verdad... a medias.
Jeriche es un juego profundamente mar-
cado por la personalidad de Barker, quizas mas

gue cualguier otro basado en su obra o creado
a partir de ideas y disefios suyos. Pero tam-
bién es cierto que sin el buen hacer de Mer-
cury Steam y el inteligente equilibrio que, de
momento, percibimos entre la parte jugable y
la puramente artisticay conceptual, el juego no
estaria levantando tanta expectacion.

Vaya vida interior

Pero, ;qué hace tan barkeriano a Jericho?
¢ El gore, la violencia, la ambientacion? Para
empezar, el argumento, gue mezcla paganismo
impioy mitologia cristiana pervertida contando
como Dios, antes de crear a Adany Eva, dic luz
aun ser no enteramente construido de luz ni

MEZCLAR EN UN ARGUMENTO AL HIJO PRIMIGENIO Y REPUDIADO
DEDIOS Y VIAJES EN EL TIEMPO SOLO PUEDE DAR UN CABALLO
GANADOR; CABALLO ZOMBI, PERO CABALLOALFINY AL CABO

de oscuridad, llamado Firstborn (habra una tra-
duccion para este nombre, obviamente, qui-
zas el Primero o el Primigenio, pero no hemaos
tenido acceso a ella). Perturbado por su exis-
tencia, Dios desterrd a este engendro a una
zona de la Creacion llamada El Abismo. Agui,
este ser esper6 pacientemente a que llegara el
momento de reclamar la herencia que, ponién-
donos tiquismiquis, hay que reconocer que es
legitimamente suya. Este momento llega en
momentos histdricos especialmente turbiosy
sangrientos, es decir, en las guerras y conflic-
tos armados: las Cruzadas, la Segunda Guerra
Mundial, el Oriente Medio actual...

La primera vez que intentd alzarse, siete
sacerdotes sumerios lo contuvieron y, desde
entonces, un equipo de siete personas se ha
encargado de detener al Firstborn en cuatro
ocasiones, siempre pereciendo al lograrlo. ¥
siempre con epicentro en la ciudad en ruinas
de Al Khalid. Ahora, la zona es un vortice en




el que se acumulan fragmentos cadticos de
estas otras &pocas en las que han combatido
las diversas encarnaciones de los siete gue-
rreros y, como es facil suponer, al jugador le
toca dirigir al nuevo equipo. Un grupo que, por
cierto, no carece de su propio lado oscuro, per-
sonificado en el antiguo traidor Arnold Leach,
sobre el que se iran desvelando datos con-
forme avance el juego.

Clive Barker's Jericho es un juego de accién
con leves togues tacticos derivados del manejo
simultaneo de los siete personajes que com-
ponen el Escuadrdn Jericho. €l jugador con-
trola a uno de ellos, pero puede pasar facil-
mente acualquiera de los otros. Cadauna tiene
asignado un arma principal y una secundaria
para atagues de melée [con casos peculia-
res), y todos tienen poderes especiales, tam-
bién con un empleo principal y uno secunda-
rio. Las caracteristicas de cada uno cubren
todo tipo de personalidades [lo que desarro-

VARIEDAD DE ENEMIGOS, PLOMO PARA TODOS Los enemigas, nor-
malmente voluminosos |y muy carnales, saben protegerse de los impactos
con escudos o aprovechando el decorado.

llara numerosas subtramas relacionadas con el
a menudo turbio pasado de los personajes} y
equilibran los distintos poderes. Asi, los perso-
najes mas dabiles tendran armas mas versati-
les o poderes mas potentes, los mas resistentes
poseen armas mas lentas o menos manejables,
asi como poderes mas ofensives. Las posibi-
lidades, hasta llegar a siete, son amplisimas y,
de hecho, el desarrollo del juego propiciara
divisiones del equipo que impediran acce-
der a todos los personajes: hemos jugado
aniveles en los que controlabamos atres,

dos o incluso uno solo de los miembros

del escuadron.

Los siete magnificos

La beta de preview que ha llegado
anuestras manos esta completa
aun 75%. Falta, por lo visto,
perfilar parte de lalA de los
enemigos [que se lanzan @

_GENERO EL HORROR DE LA CARNE ATORMENTADA
_PAIS ESPANA _COMPANIA CODEMASTERS
_DESARROLLADOR MERCURY STEAM
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JUGADORES VARIOS [AUN NO CONCRETADO)
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EN GINCO
LINEAS
Directamente sali
de la mente de Clive
Barker, una pesadilla
‘ [0rosa,
lent

QUE CUENTA
F| Equipo Jericho es un
grupo de soldados con
poderes psiquicos que
se reunen cada cierto
tiempo para enfren-
tarse a una amenaza
de origen divino que
acabara con Todo.

S FUERF
UN PUZZLE
SERIA

AT
CONFIGURACION
DEL LAMENTO

MERCURY STERM
Grupo de programacion
afincado en Madrid
yque con este Clive
Barker's Jericho bien
puede consequir el
despegue internacional
que se les resistio con
su anterior titulo, el
estimable Scrapland.

A pesar de que la pro-
duccicn y concepeion
del juego es extranjera,
a programacion ha
transcurrido en nues-
tro pais.
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MUY POSIBLEMENTE,

AQUI DA COMIENZO UN
QUICK-TIME EVENT. 5

S8 SOBREVIVES AL ASCAZ0

CHUPATE ESA, TOM CLANCY

LAS ARMAS SECUNDR-

RIAS SERAN PERFECTAS
PRAA LOS ATAQUES

A diferencia de otros autores literarios que estam- ¥
pan sunombre en portadas de juegos como si fue- -
ran franquicias (pero sin el «como si fuera»), Clive
Barker se haimplicado siempre a fondo en la crea-
cion de videojuegos inspirados en su obra. De hecho,
es uno de los pocos escritores que no solo han gene-
rado juegos a partir de sus peliculas y libros (como
Razas de Noche), sino que de suimaginacion han
salido titulos completamente originales, como el

e
v_l ‘;‘

injustamente olvidada Clive Barker's Undying. No
obstante, seguimos esperando un puzzle para PSP
inspirado en la Configuracion del Lamento.

© alo kamikaze sobre el jugader) y mejorar la
fisica de los objetos y decorados. Por lo demas,
los brevisimos siete niveles a los gue hemaos
jugado en 360y PS3 (virtualmente idénticos,
aunque la version de PS3 parece levemente
mas oscura) estaban acabados. Aungue no
hemos visto el esperado nivel ambientado en
las trincheras de la Sequnda Guerra Mundial,
s hemos deambulado por un palacio romana
que el perverso villano Vicus ha transformado
en una impia glorificacién arquitecténica de
dioses innombrables. Hemos visto también
buena parte de los niveles medievales, en los
que otro villano, el iluminado Maltheus, lanza
contra el Escuadrdn a los espiritus de los miles
de nifios muertos en lainfame [y parcialmente
real] Cruzada Infantil. Hemos visto final bosses
absolutamente excesivas, duros de pelar y difi-
ciles de mirar, como el propio Vicus, colgado de
poleas con unas cadenas (laimagineria barkeriana
aestas alturas es casi de dominio pdblico, detado

lo que ha calado enla cultura popular macabra)y
encantado de abrir sus entrafias para vomitar rios
de sangre sobre el Escuadrén, enun nivel acerta-
damente llamado Tripas.

No hace falta describir muchos mas enemigos
[auténticas almas en pena, espiritus torturados
que se han vuelto a hacer dolorosa carne) para
confirmar que estamos ante monstruos deliran-
temente barkerianos. El disefio ha corrido a cargo
de Mercury Steam, pero partiendo de ideas y con
la aprobacién de Barker, con lo que el delicado
equilibrio entre placer y dolor que convirtid a Hell-
raiseren el manifiesto de sadomasogquisma pop
por excelencia esta garantizado. Todos habitan en
ese terreno tan propio de Barker en el que no se
esta ni vivo ni muerto del todo, unainterzona a
lague el argumento parece servir con fortuna. Si
concepto y diversién conviven con igual suerte
es algo de lo que hablaremos (junto con alguna
sorpresa exclusiva) el mes que viene, cuando al
fin probemos a version final de Jericho. -]

AL T
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JACKASS - THE GAME

ENTENDEMOS, COMPRENDEMOS Y HASTA PREFERIMOS QUE NO
TODO EL MUNDO ESTA PREPARADO PARA DISFRUTAR DE JACKASS,
LAS SERIES Y LAS PELICULAS. PERO... ; QUE PASA CON EL JUEGO?

Jackass es uno de las programas con-

ceptualmente mas aguerridos de la his-
toria reciente de la televisidn. Nacido, casi por
casualidad, como complemente circunstancial
en forma de video en el niimero 2 de la revista
de skate Big Brother Magazine, se convirtio
en uno de los programas mas populares de la
MTV. Cenerd spin-offs oficiosos y abundan-
tes imitaciones (por no hablar de que marc6
de forma indeleble la gramatica visual y el sen-
tido del humor de la Generacidn Youtube), pero
ninguno de los sus imitadores supo replicar sus
dos caracteristicas mas gloriosas. Primero, su
sentido del humor disfrazado de idiotez pura,
pero empapado de una poesia de la chorrada
absolutamente Gnica (es decir: { por qué meter

la cabeza enunretrete cuando se puede intro-
ducir a una persona en un retrete portatil y
darle |a vuelta con una griia?). Segundo, su
gramatica basada en el golpe, la contusién,
el porrazo y el gemido de dolor [auténtico),
que confiere al programa un ritmo atrompi-
conado y con picos de interés basados en la
autodestruccién.

Mas alla del envoltorio

La pregunta subsiguiente es logica: ; es capaz
un videojuego de conservar estas virtudes,
cuando hemos visto (a través del exceso de
violencia de Dirty Sanchez o la pérdida de suti-
lidad de Viva lo Bam) lo sencillo que es que se
esfume el equilibrio de factores que hacen

grande a la serie original? Bueno, tras probar
la beta de preview, lo que si podemos asequ-
rar es que los responsables de Sidhe Interac-
tive se han empleado a fondo.

Por un lado, han contado con la colaboracion
directa del reparto integro de {a serie, encabe-
zado por el inefable Johnny Knoxville. Todos
(Steve-0, Wee-Man, Bam Margueray el largo
etcétera de insensatos de rigor) han prestado
voces e imagen y han hecho captura de movi-
mientos (lo que en casos como el minijuego
de baile protagonizado por Party Boy / Chris
Pontius se nos antoja especialmente necesa-
rio). Knoxville y compariia también han apor-
tado ideas en el desarrollo y disefio de las prue-
bas, perfilandolas y aportando ideas que solo
pueden surgir de cabezas que, como las suyas,
estan mas palla que paca.

Por otra parte, Sidhe Interactive ha respe-
tado la estructura y naturaleza de la serie al
dividir el titulo en minijuegos, del mismo modo
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que el Jackass original estaba dividido
en sketches independientes. Cada uno
de estos niveles, que se desbloguean
del mismo modo que muchos arcades
de conduccidn (es decir, hay unas misiones
minimas que hay que cumplir en cada capi-
tulo para poder pasar a los siguientes, hasta
35, pero conseguir todas las metas propues-
tas en cada uno es francamente complicado),
se controlan de manera muy sencilla, normal-
mente sélo con el stick de direccidony un botén
o dos de accion. Los hay de muy diversa natu-
raleza: punteria, carreras, habilidad... todo ello,
por supuesto, tamizado por la peculiar vision
del mundo de Jackass, donde cada esquina
esconde |a oportunidad de un nuevo golpe
potencialmente grave.
Lo que s hace el juego es disparatar los
stunts originales, y veremos al reparto de la
serie replicar en algunas ocasiones escenas

N
| 1
DIANA CUANDD UN PROGRAMA DE
_ TELEVISION PROPICIA UNA PORTADR
DE ROLLING STONE COMO ESTA,
ESTAMOS ANTE UN CLASICO DE LA
CULTURA MODERNA_

clasicas (especialmente icdnico es el disparo
a Johnny Knoxville atado a una diana que gira,
en lo que fue una mitica portada para Rolling
Stone) y, en otras, exagerarlos hasta el infinito
{lacarrera de precisién con carritos al borde de
un rascacielos, el descenso por calles de denso
trafico rodado en un cubo de basura). Si esa
exageracidn (y el hecho de que el dolor de los
jackasses virtuales no es real) guebranta o no
la magia del original es algo que esta por ver,
pero de momento detectamos buenas ideas:
el multijugador para PSP [Jackass siempre ha
sido mas divertido en grupo], las pantallas de
carga [adornadas con los infrahumanos moni-
gotes que explicaban las pruebas en la peli-
cula Jackass Dos. Todavia Mas) y el sistema de
bonus por contusiones y heridas, que redunda
en laidea de que en Jackass lo importante no
es superar las pruebas, sino acabarlas en las
peores condiciones posibles. -]

«HEMOS CONSEGUIDO QUE EL
JUEGO SEA DIVERTIDO TANTO
S| SE CONSIGUEN LOS OBJETI-
VOS COMO SINO...»

P: ;Como tuvisteis la idea de un juego
de Jackass? !

R:La serie original fue la mayorinspi-
racion: nos parecio sumamente enlo-
quecidaycreativa. La maneraenlaque
el equipo deJackass concibio el'pro-
grama nos dio [aioportunidad deicrear
las pruebas a partir de un gran nimero
de sketches originales.

P: (El juego se basa en sketches reales
o0 son completamente nuevos?

R: Casi todas las pruebas son origina-
les. El factor de riesgo para las prue-
bas en el juego se ha elevado, ya que
apesar de que los chicosde Jackass
son duros, posiblemente noisobrevivi=
rian a algunas de las cosasialas que les
sometemos, comolanzarse desde un
rascacielos:

P: ;Fue muy complicado crear unjuego
alpartir de una serie de TV que no tiene
argumento ni guion?

R:Si, definitivamente. La historia era
muy basica alprincipio, pero con la
ayuda del casting de Jackass lalhici-
mos mas auténtica. Fueron ellos los que
hicieron que el argumento funcionara, y
sus voces las que le dieron humorycre=
dibilidad'al conjunto.

P: ;El'gran atractivo de Jackass es la
espontaneidad. /Piensas que habéis
tenido éxito traduciéndolo al lenguaje
del videojuego?

R: Este tema hasido un'auténtico dolor.
€nlamayoria de los juegos, el exito es
el éxito: o consigues los objetivosa no.
Jackass no/funcionaasi. Los stuntsenel
programaeran divertidostanto si conse-
guian el objetivo/que pretendian como
si fallaban por completo. Al traducireso
al juego teniamos que asegurarnos de
que el jugador se divirtiera aungue no
consiguiera los objetivos que sele
pedian.

juegos basados
1 ¢l revolucionari

destn J-je MV

El jugador: da vida al
nuevo director de

Jackass, después de

| que el altimo haya
| tenidouna muerte glo-

riosamente ridicula. Su
trahajo serd filmar los
stunts mds salvajes.

SIDHE INTERRCTIVE
Compafiia neozelan-
desa (la s grande
del pais, de hecho] que
desarolla desde 1997
juegos para todas

las plataformas del
mercado, con especial
atencion a franguicias
de énito como Barbie.
£n 2005 lanzaron

St primer juego no
franquiciado, GripShift
para PSP, que acabo
apareciendo en la PS
Store. Actualmente
preparan el juego de la
pelicula Speed Racer.
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SEGA RALLY

VUELVEN AQUELLOS MARAVILLOSOS ANOS. NO, NO 0S PREOCUPEIS, NO TENDREIS
QUE SOPORTAR OTRA VEZ AL NINO CABEZON. €S SOLO LA ACTUALIZACION DE UN
CLASICO DE LA CONDUCCION ARCADE DE MEDIADOS DE LOS NOVENTA...

Admirable, al menaos desde mi humilde
punto de vista, es la politica que ha adop-
tado Sega en los Gltimos tiempos. En lugar de
aferrarse aformulas afiejas y desarrollos estric-
tamente nipones [como es el caso de alguna que
otra histdrica compania nipona), han decidido
abrirse al mundo y diversificar sus propuestas. Un
ejemplo de ello es la adquisicidn de los britanicos
The Creative Assembly, creadores de algunos de
los mejores RTS para PCy del genial Spartany el
proximo Vikings para consola.
El otro ejemplo, el que nos ocupa, también
viene de la pérfida Albidn. Un nuevo grupo de

desarrollo formado por veteranos en esto de
los juegos de conduccion (responsables de,
entre otros, la saga Project Gotham) se han
encargado de la revitalizacion de uno de los
mayores y mas divertidos clasicos del género,
Sega Rally.

Desde gue viera la luz en recreativa alla por
el afo 1995 ha cambiado mucho el panorama
videojueguil, y esta claro que la propuesta de
entonces [apenas tres circuitos y el mismo
ndmero de vehiculos), por muy divertida que
resultara entonces, serfa inaceptable hoy en
dia. Asi, los responsables del juego han deci-

SEGA RALLY SE DESHACE DE LO PRESCINDIBLE PARA
OFRECER UNA ORGIA DE JUGABILIDAD SEMIANEJA
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dido tirar por el camino intermedio, al ofrecer
una variedad mucho mayor en ambas catego-
rias, aungue sin llegar tampoco a lo que esta-
mos acostumbrados a ver en otros titulos del
género.

Por lo que hemos podido jugar hasta ahora,
parece gue poco importara dado el enfoque
que se le ha dado al proyecto: jugabilidad como
lade antes, pero con mas vehiculos en panta-
lla. Sensaciones arcade cien por cien, derra-
pes alo bestiay ese feeling que habiamos per-
dido entre tanto tuning, tanto simulador y tanta
leche. Todo ello adornado, eso si, de un apar-
tado grafico espectacular en ambas consolas,
sobre todo en los imaginarios entornos u en
las superficies espectacularmente deforma-
bles. Vuelven los buenos tiempos... -]

Contar cuenta poco,
laverdad. Entre
tanta carrera, tanta
superficie embarrada
y deformable y tanta
belleza de escenarios
no queda mucho
£spacio para la cosa
narrativa.

SEGA RACING
STUDIO Dela compa-
fiia del erizo azul poco
hay que decir. Este
grupo de programacicn
en particular fue
fundado hace un par
de anos cerca de
Birmingham, Inglaterra,
por expertos enel
desarrollo de juegos

de conduccion. Este

BS SU primer; prayecto,
 esperemos que n
sea el ultimo. También
habra version PSP,
aunque esa es obra de
Bugbear, los de Flatout.
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DE TEMPLO EN TEMPLO Ef punto fuerte serd la exploracidn de diferentes templos,
donde Link se enfrentaré a varios jefes finales para acceder al Phantom Hourglass, y la
conquista progresiva de un gran templo de varios y cada vez mas complejos niveles.
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_STANBY

THE LEGEND OF ZELDA

PR
FILII!,' RUM, RUM... DURANTE LA NAVE-
. GACION, EL BARCO DF LINK PODAA SER

ATACAOO: PIRATRS, CRIATURAS_

PHANTOM HOURGLASS

LA PRIMERA INCURSION DE
LINK EN NINTENDO DS €S UNA
SECUELA DE WIND WAKER CON
GUSTILLO A ANIMAL CROSSING.

Efectivamente, Phantom Hourglass

es una secuela directa de Wind Waker.
Aunque esto lo sabemos mas por lo que nos
cuenta Nintendo que por lo que hemos enten-
dido de la version japonesa con la que hemas
podido tener nuestro primer contacto. Lo
siento, muchachos, nuestros conocimientos
de japonés siguen siendo los que eran: entre
escasos y nulos.

Lo cierto es, no obstante, que tanto la intro-
duccién del juego como la misma ambienta-
cidn -un archipiélago- son bastante elocuen-
tes. La primera, de narratividad muy visual,
sitda a Link en el barco de Tetra buscando el
Barco Fantasma, con lo que la ubicacion de

Phantom Hourglass en a a
veces retorcida continui-
dad de Zelda es relativa-
mente sencilla.

Link acaba cayendo al
agua tras un accidentado encuentro
con el bugue en cuestién y aparece
en laplayade unaisla desconocida. Ahi
conoce a una pequefia hada amnésica lla-
mada Sierra (muy similar a Navi, de Oca-
rina of Time) con la que decide unir fuer-
zas. Comienza asi la nueva aventura de Link
en busca de Tetra, el Barco Fantasmay la
memoria de Sierra, blsqueda que pronto se
complicara un poco con la aparicién de un
misterioso artefacto, el Phantom Hourglass.

Nuevo soporte, nuevos controles
Esta nueva entrega de la serie recuerda rapi-
damente a Wind Waker en el apartado visual:
graficos 3D generados con cel-shading de

—
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ANIMACION RUSTICA

Algo en el estilo grafico de Phan-
tom Hourglass nos inquieta. Tal
vez sea la mezcla del feismo
manga de Animal Crossing con un
toque algo perturbador de ani-
macion polaca... Claro, que Wind
Waker no era muy diferente.

-

NINTENDO EAD

UEGO 2 _ONLINE SI
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TOMHOURGLASS/

ESERIHFI TACTIL Trazando un circulo con el stylus, Link asestara un guipe
giratario. Una finea recta supondrd una estocada. .

estilo cartoon. La perspectiva es

distinta, en cualquier caso -ceni-

tal durante la mayor parte de lo

jugado-, asi como buena parte de la meca-

nica, adaptada convenientemente al nuevo
soporte, la DS,

Asi, el hada Sierra hara las veces de pun-
tero, con el que dirigiremas a Link por la pan-

talla apuntando con el stylus. Phantom

Hourglass descarta el uso de botanes

de accién y cualquier actividad se rea-

liza mediante la pantalla tactil, desde

el movimiento a los ataques cuerpo a

cuerpo. Lo cierto es que la maniobrabi-

lidad de Phantom Hourglass nos recuerda

en este punto a la de Animal Crossing: no

tanto los movimientos de Link por el escena-

rio coma el uso de la pala para abrir agujeros

en el suelo. Las similitudes son completamente
evidentes.

Como Wind Woaker, esta entrega tiene un
caracter eminentemente marinero y buena
parte del juego se pasa navegando a través de
un archipiélago divido en cuatro cuadrantes, a

los que se va accediendo conforme se consi-
gue el pedazo de mapa correspondiente. Aqui,
no obstante, el viento no es importante, asi que
no tendréis gue soplar como posesos. Al menos
no para navegar, ya que el bote que usara Link -
el del Capitan Lineback- sera un barco a vapor,
pero sipara resolver algunos puzzles.

La interaccidn con el mapa parece otro de
los puntos fuertes de este Phantom Hourglass.
Este permanece siempre en la pantalla supe-
rior, pero puede bajarse a la tactil para hacer
anotaciones, Lo cual es una pieza basica de la
mecanica de puzzlesy exploracion del juego: a
lo largo de la aventura, Link encontrara mapas
y pistas que tendra que anotar en su mapa,
desde localizaciones de objetos o mecanis-
maos importantes a algo mas complejas rutas
de navegacién, por ejemplo. Lo cierto es que
pese a su sencillez, o quiza precisamente gra-

cias a ella, se me antoja un recurso realmente
brillante.

Junto a los muchas diélogos y los ires y
venires de Link explorando el mundo y obte-
niendo informacion, esta también la inevitable
accion. Link dispondra de varias armas: desde la
espada, que se emplea apuntando a los muchos
Chuchus y enemigas varios pararealizar el ata-
que o trazando el tipo de ataque que quiere
hacerse, al boomerang -que permite dibujar
complicadas trayectorias, otro puntazo a favor
del control con el stylus- o las bombas.

Phantom Hourglass presenta un buen
punado de novedades en cuanto al control y,
por tanto, interaccién con los escenarios y reso-
lucién de puzzies, resultada de su acertadisima
integracidn con DS. Pero lo méas importante es
que, de momento, engancha de lo lindo. Como
los buenos juegos de aventura. -]

NOVEDADES EN EL CONTROL GRACIASA LA
PANTALLA TACTIL DE DS Y UNA MECANICA
EXPLORADORA QUE SIGUE ENGANCHANDO

Link se ha perdido en
mitad del aceano y solo
recuerda laimagen de
Tetra siendo tragada
por un abismo. El Phan-
tom Hourglass parece
la clave para poner las
£0Sas en arden.

NINTENDO EAD

Es ladivisian
Entertainment Analysis
and Development de la
compania nipona, diri-
gida por Shigeru Miya-
mato, y responsable de
las grandes franquicias
de la casa. Lo cierto

es que Miyamoto no

ha podido involucrarse
todo lo que queria en
Phantom Hourglass,

ya que estaba muy
ocupado con Tuwilight
Princess.
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PRO EVOLUTION SOCCER 2008

COMIENZA LA
NUEVA TEM-
PORADA CON
LA ESPERADA
ENTREGA 2008
DE PRO
EVOLUTION
SOCCER.
«VIEJA» Y
NUEVA
GENERACION
SE DAN LA
MANO A TRA-
VES DEL
SIMULADOR
FUTBOLISTICO
MAS
AVANZADO
DEL MERCADO.

INCREIBLE DETALLE...

El verano quema sus Qltimos dias; atras

quedan las vacaciones, la playa, las fies-
tas... pero no todo van a ser malas noticias,
sobre todo site gusta el fitbol: la liga comienza
en nuestro pais y, mas importante incluso, la
nueva generacion de simuladores de balom-
pié preparan su aparicién en el mercado. El
titulo que paso de ser un minoritario «simu-
lador japonés muy dificil» a juego de fithol
por excelencia alcanza su madurez en Plays-
tation 2 y mejora muchisimo lo mostrado el
afio pasado en la nueva generacion (que no fue
gran cosa, a decir verdad).

Novedades de nueva generacion.

Con la llegada de la nueva generacion, Konami
se vio obligada a mejorar ciertos elementos de
su saga para ofrecer una experiencia acorde
con la potencia de Xbox 360, pero sin perder
la esencia gue caracteriza a Pro Evolution Soc-
cer: esta claro que el ano pasado Konami no
cansiguid ni mejorar ni conservar la esencia
delasaga, pero PES 2008 supera con creces la

B FERNANDO TORRES

timida presentacion del simulador en lanueva
generacion.

Para empezar, Konami ha conservado todos
los Modos de juego (y al mismo nivel de opcio-
nes) de las versiones para PS2, con una com-
pletisima Liga Master y un editor de jugadores
y equipos al que no le falta ni un solo deta-
lle personalizable. Sobre el terreno de juego
las cosas son muy diferentes, con respecto
ala anterior entrega y al PES 2008 de PS2; al
fin Konami le ha dado la solidez al conjunto
que no supo alcanzar con la primera entrega
para 360, creando un sistema de juego con no
pocas diferencias con respecto a las entregas
para PS2, pero conservando esa inconfundible
jugabilidad que siempre ha caracterizado ala
saga. v si la dificultad es una de las caracteris-
ticas que se suelen potenciar con cada nueva
entrega de PES, en 360 ne se han quedado cor-
tos, con un comportamiento extremadamente
realista por parte de la CPU y una IA que apro-
vecha al maximo el nuevo sistema TeamVision,
que aprende del jugador a medida que avanza

& Reploy Date Save

" Tamm Care

@ Empty Cell

® Pantallo | @ Abandonar

VERSION PS2 ELAPARTADD
JUBABLE ES LD QUE LE DIFERENCIA

PRINCIPALMENTE DE PRO EVOLUTION

el partido (sera complicado marcar dos goles
similares muy sequidos). Kenami no nos lo ha
puesto nada facil.

Ademas, se han modificado gran cantidad
de movimientos y rutinas ya aprendidas con
anteriores entregas; por ejemplo, el uso del
pase al hueco ha de ser utilizado, sobre todo,
en campo contrario y cuando la recepcién
del balén parece clara, ya que de lo contrario
cualquier jugador podria adelantarse y robar el
esférico. La personalidad de cada jugador ha
sido reflejada también en el juego con mucho
realismo, con detalles como «piscinazos» en
el area y exageradas protestas al arhitro, que
en ambos casos se saldaran con tarjeta ama-
rilla con casi total seguridad.

En lo que respecta a su apartado grafico,
Konami ha afadido decenas de pequenos deta-
lles que hacen la experiencia de juego mucho
mas real. Algunos de ellos son los tirones de
camisetas en los forcejeos o los dobleces que
se producen de forma natural en las prendas
de los jugadores dependiendo de su postura

Yiew U Save .




NUEVOS MODOS DE JUEGO

Las mejoras en la jugabilidad de esta nueva
entrega no solo seran tangibles dentro del
terreno de juego, ya que Konami ha incluido
novedades en los Modos de juego ya existen-

tesy haintroducido innovadoras modalidades.

Mientras que la version de nueva generacidn
cuenta con versiones completas de los modos
Liga Master y Edicién, en PlayStation 2 podre-
mos disfrutar del nuevo World Tour, en el que
tendremos que cumplir ciertos requisitos en
cada partido para pasar al siguiente.

HBUHSBU .PS3. psz 03P+ DS

LA VERSION DE 360 ANADE REALISMO Y CAMBIA SU

B FECHA PREVISTA
DE SALIDA OCTUBRE 2007

GENEROD SIMULADOR DE FUTBOL JOGA BONITO

PAIS JAPON_COMPARiA KONAMI
DESARROLLADOR KCE JAPAN
JUGADORES 1-8

MODOS DE JUEGO 10 _ONLINE S

DESARROLLO, CONSERVANDO LA ESENCIA PES

0 movimiento. Por desgracia, el aspecto esti-
rado que mostraban los modelos 3D en la pri-
mera entrega para Xbox 360 se ha mantenido,
aungue no resulte tan exagerado en este fla-
mante PES 2008.

Imposible mejorar la perfeccion.

Si bien parece ldgico que Konami aiin esté
experimentando y descubriendc las posibili-
dades del hardware de 360, todo parece indi-
car que la evolucion de la saga en PS2 se ha
estancado; parece evidente que es imposible
evolucionar de forma notable un titulo que
alcanzé la perfeccion gréfica y jugable hace
un par de afios.

Adn asi,y aunque hacen falta una buena can-
tidad de partidos para darse cuenta, Konami ha
modificado algunas rutinas graficas y jugables
para mejorar la entrega para PS2 de PES 2008.
El sistema TeamVision también se ha imple-
mentado en su A y se han modificado algunas
rutinas para equilibrar mucho mas los encuen-
tros; por ejemplo, es mas complicado llevarse el

Fe

<TT JAVI HAVARRO

baldn pulsando circulo: es facil quedarse tirado
sin baldn o, directamente, ser amonestado.
Ambas versiones comparten un comple-
tisimo Modo On-line, aungue por supuesto
siempre serad mejor el comportamiento de la
red a través de Xbox Live. En lo que respecta
ala actualizacion de las plantillas y la inclusian
de los Qltimos fichajes, la version de Xbox 360
(a falta de probar, por supuesto, la de PS3] se
lleva el gato al aguz, aunque suponemos que
esto serd subsanado en las versiones finales del
juego [las versiones analizadas son de media-
dos de agosto, casi dos meses antes de la apa-
ricién oficial de la version final del juego); en
el PES de nueva generacion podras alinear a
Henryy Bojan en el Barcay a Metzeldery Pepe
en el Madrid. Esperamos gue los fichajes de
Ultima hora como Robbeny Snijder sezn inclui-
dos en la version final para todas las consolzs,
asi como alguna que otra novedad tangible en
el PES de PlayStation 2, quiza demasiado simi-
lar a [a anterior entrega. Y ya solo nos falta FIFA
08 para que empiece la fiesta... o

SISTEMA TEAMVISION _

LA AVANZROA 1A 0F DES
— 2008 TE DBLIGARA A NND-
GARTLONDO YT JUGRDA

Fo-o0a

KONAMI g<ON ,!.'JH"((J&‘L? L_KONAMI KON

Hio. de linzadores

WEB HTTP://WWW.HONAMI-PESCLUB.COM/

EN !jh‘!i}”
LINEAS
Séntima entrega del
simufador de futbal
més vendido, jugada
y aclamado del
mercado.

OUE GUENTA |

Mas que lo que cuenta,
que es mas bien paco,
lo.que importa en PES
2008 es lo.que aporta
allasaga: nuevas
mados de juego,
nuevos elementos
jugables, fichajes..

S| FUERA
UNA PRENDA
SERIR
LAMAS
SORISTICADA
307A DE FUTROL |
R

CREADD
KCE Tokyo
Tras dejar bien claro
que Winning Eleven
(PES) no tenia nada que
ver con ISS, unarcade
mas simple desarro-
ado por KCE Japan,
el grupo encabezado
por Shingo «Seabasse
Takatsuka ha puesto
contra las cuerdas a
gigantes como EA y
su FIFA gracias a un
adictivo desarrollo y un
realisma sin preceden-
tesien elgénero.

RES




-

EL INSPECTOR TEQUILA
VUELVE CON SUS PIS-
TOLAS INCANSABLES,

SUSPALOMASY LA
DESTRUCCION MASIVA
MAS EXTATICA

Ya hemos podido catar en condiciones y

con tranquilidad una preview muy, muy
avanzada de Stranglehold. ; La primeraimpre-
sion? Guau. i La sensacion tras un buenrato de
juego? Esteee... guau, pero...

Ultimate Chow Yun fat

Stranglehold impresiona desde el primer
momento con sus gimmicks slow-motion, su
accion desmelenada, su despliegue desco-
munal de destructibilidad y un ritmo intenso
y con poca o ninguna tregua para el jugador.
Pero hay que plantar los matices tal vez dema-
siado pronto.

La historia de esta seudo-secuela del célebre
film de John Woo Hard-Boiled, giraentorno a
vendettas personales, asesinatos de policias y
triadas y mafias rusas buscandole las cosquillas
al Inspector Tequila. Que a estas alturas todo
hijo de vecino tiene claro que esta interpre-
tado por el mismisimo Chow Yun-Fat, quien
ha participado en sesiones de captura de movi-
mientos y ha doblado al personaje. Yo, perso-
nalmente, echo en falta también al gran Tony
Leung, pero oye, esto ya es cosa mia.

Lo importante en Stranglehold, de todos
modos Y de forma obvia, es la accidn mas que
la chicha argumental. ¥ a modo de resumen
podria decirse desde ya que el juego es como
un comnpendio hiperhormonado de los grandes
momentos y los clichés manieristas del cine de
accidn del director hongkonés [que, por cierto,
también aparece en el juego como duefio de la
tienda de extras del mismo). Tequila participara
enun tiroteo tras otro, cada vez mas exigentes
conforme la curva de dificultad del juego sale
disparada, que toman, abusan de y retuercen
un poco la estética johnwooiana.

Tequila tendra a su disposicién varios tipos
de armas: subfusiles, ametralladoras, escope-




8 DEL JUEGO TE TOPARAS GON |
VARIOS DUELOS AL RALENTI |

AL

i CON MUCHA MALA LECHE_
L

tas y, cdmo no, sus dos pistolas de toda la vida.
Mas importante que el arsenal son los movi-
mientos especiales del personaje, el Tequila
Time y los Tequila Bombs.

El primero es, ni mas ni menos, que un
bullet-time que el jugador puede activar prac-
ticamente a voluntad, Mediante el uso de un
gatillo, Tequila saltara por los aires mientras el
tiempo se ralentiza, lo que facilita la esquiva, la
precisin de disparo y la eliminacion especta-
cularmente cinematografica de cuantos ene-
migos permita la pericia del jugador. €l mismo
gatillo sirve para usar este bullet-time sobre
buena parte del mobiliario: pasamanos, mesas,
andamios derribados, postes caidos, carritos.
Tequila los usara acrobaticamente para darle
ese toguecito espectacular a su disparar incan-
sable y hierético. Otro bot6n permite usar el
Tequila Time como un ralentf mas conven-
cional, y ademas se activara é| solito en segtin
qué momentos, principalmente al toparse con
varios de los malencarados mafiosos que le
desean mal al bueno de Chow.

La duracion del Tequila Time se mide
mediante una barra que va llendndose a cuenta
de los enemigos derribados. Estos también
contribuyen a ir completando el circulo de
los Tequila Bombs, cuatro habilidades espe-

) ACCION HONGHONESA ATOLONDRADA

_PAIS EE.UU. _COMPANIA MIDWAY.
DESARROLLADOR MIDWAY. CHICAGO
JUGADORES 1-8

HBUH 360 . p83 ~MODOS DE JUEGD 2 _ONLINE i
_WEB WWW.STRANGLEHOL DGAME.COM/

HARD BOILED

ciales que consisten en un botiquin que sana
por pura fuerza de voluntad (Chow es mucho
Chow), un disparo preciso (culpable de algunos
de los momentos mas espectaculares de Stran-
glehold, con enemigos retorciéndose seqin
el lugar en que sean alcanzados), un arranque
de furia desatada [municidn infinita y breve
inmunidad), y un ataque giratorio solemne y
poético, palomas incluidas, que elimina atodos
los enemigos en pantalla y al alcance.

Destruyendo y matizando
Gracias a estas habilidades, la accidn es un
conglomerado absolutamente espectacu-
lar de todos los lugares comunes del cine de
John Woo. No podian faltar, pues, unos esce-
narios que contribuyan al elegante caos visual
del director: practicamente cada elemento
escenografico es destruible. Desde mesas y
sillas al revestimiento de marmol de las muchas
columnas, pasando por televisores, puestos
ambulantes, tragaperras... Sin olvidar, por
supuesto, un buen nimero de elementos vola-
tiles. Un buen producta de accién es impensa-
ble sin unas cuantas explosiones bien traidas.
En Stranglehold |as hay, claro.

La accion, no obstante y pese a alguna dis-
traccion momenténea (como una fase en un

Me gustaria decir que si alguien no ha tenido todavia la oportunidad

de ver Hard-Boiled, una pelicula necesaria para cualquier aficionado al
mejor Cine De Accitn (no Accion De Chichinabo como La Roca), podria
correr a por el DVD y engullirla antes de lanzarse de cabeza a rebozarse
en la explotacion que hace Stranglehold de sus hallazgos. Pero aiin no
ha salido la edicidn en alta definicidn. Solo queda una opcién, que ya
nos la sabemos todos, y tampoco da frutos facilmente.

Buena parte de los
clichés del cine de
accion de John Woo
en un videgjuego
intenso y|punetera.

QUE GUENTA
Un palicia desparece y
la mafia exige que un
agente acuda solo a
W punto de encuentro.
Tequila se ofrece,
claro, 4 comienza una
escalada de vendettas
y apacalipsis de plomo.

SI FUERR
UNA DEIDAD
SERIA
EL DIOS POLICIA
DE LAS MANOS
CALIENTES

o
UOSE
GREADORES
MIDWAY CHICAGD
Es el estudio original de
la compania americana,
donde se realizaron
todas sus produccio-
nes arcade: Hablar de
Midway es hablar de la
historia del videojuego
U2 que andan en esto
desde los setenta: dis-
tribuidores en América
de Space Invaders,
Pac-Man, creadores de
Ms. Pac-Man, Mortal
Kombat..

helicoptero), es basicamente rutinaria. Los
escenarios, hasta donde hemos visto, son muy
lineales. Aungue claro, para esc estan las habili-
dades de Tequila, para que cada cual se monte
su propia coreografia. Mas adelante, ademas,
algunos niveles estan organizados mas en plan
arena,

Sin embargo, mas preocupante que lalinea-
lidad resulta la maniobrabilidad algo limitada
que permite la cdmara y la poca paciencia de
los enemigos. €stos tienden a lanzarse como
kamikazes, y la cdmara es demasiado lenta
cuando necesitamos recolocarnos rapida-
mente. En demasiadas ocasiones acabamas
saltando con Tequila sin orden ni concierto,
Mas por esquivar que por matar con elegancia
hongkonesa. Algin escenario, ademas, favo-
rece este caos no buscado. i Sensacion o las-
tre real? La copia final nos lo dira. (-]

¢ESTRANGULADO POR SU
PROPIA NECESIDAD De

ACCION EXPLOSIVAY
DESENFRENADA?




LOS PELOS GOMO ESCARPIAS ALGUNAS 0F
LAS VISTAS QUE OFRECE EL JUEGD TE DEJRRAN
SIN RESPIRACION, OYE...

_CHIARAFAN
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EL EJERCITO DE DRAGONES DE FACTOR 5 PREPARA SU ASALTO A
PLAYSTATION 3 CON TODO EL HYPE POSIBLE, Y MAS...

€n una reciente entrevista con los desa-

rrolladores del juego durante la Games
Convention (que no hemos cubierto por los
pelos: toda la informacién en nuestro préximo
ndmero), confirmaron que su intencidn con
el mismo era crear un arcade de vuelo «orgd-
nico»,y no solo sustituir a la nave de sus ante-
riores creaciones (Rogue Leader y Squadron
para GameCube) por un dragdn. Con esta afir-
macidn, ademas, intentaban justificar una de
las decisiones mas arriesgadas que hemos visto
en la historia reciente de los videojuegos. Y es
que Lair se controlara s6lo con el sensor de
movimiento del Sixaxis, eliminando la opcidn
de hacerlo con los sticks analdgicos, como s
que era posible en betas anteriores del juego.
Sin duda esto creard una experiencia mucho
mas genuina, aungue también requerira un

periodo de aprendizaje mas largo de lo habi-
tual. Aparte de este importante detalle, todo lo
que compone el debut en PS3 de los creadores
del mitico Turrican destila magnificencia, casi
megalomania. Gigantescos escenarios creados
conun gusto por el detalle y la belleza exquisi-
tos, un disefio de criaturas realmente espec-
tacular y una banda sonora que seguramente
saltara de tu PS3 atu Ipod.

Sin duda es diferente a lo que hemos visto
hasta ahora en consola alguna (queda por dilu-
cidar si eso es malo o bueno), si bien es cierto
que su jubabilidad bebe de otros arcades de
vuelo anteriores, aungue introduciendo infini-
dad de nuevas mecanicas y una complejidad,
tanto en su desarrollo como en su trama argu-
mental, digna de elogio. No serd un juego para
todo el mundo, eso esta claro... -]

_GENERO ARCADE DRACONIANO

_PAIS ALEMANIA/EE.UU. _COMPANIA SONY. C.E.
DESARROLLADOR FACTOR 5
JUGADORES 1

pSB _MODDS5 DE JUEGO 1 _ONLINE NO
WEB WWW.US.PLAYSTATION.COM/LAIR/

QUE GUENTR
En'unmundo de espada
|y brujeria devastado
por: los desastres
naturales, dos reinos
rivales se disputan

la supremacia. Tu
encarnas auna unidad
de elite voladora.

L0S
GREADORES
FAGCTOR B

;Quién no/se acuerda
del mitico Turrican?
Pues/es una de las
primeras creaciones
de este equipo de
desarrollo/de origen
aleman. Mas recien-
temente se ocuparon
de los arcades de
vuelo de Star UWars
para Nintendo 64y
GameCube.
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GENERO SHOOT'EM-UP PARACAIDISTA
COMPARIA EA LOS ANGELES
JUGADORES 4 _ON-LINE SI
_TEXTOS-VOCES CASTELLANO-CAST.
_WEB WWW.MOHA.EA.COM

MEDAL OF HONOR
AIRBORNE

NUEVO CONCEPTO DE SHOOTER, EN EL QUE
LA PUNTERIA Y LA HABILIDAD CON EL PARA-
CAIDAS RESULTAN IGUAL DE IMPORTANTES

Si bien es cierto que tanto su desarrollo como
su apartado grafico resultaban mas atractivos
hace mas de un afio, cuando el juego fue anunciado
oficialmente, os aseguramos que Medal of Honor:
Airborne no ha perdido fuelle y todo el tiempo que
hemos esperado su aparicion le ha servido para coger
impulso y llegar con fuerza a un género tan multitu-
. dinario como el de los shoot'em-up. La caracteristica
mas ariginal de Airborne, que explota por enésima
vez la Segunda Guerra Mundial, es la posibilidad de
comenzar las misiones desde cualquier parte del
nivel, dependiendo de nuestra pericia con el paracai-
das. Por suerte, los saltos no son lo mas importante
de este nuevo MOH, ya que su ajustadisima curva de
dificultad y lo bien que estan coreografiadas cada
una de sus batallas o hacen especial. _MELONGASOIL

" pS2+PS3.+ HBOH 360
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_GENERO SHOOTER GALACTICO
BULLANGUERO

_COMPARIA ACTIVISION
_JUGADORES 1-16 _ON-LINE SI
_TEXTOS-VOCES INGLES

_WEB WWW.LUCASARTS.COM

STAR WARS
BATTLEFRONT

RENEGADE SQUADRON

REBELLION DA A LOS FANS DE STAR WARS
BATTLEFRONT LO QUE QUERIAN: MEJOR
CONTROL Y ON-LINE PARA 16 JUGADORES

A Europa no liegaré la nueva PSP blanca con
la efigie de Darth Vader, pero al menos nos
consolaremas con esta nueva y exclusiva entrega
de SW Battlefront para la portatil de Sony, con la
que LucasArts y Rebellion parecen haber escu-
chado las criticas hacia las entregas anteriores.

El control es mucho mas accesible (algo que
queda patente con solo jugar dos minutos), espe-
cialmente en el manejo de las naves [se han afa-
dido el Halcon Milenario, el Tie Fighter de Darth
Vader y la Slave | de Boba Fett). Se puede modifi-
car hasta el infinito las caracteristicas de tu perso-
naje y participar con &l en monumentales batallas
on-line para 16 jugadores (Modo Intraestructura)
y 8 jugadores (Modo Ad-hoc). Y ofrece sorpresas
tan agradables como encontrarte en plena bata-
Ila al Almirante Ackbar o el cazarecompensas IG-88
[latuberia con patas). _NEMESIS

— pSp .

NINTENDO DS - PC+ PS2 + PS3 + PSP

GENERO CONDUCCION TUNERA
COMPARIA THQ 3
JUGADORES 1-8 _ON-LINE SI
TEXTOS CASTELLANO

WEB WWW.JUICEDZHIN.COM

JUICED 2

HOT IMPORT NICHTS

UNA NUEVA VUELTA DE TUERCA AL MUNDO
DE LAS CARRERAS SEMILEGALES

Aunque la verdad es que en esta ocasion deben
de ser legales del todo, pues esta secuela de
Juiced llega con la licencia Hot Import Nights, la com-
peticién de amantes de la velocidad y el tuning mas
popular de Estados Unidos. En su paso a la nueva
generacion, el titulo de Juice Games presenta una
sucesion de eventos de todo tipo (circuitos, derrapes,
velocidad] que hay que ir superando para ascender
en el escalafén. El control sigue fiel alo que vimos en
la primera entrega, con un uso y abuso del derrape
gue hace a veces del manejo un ejercicio de pericia
extrema. Como novedad, la introduccién del con-
cepto «ADN del piloto»: tu forma de conducir deter-
minara tu caracter. Ademas, juego on-finey un apar-
tado grafico remozado. _CHIARAFAN




NO HRGRIS ESTO EN CRSA TENER UN
BIG DAODY ASI OF CERCA ES NUESTRA -
IDEA DE UNA NOCHE DE FIESTON. ESO
EHPLICA MUCHAS COSAS_

- _STANBY. - ’

BIOSHOCH

RAPTURE. DONDE EL ARTISTA'NO SUFRE LA PRE-
SION DEL CENSOR. DONDE EL CIENTIFICO NO SE VE
LIMITADO POR LA MORAL. DONDE TODQ SE VA AL
CARAJO Y ACABAMOS COSECHANDO NINITAS.

Fascinante, arrebatador, opresivo, hip-

ndtico, gargantuesco, vacildn, divertido,
terrorifico, referencial, inteligente, exhube-
rante, innovador... Revisando mis notas tras
haber completado Bioshock, los adjetivos
se agolpan en mi cabeza. No soy amigo de
dejarme llevar por el entusiasmo, pero con-
forme pongo los pensarientos en orden, mas
titanico se me antoja el resultado del trabajo de
Ken Levine y su equipo de Irrational Games. A
nivel grafico -iel agua!-, a nivel narrativo -con
una historia conducida principalmente por el
entorno en el que Nos Movemos en primera
persona-, y a un nivel de pura y simplemente

= Adadaver

"\'
< x
4

4

jugable. i Es Bioshock tan bueno como creo
que es?;Puede suponer un antes y un des-
pués, a tenor de las notazas que estaya reci-
biendo en medios de otros paises?

Bienvenidos a distopia

Lallegada aRapture tras el accidente de avion
que deja al protagonista en mitad del oc&ano
resulta espectacular: calamares gigantes y
ballenas azules entre edificaciones colosa-
les en el fondo marino, misteriosos habitan-
tes a la vista en pasarelas gue comunican las
construcciones y transmisiones de radio que
podemos escuchar dentro de nuestra batisfera
hablando, precisamente, de nuestra llegada.
Una vez dentro de Rapture, la grandiosidad
se torna en inquietud y terror ante los prime-
ros contactos con los supervivientes de lo que
pronto descubrimos coma una ciudad arrui-
nada. Un misterioso personaje, Atlas, se ofrece
como nuestro guia radiofénico a cambio de

T s ._B,M”\g
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unos favores, y comienza nuestro periplo entre
restos de opulencia art dec, escombros y ciu-
dadanos de Rapture sicoticos y viclentos.

La historia de Bioshock es un recarrido
hacia el conocimiento de la ciudad, su histo-
ria, sU auge y su caida. La intencién inicial de
huida se convierte rapidamente en necesi-
dad de saber y, de alguna manera, solucionar.
Rapture fue fundada por un visionario, Ryan,
con laintencidn de liberar al ser humano (alos
gue vivian allf, al menos) de las limitaciones de
los sistemas sociales conocidos, creando uno
nuevo, utdpico, ideal, sin barreras a la crea-
cibn, el comercio y lainvestigacion. Los avan-
ces cientificos y el descubrimiento del ADAM,
una sustancia que permitia maravillosas muta-
ciones, acabaron por sumir a Rapture en una
crisis ideoldgica: surgieron dos facciones con
planteamientos irreconciliables y la escalada
de violencia resultd imparable. Ryan acometid
medidas cada vez mas restrictivas [entre ellas,
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ONE MAN ARMY

A laizquierda, el
arsenal del que dis-
pondras bien entrado
el juego. Més all3,
una (itil seleccin de
plasmidos_

la pena capital por practicar contrabando... de
biblias, por ejemplo], y se enfrentd a Fontaine,
lider de los Parasitos (como los llama Ryan).
Estos, abiertos al contacto con el mundo exte-
riory conideas propias sobre el uso del ADAM
y en qué direccidn debia avanzar Rapture, se
volvieron cada vez mas radicales.

Lo auténticamente bello en Bioshock es que
esta historia, mas que por los actores de la narra-
cién, sumidos la mayorfa en sus propios delirios
post-apocalipticos, y solo realmente explicitos
y directos en contadas ocasiones, esta contada
por la propia Rapture. A través de las estancias,
sumobiliario, sus cadaveres, sus habitantes des-
quiciados y verborreicos, y, también, de una
serie de diarios grabados que vamos encon-
trando, desvela la tragedia de una utopia que
no pudo ser. Para variar.

Lahistoria de Rapture es intensa, dramatica,
ambigua y, muy a menudo, alegérica. No debe-
ria sorprender que entronque tan obvia- ©
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© mente con una nutrida tradicion de relatos
distépicos, y gue incluya una buena parte de
2 sus lugares comunes. Sisorprende, en cual-
quier caso, su solidez, su narratividad tangen-
cial, su detallismo casi obsesivo y una capaci-
dad emotiva apabullante, involucrando animica
y moralmente al jugador a cada paso. Pero en
Rapture hay mucho mas.

Arsenal creativo

Eljugador de Bioshock cuenta con un reperto-
rio casi obsceno de opciones para sobrevivir a
Rapture. Ademas de un buen nimero de armas
(ocho], el jugador pronto tiene a su disposicion

CONDENADAMENTE INTELIGENTES He visto Big Daddies refugiados tras una puerta
para evitar una alfombra de minas, esperanda que yo dé el primer paso. 0 esperando a que
asome la cabeza buscando angulos muertos a mi posicion_

CAMINAR POR LA ARRUINADA RAPTURE SUPONE
ENCONTRARSE CON UN PEDACITO DEPUTRIDAY
AMENAZANTE TRAGEDIA EN CADA ESQUINA

un arsenal creciente de plasmidos, aplicaciones
practicas del ADAM gue otorgan habilidades
como piromancia, teleguinesis, la capacidad de
congelar enemigos o lanzarlos por los aires en
torbellinos de viento, enfurecerlos, hipnotizar
Big Daddies, convertirlos en objetivo inmediato
de sistemas de seguridad. Ademas encontrard
ténicos que mejoran el fisico, las habilidades
de combate y las de piratea.

Es ésta otra de las opciones interesantes:
hackear los numerosos sistemas de sequri-
dad para que funcionen en nuestro provecho
[camaras que nos dejan en paz pero envian
bots contralos splicers, torretas que vigilan un

perimetro para nosotros, etc.). Ademas, pode-
mos cosechar o liberar Little Sisters -pasando
por encima del Big Daddy- para obtener ADAM
con el que comprar plasmidos, tdnicos o nue-
vas ranuras para su uso. ¥ emplear maquinas
expendedoras (pirateables) para comprar obje-
tos, construir otros o mejorar armas.

Las variables son enormes. Aplicadas a
la accidn, los resultados son tan variopintos
como la creatividad de cada jugador: charcos
de combustible como trampas igneas, devolver
granadas con la mente, usar Big Daddies como
guardaespaldas, enfurecer masas de splicersy
observar cémo se matan entre ellos.

Rapture emergente

Hablar de Bioshock es hablar de jugabilidad
emergente. Nada novisimo, pero pocas veces
implementado con tanta pasiony acierto. Las




EN TRES PANTALLAS
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EL GRAN DILEMA. esta disyuntiva es el
objetivo ditimo: cosechar o rescatar_

BIOSHOCK ES LA PRIMERA GRAN
MUESTRA DE LAS DIMENSIONES QUE

ALCANZARA EL JUEGO EMERGENTE EN

LA NUEVA GENERACION

iEMERGE! La emergencia en Bioshack también se basa en el mobiliario de Rapture. Las balas perforan tuberias, las explo-
siones hacen volar bombanas inflamables, que revientan y acaban prendiendo otras elementos de mobiliario. Impredecible_

muchas opciones del jugador no tendrian inte-
rés sisuimpacto en el entorno fuera conven-
cional y previsible. La IA que puebla Rapture
presenta sus propias motivaciones y compor-
tamientos: todos los habitantes buscan ADAM,
y eso generarelaciones entre ellos que hay que
explotar. Ademas, se comportan de formainte-
ligente en combate, buscando curarse en boti-
quines expendedores, refugio de las llamas en
elagua, etc. Todo esto genera situaciones que
dependen, Gnica y exclusivamente, no de un
qguidn, sino de las decisiones del jugador y la

CONGLUYENDO: No es ADAM todo o que reluce: el
final es atropellado; la pelea final, convencional. Pero Bio-
shock sentara las bases, sin duda, de una forma de disenar
mecanicas | dindmicas que par fin puede ser explotada.

iniciativa de la IA, y de cémo unos interac-
tuan con otros y qué efecto tiene esto sobre
el escenario. Laidiosincrasia de Rapture, desde
lo superficial a lo mas complejo -reacciones,
relaciones-, se incorpora pues al arsenal del
jugador.

Lo que subyace son una serie de mecanicas
conectadas indirectamente de forma brillante,
que el jugador ha de emplear proactivamente
para encontrar dindmicas (tiles de forma crea-
tiva. ¥ lo que trasciende, un mundo vivido y
cautivador, quedara grabado a fuego. -]
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CUAL TURISTA. Con la camara se obtie-
nen bonificadores y tonicos _

——

THE BODYGUARD. Hipnotiza, Gsalo y
cuando solo quedé&is dos, matalo_
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BLUE DRAGON

EL MEJOR JUEGO DE ROL DE
XBOX 360 CONFIRMA A SAKA-
GUCHI, UEMATSU Y TORIYAMA
COMO VERDADEROS FABRICAN-
TES DE OBRAS MAESTRAS

¢ Queé futuro le espera a Xbox 3607 ;Una
fiel base que sustente ala consola o un
declive progresivo? Hacer apuestas en este
sector es cada vez mas arriesgado, pero hay
una certeza: pase lo que pase, los jugadores sal-
dremos ganando. Y lo haremos gracias a juegos
como Blue Dragon, un Titulo Imprescindible,
con maydsculas, que sblo puede mejorar en
esos preciados vifiedos donde maduran los
grandes juegos afio tras afio.

LaTriple Entente Rolera de Sakaguchi, Tori-
yama y Uematsu despertd con su unién tan-

- tas expectativas como suspicacias, en particu-

lar al tratarse de un proyecto para una consola
de recepcibn discreta en Japén. €n esta tesi-
tura, este comité de sabios iba a ser cuestio-
nado tanto si creaban un producto de originali-
dad arrolladora o una obra de desarrollo clasico.

Asi que estos tres colegas optaron por hacer lo
que mejor conocen, y tras dos afios de desa-
rrollo y un guién escrito al alimdn por Sakagu-
chiy Toriyama, redoble de tambor, se corre el
teldn y nos encontramos con...

Estas son mis referencias

Shu, Kluke y Jiro afrontan una vida de limitacio-
nes en su poblado, azotado cada diez afos por
los Tiburones de Tierra. Hartos de la pasividad
de sus mavyores, los chavales deciden afrontar
por sus propios medios la amenaza. Al hacerlo
reciben una bendicién y una condena: obtienen
las Sombras Azules, unos espiritus de enorme
poder, pero también entran en contacto con
el pérfido emperador Nene, un archivillano en
el sentido mas clasico de la palabra: genocida,
despiadado y con destructiva sed de poder. Y
feo como un pecado.

Ni Final Fantasy ni Bola de Dragén. El titulo
que mejor evoca Blue Dragon es Chrono Trig-
ger.La obra cumbre de Sakaguchiy Toriyama
tiene ecos en el juego de Mistwalker, y para
bien. Es agradable recuperar arquetipos del rol,
como el lider valiente pero precipitado, la chica

en apuros, la muchacha de caracter duro pero
interior vulnerable o la mascota carismética. El
caracter juvenil y desenfadado de los perso-
najes es el contraste perfecto alos momentos
mas draméticos del juego. Frente a amenazas
mortales y pérdidas irreparables, quienes eran
unos chavales en busca de aventuras tienen
que dar el gran paso de afrontar su destino. Y
asi, el jugador recorre el mismo camino gque
estos héroes.

Clasicos basicos

Si, los combates son por turnos, pero Hika-
guchi ya peina canas y no se limita a ofrecer
un sistema clasico. Al explorar los ilimitados
escenarios del juego puedes ver a los enemigos
en todo momento, para asi evitarlos o luchar
contra ellos de forma abierta. Pero hay mas: al
presionar el gatillo derecho del pad se activa el
Radio de Combate, gracias al cual se puede ele-
gir contra qué enemigos combatir:

uno solo, un grupo de criaturas

idénticas o monstruos de dis-

tintas categorias, lo que puede

derivar en luchas entre los propios
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flexible sistema de Clases se aplica a estos
alter-ego azules. Cada Sombra puede espe-
cializarse en magia curativa, ataques fisicos
o0 conjuros de apoyo, una categoria en la que

EN BLUE DRAGON LOS ELEMENTOS
CLASICOS DEL ROL SE COMBINAN
DE MANERA MAGISTRAL

enemigos. Sakaguchi es perro viejo, pero el
jugador ha de serlo aln més: esta liber-tad
permite evitar a cualquier rival, perc con ello
se pierden puntos de experiencia esenciales
contra los jefes finales. Y si hablamos de un
juego gue se expande en cuatro DVDs, es pre-
ciso recurrir a todas las mejoras posibles para
llegar al final, 0 incluso a tretas como lanzar
bombas que paralizan a los enemigos o atacar-
les por [a retaguardia. €l clasicismo se destapa
como un regalo para los jugadores con gusto,
ganas \ paciencia, y se les recompensa con una
historia fabulosa. Nerviosos abstenerse.

Shu y compafiia mejoran sus atributos al
acumular experiencia, y pueden equiparse con
diversos accesorios para mejorar sus capaci-
dades. Pero las Sombras son los machacas del
juego, dado gue son ellas las que combaten
y usan técnicas o hechizos. De ese maodo, el

evolucionan para aprender nuevas habilidades.
La flexibilidad de este sistemna permite cambiar
de categoria en cualquier momento, e incluso
combinar técnicas de distintas Clases. Existen
mas de doscientas habilidades disponibles para
las Sombras, que se pueden combinar entre
|as diversas Clases. Las Sombras son el ndcleo
de Blue Dragon, pero no solo en su desarrollo:
también son un reflejo del caracter de los pro-
tagonistas, de sus sentimientos y de la evolu-
cidn de su espiritu. De ese modo, Sakaguchi
vuelve a potenciar el componente emocional
de forma sutil pero indeleble.

Un viaje inolvidable

€l algoritmo implementado en los modelos
de los personajes les dota de unas anima-
ciones fantasticas, redondeadas por el mo-
vimiento de elementos como el pelo o laropa.
Con su resolucién a 1080 no se pueden poner
pegas al apartado grafico de Blue Dragon, ®
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ANALISIS

A MEDIDA QUE AVANCES TU SOM-
BRA PUDAA REALIZAR ATAOLES
CADR VEZ MAS RPRBULLANTES

@® con enormes escenarios de horizonte inal-
canzable, asi como decenas de detalles llama-
tivos como el agua, las texturas de las ruinas o
los efectos climaticos. Pero esa mismainmen-
sidad puede ser contraproducente para los ta-
libanes graficos, ya que una aventura de este
calibre pide mas. Afortunadamente, la ambien-
taciony las secuencias solventan esa presunta
carencia.

Las secuencias de Blue Dragon, integradas
sin fisuras en el desarrollo del juego, no son las
habituales escenas de despliegue visual. Son
piezas argumentales de narracidn intachable,
abundantes en las primeras horas de juego para
dar el empujdn que requiere la historia. Una vez
familarizados con los personajes, estas esce-
nas subrayan los momentos clave de la aven-
tura gracias a su impecable realizacién y a un
estupendo doblaje, tan escaso en este génera,
y gue contribuye a una ambientacién de por
si estupenda. ¥ siguen las alabanzas audibles
gracias a la banda sonara orguestal del recu-

perado Uematsu y a la peculiar pero acer-
tadisima colaboracion de lan Gillan. 57, el
vocalista de Deep Purple, que ponevoz a
las canciones, cien por cien anime, que
escuchamos en los combates contra los
jefes finales.

Sencillo, claro, puro o basico son
adjetivos aplicables a Blue Dragon, asus
personajes y a su historia, una enorme
odisea que vuelve a narrar el Camino del
Guerrero, con protagonistas sinimposturas de
adulto ni disguisiciones pomposas. Shu y sus
amigos representan el espiritu de los juegos
de rol, la quintaesencia del héroe que lucha
por los suyos. Las Onicas sombras son las que
usan los personajes para luchar. El resto es una
verdadera obra de respeto y afecto de Hika-
guchi, gue crea el mejor tributo al rol clasico
que se haya visto en afios en cualquier con-
sola. Vendran otros juegos y otras con-
solas, pero Blue Dragon es, desde ahora
mismo, una obra de culto. -]

ou

¢ ANIME Si, ANIME NO?

Los protestones mas cenudos dicen
que Toriyama solo sabe reciclar sus
disenos. Pues bien, les sorprendera
saber que en Blue Dragon no hay ni
botas cuadradas, ni capsulas magi-
cas, ni clonesde Trunks. Shu y sus
aliados son la creacion mas acertada
del nipon en mucho tiempo, pero no
renuncian a'los parametros de anime
enlos que se mueve el creador de
Bola de Dragén, potenciados por fac-
tores como la masica, los toques de
humory las técnicas de combate. Tal
es asique el anime del juego creado
por Studio Pierrot no resulta nitan
creativo ni tan divertido. Es lo que
pasa al dar la vuelta al calcetin...

GLOBAL

CONGLUYENDO: 81ue Dragon es un titulo crucial en el

catélogo de Hbox 360, asi como un clésica instantaneo. Dirigido . 2 ~

sabre todo a los fans del rol mas clésico. posee un argumento 3 5 ; 2 3 0 i 0
il d }! 4]

tan épica coma emotivo como verdadero motor del juego.
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| SONAJE DR AMBIENTE ROLERO A UN
| JUEGD EMINENTEMENTE DE ACCION_

MUNDOS RARDS EL COLORIDD

EHTREMO DE LOS DECORADOS

LOS CLASICOS SON LOS CLASICOS
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LLEGA A NIVELES DE EHCITANTE

RESIDE EL ORIGEN DE SUPER PAPER MAAIO
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DE ACUERDO, ES UN JUEGO INICIALMENTE CONCEBIDO PARA
GAMECUBE (Y SE NOTA). DE ACUERDO, CERO APROVECHAMIENTO
DEL WIIMOTE. PERO... €S O NO ES EL MEJOR JUEGO DE WII?

No me voy a andar con mandangas: si. A
falta de que Nintendo se decida de una
vez a aprovechar el wiimote, que la tecnologia
la tiene, para algo mas alla de replicar un pun-
terito laser ultrasensible o clonar unas mara-
cas. Super Paper Mario es la mejor experien-
ciaexclusiva de la consolay, con la salvedad del
mastodontico Twilight Princess, la mas pro-
funda hasta la fecha.

Super Paper Mario desvela un mimo que,
francamente, hacia tiempo gue echabamos de
menos en consolas de sobremesa (las portati-
les son otro cantar, aungue a todo esto, hace ya
mas de un afio que no presenciamos para DS
una produccion de la categoria de New Super

Mario Bros.): el colorido de sus graficos, tan
brillantes, precisos y rotundos que ni en equi-
pos HD pierden fuelle; el enloquecedor meca-
nismo de cambio de 2D a 3D, poco reflexivo
por sus l[imites de tiempo, muy elemental en
las primeras fases y mas peliagudo a partir del
segundo mundo; y, sobre todo, el guidn, hilado
con una sartenada de parodias para conocedo-
res de los resortes de las peripecias de Mario.

Declaracion de principios

Super Paper Mario declara amor a una esté-
tica caduca, que revitaliza con inteligencia u
dinamismo, y lo hace tanto a través de chistes
argumentales como desnudando los meca-

nismos creativos de los géneros de platafor-
mas y aventura.

Me explico: Mario y Luigi estan en casatran-
quilamente cuando aparece Toad y les avisa
de gue la princesa Peach ha sido secues-
trada. Los hermanos se dirigen rapidamente
hacia el castillo de Bowser porque por lagica,
la Princesa debe estar alli. Pera no: el respon-
sable del secuestro ha sido el maiéfico Conde
Bleck (el mejor disefio para un villano en un
juego de Nintendo desde el propio Bowser],
que secuestra a Peach para que se cumpla una
antigua profecia que destruiria toda la existen-
cia, Asi, podria reconstruir La Realidad con él
como supremo duefio y sefior.

Solo es el arranque, y los programadores de
Intelligent Systems (jy que lo digan!) ya han
colado dos goles. Por una parte, desmontan
toda la estructura no-argumental de los jue-
gos de plataformas, donde a menudo el mavil
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RIDICULAMENTE EHCESIVO_

del héroe es «de A a B intentando a] reco-
ger la mayor cantidad de monedas; b) morir
lo menos posible; c] hacerlo dentro de un
limite de tiempo; y d) todo lo anterior». Aqui,
cuando Mario sabe que Peach ha desaparecido
va directamente hacia el castillo de Bowser.
Como siempre. Y alli descubrimos que Super
Paper Mario es algo mas complicado. Por otra
parte, el plan de Bleck desvela cdmo funcio-
nan ahora Mario y sus enemigos: destruyendo
la realidad y volviéndola a recostruir.

les en entornos con tres dimensiones. Mario
deberd usar este revelador poder para solu-
cionar puzzles, sortear enemigos, despejar
incognitas y, en general, ir superando mun-
dos en un desarrollo relativamente lineal y
sencillo.

¢Y esoestodo?

Ehm... si. Pero creednos, es mucho mas que
eso: simplemente, hay que guiar a Mario por
entornos 2D cuyos peligros se superan con la

LO BIDIMENSIONAL VERTEBRA UN JUEGO OLD-
SCHOOL NO SOLO ESTETICAMENTE, SINO EN SUS
DESPROPORCIONADAS DIFICULTAD Y EXTENSION

Cuando Mario acude al rescate, recibe el
poder de convertir, por tiempo limitado, el
mundo 2D clasico (el wiimote prescinde del
nunchakoy funciona siendo sujetado en late-
ral, como un mando de NES) en un panorama
en falsas 3D. Todo se revela como falso, de car-
ton-piedra, enun agudo comentario acerca de
la ridicula pretension de los juegos modernos
de querer convertir conceptos bidimensiona-

ayuda de las 3D, pero el disefio de estos nive-
les es tan delicioso, el colorido es tan hipné-
tico que cada dos pasos convertiras, aunque
no sea necesario, el mundo en 2D en su equi-
valente en 3D. Solo para verlo. Es mucho mas
que un simple poder, mas que una magia adi-
cional al saltar sobre el caparazon de los enemi-
gos: es la radical reformulacidn de lamaneraen
la que hemos visto los juegos de plataformas

durante décadas.
Por ejemplo, gra-
cias a que el juego
otorga profundidad 3D
alamecanica 2D, sabremos
donde iban a parar todos los ene-
migos a los gue Mario salta encima en
sus aventuras clasicas.

Y esa patada en las narices de todo lo
que dabamos por seguro hasta ahora se
ve potenciada, como decimas, por deli-
ciosos detalles que cuestionan cosas que
elresto de los juegos dan por sentado solo
porgue llevamos afios haciéndolas sin parar.
Por ejemplo Francis, el pajero coleccionista
de juegos y merchandising [« jno son murie-
cos, son figuras de accién articuladas!»), un
idiota sin vida propia que sélo vive para «entrar
o foros para poner a caldo juegos a los que ©




BLANCOS Y RADIANTES
LR FALSA BODA OF BOUSER ¥ PEACH,
ORJGEN DEL PLAN DE BLECK_

M!NMUEEUS Los de punteria no pueden
faltar. Estéticamente aguerridos_

MAGO TUTOR. Merlon recibe a Mario y le
ensena los intringulis dimensionales_

INSISTIMOS No os asustéis: el juego estd
en perfecto castellano_

& ne.%. /‘2*5

ran a Mario contra inesperados antiguos aliados
y que desvelaran la verdaderay sorprendente
naturaleza de algunos villanos, Super Paper
Mario acaba dejando claro, por encima de cual-
quier otra consideracidn, que par mucha gue
desde aquf queramos buscarle tres pies a su
fascinante mecanica deconstructiva, &l mismo
es el primero en no tomarse nada en serio. €l

humor y la diversion son primordia-
\ 77

COMO TRON, PERO EN POCHO
DESOLACIGN CONCEPTURL TOTAL Y
ABSOLUTA. NOS ENCANTA

les en este titulo, lo cual no deja de
ser paraddjico: en las fases decoradas
con una delicada rejilla que cuadri-
cula todos los elementos del esce-
nario, cuadricula que no cuesta
imaginar como esenciales

para un disefiador de la era del

pixel, es imposible no pregun-
tarse qué hace que la estética tra-

oo
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@ aln no he jugado» (si, sequimos hablando
de un juego de Mario], esta a punto de casarse
con Peach enun punto en el que la princesa es
controlada por el jugador. Si el jugador acepta
las opciones de didlogo contextual que lalle-
varian a casarse con él, la princesa protestara
con un «/Quién esta escogiendo estas opcio-

nes por mi? jNo voy a casarme con este ele-
mento!». Del mismo mado, cuando el jugador
aprende las funciones del mando, uno de los
personajes secundarios le pregunta a otro qué
sera ese «Presiona A» que tanto mencionan.

Repleta de vericuetos argumentales que
aqui no vamos a mencionar, pero que enfrenta-

dicional de los juegos sea asi. Exac-
tamente asiy no de otra manera. Y
eso mientras el juego no deja de
ser, en ningin momento, asom-
brosamente trepidante, directo,
cautivador y divertido. Un autén-
tico logro.

GONGLUYENDO: ¢ gimmick del paso delas 20 alas
falsas 30 vale el precio de admision. Pero la inteligencia de su
guion, su insolite y surreal sentido del humor ya, directamente,
mandan a Super Paper Mario a la estratosfera de |o jugable
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GUITAR HERD Il
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&
UiTAR,
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B . GOSSIP! No nos
GUITRA HERD gusta el chismorreo

? la especulaciin
2 bueno, algo si)

& pero que un Guitar
[;UimR | Herorealizado par
I{ER“ Harmonix salga poco
RaCKs + & antes que Rock
@ Band hace pensar en

Bt cuentas saldadas de
GUITAR HERD ROCK un plumazo
THE 805 =

_STAN BY

ROCK THE 805

LO ULTIMO DE HARMONIX PARA
LA FRANQUICIA QUE LES LLEVO
A LA FAMA PARECE UN TRABAJO
DE COMPROMISO

Si hemos de ser sinceros -y para eso
estamos aqui, qué demonios-, a la vista
del resultado final, da la sensacién de que
Harmonix estaba mas a otras cosas durante el
desarrollo de Rock the 80s (no es por meter
el dedo en la llaga, pero |éase Rock Band) que
dandolo todo en este apéndice de Guitar Hero.
No es nada descabellado pensar en que el tra-
bajo esta hecho un tanto a la ligera pensando
mas en finiquitar compromisos contractuales
con Red Octane y Activision que en realizar un
juego con entidad propia o, al menos, una cali-
dad a la altura de la propia serie.
Porque, no nos engafiemos, esta entrega se
nos antoja un tanto desangelada. Ya anticipa-
bamos en la preview (v. Xtreme n. 177) algu-

Station.c s
l}uéTkﬂR CENERD GUITARRAS, LACA Y MALLAS DE LEOPARDO

REEKS » 8D
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PAIS EE.UU. _COMPARNIA'RED OCTANE
DESARROLLADOR HARMONIX

DISTRIBUYE ACTIVISION

JUGADORES 1-2 _ON-LINENO

TEXTOS CASTELLANO

WEB WWW.GUITARHEROGAME.COM/GH80S/

-

QUEREMOS MAS CLASICOS Por desgracia, parece que Red Octane agotd su recAmara de autén-
ticos clésicos con Guitar Hero y Guitar Hero Il. Eso, o se los estd quardando para el tercera_

nas de las pegas mas cbvias, empezando por
la eleccidn de canciones. No vamos a ahon-
dar mas en el terna, ya recurrente con la serie
(y que parece que se solucionara al menos en
parte con Guitar Hero /i), pero no podemos
sino echar en falta grandes grupos de la década
que Rock the 80s pretende resumir,

El problema es un poco mas grave si tene-
mos en cuenta que la calidad de las versiones
en algunos casos es mas que cuestionable.
Turning Japanese de The Vapors, por ejem-
plo, suena demasiado a grupo garajero ama-
teur (mas que The Vapors, si), y no es un caso
aislado.

El hecho de que los escenarios, las anima-
ciones y los personajes sean, basicamente,
los mismos que en Guitar Hero I, e incluso
la carencia de canciones extra y cacharrillos
abundantes para comprar en la tienda y con
las que personalizar a nuestro guitarrista se
podrian perdornar si el repertorio y |a cali-
dad de las canciones ayudara. -]

CUITAR HERD %

UNA PRODUCCION
DE HARMONIX
QUE PARECE CASI
DE COMPROMISO

GR# SOH JUGA DURA

GLOBAL

3 7.2

CONCLUYENDQO: vesde luego, las novedades hay

que esperartas en Guitar Hero Ill. Pero su condicicn de mero y ?
apendice de Guitar Hero Il no deberia justificar una produccion ! 5 4 5 3 0 ‘3 8
’ g | ’ i

apresurada y basada, parece, en el minimo esfuerzo.




_GENERO ESTRATEGIA EPICA DE LARGO ALCANCE
_PAIS JAPON _COMPARNIA SQUARE ENIX
DESARROLLADOR SQUARE ENIX

DISTRIBUYE PROEIN
JUGADORES 1-2 _ON-LINE AD-HOC
TEXTOS CASTELLANO

WEB WWW_PROEIN.COM

FINAL FANTASY TACTICS:
THE WAR OF THE LIONS

LA JOYA DEL ROL ESTRATEGICO
LLEGA A PSP CON NOVEDA- .
DES JUGABLES Y LA DIVERSION
ARROLLADORA DEL ORIGINAL

S .

VALKYRIE PROFILE
LENNETH

Final Fantasy Tactics de PSone fue otra

victima del Sindrome del Desdén Nipan,
por el que los europeos nos quedabamos sin
tantos grandes juegos de Square. Ahora corren
tiemnpos en los que la amortizacion es priori-
taria, por lo que, esta vez si, podemos disfru-
tar de este titulo gracias a su conversion para
PSP, esencialmente idéntica al original pero
con jugosas novedades. De nuevo la historia
gira en torno a Ramza, Delita y Agrias, en su
busqueda de respuestas durante la Guerra Ledn
y lalucha de poder por latrono de Ivalice. Nue-
vos aliados, traiciones inesperadas y momen-

S
tos de épica alifian un argumento muy propio

ws

de la saga, que tiene su complemento perfecto
en las secuencias CGl, mezcla de cel shading
y dibujo artesanal. El mundo de Ivalice es el
mismao de Final Fantasy XlI, de modo que se
incorporan al reparto Balthier, con la categoria
de Pirata Aéreo, y Rousseau, desde el inédito
Final Fantasy Tactics Advance de DS.

Se mantiene intacto el desarrollo, con pro-
longados combates por turnos sobre un tablero
virtual. Estrategia puray dura basada en el sis-
tema de Trabajos, proveniente de Final Fantasy
V,y por el cual cada guerrero tiene una espe-
cialidad [Mago Negro, Espadachin, Ladrén) con
habilidades especificas. Hay un total de veinte
categorfas para hacer evolucionar a los per-
sonajes, con el estreno de las Clases de Caba-
llero Cebolla y Caballero Oscuro. También se
ha equilibrado el nimero de personajes dis-
ponibles a elegir, hasta veinte, asi como seis

i

guerreros por combate en lugar de los cinco
originales. Factores gue aligeran las batallas y
las hacen mas tacticas, pero sin olvidar que es
un sistema de juego sélo apto para jugadores
pacientes. Tactics también ofrece combates
multijugador, incluyendo un Modo Coopera-
tivo con un argumento independiente.

Es probable que muchos de los que consi-
guieran acceder al Final Fantasy Tactics origi-
nal se lancen a por esta version portatil... para
comprobar que no ha habido evolucion grafica
notable. Se haampliado la perspectiva al adap-
tar el juego alos 16:9 de PSP, pero mas alla de
eso no hay novedades visuales de peso. Poco
importa, ya que hablamos de un pilar funda-
mental del género de rol estratégico, asi como
de uno de esos raros juegos para la portatil de
Sony capaces de ofrecer no dias, sino sema-
nas o meses de diversion.

=

ACCION E INTRIGA PALACIEGR Las fantasticas secuencias del juego subrayan los momentos
&lqidos del argumento, Pero el bacalao se corta en el campo de batalla, por medio de combates por
turnos en los que son cruciales Ia posicidn, el alcance del ataque o la disposicion de los aliados_

GLOBAL

8,5

GCONGLUYENDO: puege que alos que jugasen el ariginal ‘ ”_

sta conversian les sepa a poca... pero la jugaran de todos ¢
madas. Final Fantasy Tactics es un gran juega para PSP, as
coma un tituls fundamental en el genero del rol estrategico
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SECOND OPIRICN 2
_GENERO CULEBRON DE HOSPITAL INTERACTIVO
_PAIS JAPON _COMPANIAATLUS

bem DESARROLLADOR ATLUS

! _DISTRIBUYE NINTENDO

_JUGADORES 1 _ON-LINE NO
IQ _TEXTOS CASTELLANOC
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_WEB WWW.ATLUS.COM/TRAUMA_CENTER/

EL CIRUJAND

VELOZ EL NUN-
CHACO PERMITE

RENOVAGIGN VISURL? Pese a que los graficos en Second Opinion parecen tener algn mas de empanue que los
de Under The Knife, s que echamos en falta que las secuencias sean algo més elaboradas, con més voces y, desde
luege, mucha menos enfocadas a la lectura tediosa que en la versin para DS_

_STANBY

TRAUMA CENTER

TOQUE CURATIVO
Dibujar una estrefla
apulso conel
wiimote es tado un
reto, la verdad_

Za, SECOND OPINION

V‘uu

SECHHO OPHUON
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TRRAUMA GENTER
SEGOND GPINION

UNDER, THE KNIFE
L

TRAUMA GENTER
UNDER THE KNIFE

COOKING MAMA

LA VERSION PARA WII DEL SIMULADOR QUIRURGICO NO NECESITA
DESFIBRILADOR. AUNQUE LO TRAIGA DE SERIE.

Mas de uno, seguramente, arqued la ceja

al saber que Trauma Center para Wii no
es mas gue una conversion del original de DS.
Alguno sequira con la ceja arqueada | el cefio
fruncido porque ya ha mirado la nota antes de
leer (tsk, tsk) y sabe qué voy a decir: Trauma
Center: Second Opinion estd alaaltura, sinoun
pelin por encima de Under the Knife.

Lo cierto es que la versidn para Wii gana
notablemente en algunos aspectos y en otros
se queda un pelin rezagado. Second Opinion
cuenta de nuevo la misma historia, la del ciru-
jano novato Derek Stiles, temeroso aprendiz
que descubre sus dotes innatas para la cirugia,
incluyendo ese Taque Curativo gue ralentiza
el tiempo y con el que acaba enfrentandose
a la amenza de un megavirus de laboratorio
descontrolado. La Gnica diferencia es que aqui
entra otro personaje en juego, la Dra. Weaver:
participaremos en operaciones con ella tras

finalizar cada capitulo de Derek, mientras
ambas historias convergen hacia una colabo-
racién final.

Mas alla de graficos renovados (como salta a
lavista)y misiones extra, Second Opinion pre-
senta algunos instrumentos quirdrgicos nue-
vos, siendo el desfibrilador el mas notable. Mas
importante resulta el hecho de gue la sensa-
cion de realismo en su empleo experimenta
un empujon: las pinzas, por ejemplo, han de
usarse haciendo presion con dos dedos, con
el desfibrilador hay que imitar los movimien-
tos gue se derivan de su uso y calcular bien
el momento de la descarga, etc. S se echa en
falta una superficie sobre la que realizar algu-
nas acciones (hacer incisiones), ya que hay que
que templar muchisimo el pulso. Pero sitene-
mos en cuenta, ademas, que el nunchaco per-
mite una seleccidn de instrumentos agilisima,
latransicion a Wii parece muy acertada. @

GLOBAL
CONCLUYENDQO: £t misma culebron con extr as, und IS
seleccion de instrumentos que permite mayor velocidad de —_—
aceion, y una sensacion ¢e realismo mas ahnﬁd demuestran 3 A

que Second Opinian estd a la altura te su precedente.




ESPECTACULARIDAD ENCERRADA
PESE A LA BELLEZA ARREBATADORA,
L0S COMBATES SIGUEN UNA DINAMICA
DF Z0NA GERRADA CONVENCIONAL_
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HEAVENLY SWORD

_STANBY

HEAVENLY SWORD

UN JUEGO DE ACCION BELLO Y CONDENADAMENTE EXUBERANTE.
UNA PROTAGONISTA AUN MAS BELLA Y PREOCUPANTEMENTE
EXUBERANTE. PERO, ;QUE HAY BAJO EL DELIRIO VISUAL?

Antes de comenzar, me permito el lujo de

declarar mi amor incondicial a Nariko, la
protagonista de Heavenly Sword. Sin duda, una
de las criaturas mas hermosas que ha parido
este mundo digital nuestro que nos quita el
suefio y la juventud. Y precisamente a partir
de agui arranca mi primera reflexion acerca del
juego: es todo tan bonito que asusta.

La next-gen entra por los ojos
Es algo innegable. Y mas estupefactos que va
adejarnos en los afos por venir. Gears of War
ya supuso un estandar, y Heavenly Sword tiene
todas las papeletas para crear otro, especial-
mente en el apartado mas cinematografico: las
secuencias cinematicas (por favor, ; podemos
inventar un término para ellas que sea correcto
y en castellano?).

Cuando digo ahiarriba que tanta exhuberan-
cia asusta, no me refiero a un miedo tecnofobo

(«malditas méquinas, acabarén con el mundo,
blablablé»). Se trata mas bien de una sensacidn
de profundo asombro ante un pedazo de tec-
nologia que es capaz de crear algo tan real, tan
palpable. Con un objetivo intimamente rela-
cionado con la transmision de sensaciones,
pero cada vez mas tendente a una represen-
tacion de la realidad casi paisajista absoluta-
mente sobrecogedora. Ocurre en el mencio-
nado Gears Of War, también en The Darkness,
lo veremos en el proximo GTA y es también
algo similar a lo que consigue Bioshocken lo
visual (aungue éste juega mucho menos al
naturalisma, por supuesto).

En Heavenly Sword esta sensacion la con-
siguen los impresionantes escenarios, desde
paisajes formados por ciudadelas incrusta-
das en montarias de proporciones gigantes-
casy belleza inspiradora a esos momentos de
campo de batalla que, por fin, un videojuego

- recoge en toda su grandeza de épica polvo-

rienta (si, recuerdo pocas batallas en consola
como éstas).

Y también, claro, estan las secuencias ani-
madas realizadas, basandose en esa captura
de movimientos de actores reales que tanto
se ha promocionado. Los resultados son real-
mente espectaculares, con personajes que
transmiten auténtica vida y una expresividad
casi demasiado humana a través de las anima-
ciones faciales (el hype no andaba errado), y
alos gue incluso se les pueden leer los labios
(eninglés, claro).

Estas secuencias tienen un peso enorme
en el juego, que vive mucho de la actuacion
de sus personajes... si es que esto tiene sen-
tido. Son largas, tal vez demasiado, juegan a la
&pica pero también al humory son las que real-
mente llevan la historia hacia adelante. Todo
ello demuestra el caracter eminentemente
cinematografico y visual del juego, que tam-
bién salpicara directamente a la accién.

No todo es maravilloso y deslumbrante, no
obstante. Heavenly Sword sufre de ligeros pero
frecuentes glitches, asi como algunas ralenti-




zaciones aqui y alla. Pero adn asi, todo es tan
majestuoso, tan gloriosamente bello, y Nariko
(una especie de mezcla entre Angelina Joliey
Rose McGowan, de Planet Terror) es tan quapa
y su ombligo tan bonito y resultdn, que en este
aspecto las imperfecciones que han guedado
sin pulir se perdonan. ¥ punto pelota. O casi.

Cuentos chinos.

€l juego toma su titulo de la Espada Celestial,
un artefacto milenario que un clan custodia y
un ambicioso rey desea. El clan es el de Nariko,
dirigido por el padre de ésta, y el rey se llama
Bohan y conduce un ejército repleto de gene-
rales con caracteristicas zoomorfas: el Zorro
Volador, la reptiliana Whiptail, el cucarachén
medio idiota Roach, etc.

Sobre Nariko pende una suerte de maldi-
cion que la coloca en un lugar un poco incé-
modo dentro de su clan. Cuestién que no acaba
de arreglarse cuando se ve forzada a empu-
fiar la Espada Celestial, ya que ésta, cuenta la
leyenda, consume a su portador convirtién-
dolo («la», en este caso] en una especie de
fantasma andante.

Fatalidad, drama, artefactos celestiales,
reyes codiciosos, ejércitos masivos, armas que
consumen almas y artes marciales en una his-
toria que bebe a grandes sorbos, argumental
y estéticamente, de tradiciones miticas orien-
tales. Pero que no se puede evitar el percibirla
un tanto hinchada de melodrama y resuelta

BUENA PLANIFICRCION MUY
HABILES EN NINJAR THEGRY AL
ELEGIR ANGULOS PARA RUMENTAR

DEJAD QUE LOS NINOS SE
AGERQUEN R MI SEGUNDOS
ANTES DE UN SINDIOS DE ACERO,

JITTE— ST

VISUALMENTE ARREBATADOR,
TIENE BUENAS IDEAS NO
TAN BIEN IMPLEMENTADAS

demasiado atropelladamente en algunos de
sus momentos mas importantes.

Tres, dos, uno... jaccion!

Todo esto es, practicamente, el envoltorio de
un juego de accidn en tercera persona que
demuestra grandes ideas e implementacio-
nes harto cuestionables. La comparacidn con
God of War es practicamente inevitable, y
viene muy al pelo para explicitar una conclu-
sidn muy basica en apariencia, pero muy com-
pleja en su fondo: ambos titulos se basan prin-
cipalmente en la accién rapida e intensay en el
uso y perfeccionamiento de combaos y varios
tipos de ataque. Sin embargo, God of War-sus
dos partes- transmite una sensacion de soli-
dez que Heavenly Sword, pese a la, de nuevo,
exhuberancia de todo su apartado visual, no
consigue transmitir.

Es probable que esto se deba a que el
desarrolio de los GoW se realiz6 al final de
un periodo, con una maguina bien estu-
diada entre manos, mientras que el juego
de Ninja Theory (qué grandes cosas
esperamos de ellos con semejante
nombre) parece quedarse a @

£
pS3 @ P

_GENERD CASTANAS CON ENCANTO
_PAIS EE.UU._COMPAIIIA SONY C.E.
_DESARROLLADOR NINJA THEORY
_DISTRIBUYE SONY C.E.

_JUGADORES 1 _ON-LINE NO
_TEXTOS CASTELLANO

¥ _WES WWW.HEAVENLYSWORD.COM/




PRECUELA ANIMADA

La mini-serie animada a'modo de precuela
de Heavenly Sword, disponible desde la
web oficial y la PlayStation Store, es obra
del animador, Ben Hibon. De intersantisima
estética, cuenta los origenes de la Espaday
de los personajes principales.

SOBRE EL CAMPO DE BATALLA ALA

VISTA OF ESTO, QUEREMOS UN JUEBD
" DE NINJA THEORY SOBRE BATALLAS
- MONSTRUOSAS. POR FAVOR_

es

© medio gas, con grandes ideas que no aca-
ban de integrarse fluidamente en dinamicas
completamente funcionales.

Veamos: Nariko, una vez obtenida la Espada
Celestial, tiene a su disposicién una gran canti-
dad de opciones violentas. Atagues a distancia,
rapidos, o lentos y devastadores, ademas de
técnicas especiales y movimientos de ejecu-
cion accesibles conforme el contador de com-
bos vallenandose. Los enemigos también des-

EPICA Y DRAMA UND DE LOS
MOMENTOS MAS LOGRADOS ESTA

PROTRGONIZADO POR KAI

pliegan varios tipos de ataques, codificados por
un aura de color con que se iluminan fraccio-
nes de segundo antes de atacar. A cada color
corresponderia un tipo de técnica de Nariko.
Sobre el papel parece una gran idea, pero
suimplementacion es cuestionable, principal-
mente por lo poco gue ayuda la cdmara y las
proporciones de los grupos enemigos, pronto
muy numerosos y también muy pufieteros. La
consecuencia es gue, aungue se invita a domi-

CONCLUYENDO: 1 avenly sword tene hatazgos este

ticos remarcabies y algunos intentos de refinan

mecanica mas que visitada, Sin gmbargo, parece epuntar hacia

alglin sikie, mas gue haber sicanzado uaotgetiva

0 de una

3,7

nary estudiar [a utilidad de cada combo o tipo
de ataque, la aplicacion se ve luego entorpe-
cida por otras decisiones de disefio.

Eljuego, ademas, tiene otro punto que sera
muy cuestionado: Nariko tiene una hermana,
Kai, que usa solo una ballesta como armay
toma el protagonismo del juego ocasional-
mente. Esto desemboca en niveles de apun-
tar y disparar en los que las flechas pueden
dirigirse mediante un bullet-timey los senso-
res del Sixaxis. Nariko también participara de
esta mecanica usando un cafién en un par de
situaciones [entre ellas, una batalla de propor-
ciones épicas de lo mas disfrutable, la verdad).
Una mecanica gue a mi me entretiene como
aun bobo, pero que ralentiza el ritmo (son
muchos minutos a camara lenta) y amuchos,
soy consciente, llegara a aburrir.

Se me atraganta incluso un pocomasla
propia accién del juego, que peca pronto
de repetitivay poco precisa. Hay deste-
llos de buenos planteamientos, como
intercalar acciones de Nariko y Kai de
forma paralela, o una buena dosifi- 4
cacian de los Quick Time Events.

Pero tampoco ayuda la falta de
puzzles minimamente elaborados.
Una pena, porque ese ombliguito
merecia algo mas.

f"
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SCRRFACE: THE
WORLD'IS YOURS

EL PRORING:
EL CHANTRJE

DRIVER:
PARALLEL LINES

SCARFALE

THE WORLD IS YOURS

EL JUEGO MAS BESTIA QUE, DE
MOMENTO, VERAS EN EL
CATALOGO DEWIL.NO TODO IBA
A SER DIVERSION FAMILIAR...

Dada la terrible ola de moralidad que esta

invadiendo al negocio de los videojuegos
[a este paso, Manhunt 2 sera un simulador de
ayudar a cruzar a la calle a las viejas), nos ale-
gramos de comprobar que en su salto a Wii, el
genial Scarface: The World Is Yours no ha per-
dido un apice de su polémico contenido.

A partir de un guion de David McKenna
[American History X), The World Is Yours
se atreve a cambiar el final de la pelicula de
Brian de Palma £l Precio del Podery contarnos
qué hubiera pasado si Tony Montana hubiera
sobrevivido al ataque de los matones de su ex-
socio, Sosa. Asi, en medio de un apocaliptico
tiroteo en la mansién de Montana arranca esta
aventura de accion (sin duda, uno de los alum-
nos mas aventajados que ha tenido la fran-
quicia GTA). La ristra de avisos del PEGI que

CONGLUYENDO: vagnifioa adsptacio
juega de P52, Se liey 12.comolo

porgue nuestr
\0eal a tanto ju

S notas act

ga famila

ilustran la parte trasera de la caratula esta ple-
namente justificada: Montana es una mala bes-
tia. Insulta, dispara, roba, trafica con droga, ase-
sina, soborna a la Policia...se pasara |a ley por
el forro del traje de poliester con tal de recu-
perar el poder econémico y criminal necesario
para vengarse de Sosa. Y en esta version Wii no
se corta un pelo.

Logicamente, esta version hace pleno uso
del particular manejo del wiimote y el nun-
chaco, y aunque el control exige algo de prac-
tica al principio, resulta gratificamente ametra-
llar a tus enemigos apuntando directamente a
la television... por no hablar de la sierra meca-
nica. Mas te vale que nadie te vea manejarla o
tu familia te ingresara en el ala para enfermos
violentos del psiquiatrico mas cercano.

Por lo demas, esta version Wii es igual de
magistral que su hermana de PS2. El reparto
de voces es impresionante, la BSO (repleta de
temas legendarios] fantastica, y su atractiva
mecanica hara que te fundas la ndmina en pilas
para el wiimote. o

GENERO SIMULADOR DE NARCO CUBANDAMERICANO
PAIS EE.UU./CANADA _COMPANIA SIERRA
DESARROLLADOR RADICAL ENT.

DISTRIBUYE VIVENDI GAMES

JUGADORES 1 _CON-LINE NO

_TEXTOS CASTELLANO _VOCES INGLES
_WEBWWW.SCARFACECAME.COM

10 I

R GUANTO EL
JAGO? Montana
comenzard a
reconstruir su
imperio desde
abajo: trapi-
cheando con droga
por las calles de
Miami.

EL GUBANO DESLENGURDO Una perla de las que suelta Montana a las
chicas con las que se cruza: «Bonitas piernas..; A qué hora abren?s

+200 Salud
GESRMSERAR
+200 Salud

MATANZA INALAMBRICA El control de la versidn Wi es bastante mas complicado que el
de la entrega P52, pero lo compensa sobradamente en momentos como el Modo Furia, en el
que padras masacrar a toda lo que veas en pantalla, simplemente apuntando al TV_

ASI NO ERA LA PELL... Pues claro que no, meldn. El juego continia la historia, al jugar con
Ia hipdtesis de que Montana hubiera sobrevivido al tirotea final en su mansidn_
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OBSCURE ]

EL CINE DE TERROR JUVENIL Y EL SURVIVAL HORROR VUELVEN A
UNIRSE EN ESTA SEGUNDA PARTE, QUE DEMUESTRA LO TEMIBLE
QUE PUEDEN SER LAS RESACAS DE FIESTAS DE FRATERNIDAD

Es curioso, pero ambas entregas de Obs-

cure tienen cierto malditismo. En 2004
aparecid Obscure, un mas que recomenda-
ble survival que tuvo la mala pata de coincidir
en el tiempo con Silent Hill 4: The Room, Pro-
ject Zero ll o Resident Evil: Outbreak. Ahora, la
secuelallega cuando PS2 esta dando boquea-
das. Sea como fuera, un buen juego de terror
siempre es bienvenido.

Los supervivientes de la masacre de Leaf-
more High School siguen con sus vidas en la
Universidad de Fallcreek. Todo son juergas y
nuevas amistades hasta que unas misterio-
sas flores provocan brotes de furia sangrienta
entre los estudiantes. Esto, unido ala aparicion
de bichos poco recomendables, hace que el

sexteto protagonista tenga gue desempolvar
sus habilidades y enfrentarse al Mal una vez
mas. Es divertido encontrar en formato juga-
ble los grandes tépicos del cine adolescente: el
poco recomendable uso de drogas (desenca-
denante de la marimorena en ambos juegos),
explicitos chistes sexuales, botellones, fiestas
alas que no puedes faltar, resacones de escan-
dalo... Asi, por medio de brillantes dialogos, se
mantiene el ritmo del juego sin abandonar su
tono peliculero.

Horror en el campus

Obscure 2 se asienta en las claves del cine de
terror adolescente, pero las pervierte y mezcla
con otros referentes. Para empezar estan los

protagonistas: el jugador de rugby, un mazas
nordico [iconcesidn a Hrydalogix, la distri-
buidora alemana?), varias tias buenorras de
generoso escote... los que suelen ser los malos
del cine adolescente. i Donde esta el empo-
[Il6n con boligrafos en el bolsillo de la camisa?
Suerte que estos seis colegas tienen habilida-
des especiales y complementarias, como la
fuerza bruta para mover obstaculos, hackear -
dispositivos o resolver jeroglificos. El contraste
atanto cuerpo danone es el ambiente malsano,
el abundante gore y los monstruos, amasijos
informes que recuerdan en gran medida a las
pesadillas de Silent Hill 3.

Aungue en el Modo Individual la consola
controla bastante bien a nuestro compafero
(al que puedes saltar en cualguier momento
para resolver enigmas o cambiar de enemige),
la contundente violencia hace que la colabo-
racion entre dos jugadores sea algo mas que
un afiadido jugable. Jugar con un amigo tam-




_GENERG HORROR UNIVERSITARIO CON GENTE GUAPA
_PAIS FRANCIA _COMPARIA PLAYLOGIC
_DESARROLLADOR HYDRAVISION

_DISTRIBUYE VIRGIN

_JUGADORES 1-2 _ON-LINE NO

_TEXTOS CASTELLANO _VOCES INGLES

_WEB WWW.PLAYLOGICINTERNATIONAL.COM
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jJUNTOS PODEMOS LOGRARLO!
ELLA ILUMINA EL CAMIND, EL REMR.

S0L0 SOBREVIVIRAN SI COLABOAAN

" EL CINE DEL JARDIN BOTANICO

Como ocurriera con la primera parte, el referente en Obscure 2 es

iﬁ’_‘ The Faculty, el film de Robert Rodriguez en el que Frodo y varios

bollicaos salvaban a su insti de los alienigenas por medio de las

drogas [no es broma). Pero Obscure 2 tiene otra inspiracion de

o lujo: €l Dia de los Trifidos, la novela de John Wyndham sobre plan-
tasinteligentes que arrojan esporas para devorar seres humanos.

-

N e b o
Dien aqiliza la reso onaelosp es que a falsa sensacion de larga duracion g 0
ecuieren a dos personaje ge g, e atorce eles algo corto elte o de
ema ade ego que evoCd con apredcia 0D = 0ie Cco erie e e O Qdrd
Dle acierto ve ape a de terror conotra destello de glonade Pla atio perore 3
persona... pero también las d ones de ompetente g as al elaborado modade
pdreijd dJuee e adep eria automa dd0 de persongje O 0 d ose e
a ece erfiere con el otro personaje aros plagades ae detalle esta entrega no
dllado Cae, PpoCo pOrta gue alld ay dobDlaje d asteilano, pero d S0Derold
ed (q dé opie d gue tendrdas gque e pe Ddndda sonora Cco Qros orguestaies gue piage
dalr de evo dd 0 er editadd
0D £ 0 enratizae odela OMmo 0 busques en este juego Tanta as co
arma tanto como predecesor, apuesta po ono, Zzompie 0 pitos que de
z . pdte as airecta co d pHO arsend e onazo. 0D E ahacia O e =
i} de bates de béisbol, palos de hockey, pistola & entrareferencias de sobraparacrea 3
¢ ! « 4 Dalleésias O @ opeta d pie d 0 dve a dé terror aivertda 0 d dMoie
'L"‘“-’- ] as los p 0§ para salvar partida, dando acion e penda. Y amplios escote
CR S( JUGAE DUF GLOBAL

CONCLUYENDO.

El tono peliculero, la accidn directa y sus puzzles (clasicos 3 1 . } |_|

ero muy divertidos) hacen de Obscure 2 una opeidn de lo mas 3 3 - 0 ; 2 ] g

e ; d 7y ¢ ‘' il )

recomendable para seguir aprovechando tu PS2.
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MOTORSTORM
(MULTIJUGADOR)

]
v WARHAWK

WARHAWK

= pECISTANCE

P

i
GIELO Y TIERRR Las batallas en la superficie son

- _CHIARAFAN divertidas, pero espera a hacerte con un Warhauwk para it aiamon
descubrir sus posibilidades destructivas..

WARHAWH

LA RED DE PLAYSTATION pafieros durante el transcurso de la accién, una
NETWORK ACOGE SU opcién de lo mas interesante.
PROYECTO MAS AMBICIOSO Warhawk propone un total de 25 mapas en
HASTA LA FECHA cinco entornos diferentes, donde dos ejérci-
tos pelearan hasta la muerte. Comienzas contu
Y es que toda comunidad de jugado-  soldado a pie, pero pronto podras hacerte con
res, ya sea en PC o consola, necesitade  tanques, jeepsy, cdmo no, las naves aéreas que
«ese» titulo por el que merezcalapenaconec-  dan nombre al juego. Esta gran variedad de for-
tarse. Hasta la fecha en la de Sony ha habido  mas de atague, unida al gran nimero de modos
buenos representantes, como es el caso de  de juego, hace de este titulo una de las apues-
Motorstorm o Resistance, cuyos modos mul-  tas mas interesantes y divertidas que hemos = 3
e

S—

HUTI T

tijugador eran de o mas divertido, pero este  visto hasta ahora en la consola. Todo el tema N SR
Warhawk es el primero concebido especifi-  técnico (conexiones, ausencia de lag, comu-

. o X : - : . e HOMBRE. PODRAS OPTAR POR
camente para jugar en compariia de amigos  nidad) funciona a las mil maravillas y, si bien LA PANTALLA PARTIGA

y conocidos. el apartado grafico no llega a deslumbrar, su 7 s y
Tras una trayectoria un tanto erraticaen  motor sique es de lo mas robusto y eficaz. J 4 e ' j
10 que a su proceso de desarrollo se refiere, Ademas, en contra de lo que se venia o C g e ! po—
13 produccion de Incognito Entertainment ya  diciendo, al final se ha incluido la opcion de Fow—
#5148 entre nosotros, y de dos formas diferen-  combatir contra otros tres amigos en la misma - . 3 Lo d
tes. Por un lado, puede ser descargado desde  consola sin conectarse a la red (ademas de ; = o -
PlayStation Store, y por otro, puede seradqui-  pader cooperar con ellos en partidas on-fine),
ido de la forma tradicional. La primera opcién  algo que se agradece. En fin, que desde luego, -
85 Mas econdmica, pero silo compras enla  Warhawk no sera Counter Strike, pero es lo _ : \
tienda te llevaras también un headset blue- mas parecide que tenemos. Y por ahora, nos g v o .
. toothpara comunicarte por voz contus com-  basta y nos sobra. - :
C JUC (b GLOBAL

CONCLUYENDO: aony C.E. o ha hecho bien; ha cumplido

|0 prometido. Warhawk ofrece todo lo que fos aficionados a los )
shooters on-line pueden desear y lo necesario para que los que : ;
: ’ ? ’ d / ( ]

nalo son se enganchen




GENERO BELICISMO INVERTEBRADO
PAIS UK _COMPARIA THQ
DESARROLLADOR TEAM 17
DISTRIBUYVE THQ
JUGADORES 1-4_ON-LINE SI
TEXTOS CASTELLANO

_WEB WORMS.TEAM17.COM/

b 3
MULTIJUSADOR MODO AD-HOCE
_ INFRAESTRUCTURR EN PSP (FFi

CON UNA TARJETR O MULTI, EN DS_ 1)

_STAN BY

WORMS

OPEN WARFARE 2

LOS GUSANOS BELICOSOS
SIGUEN ZURRANDOSE DE LO
LINDO. ALABADOS SEAN.

En 1996, si mi memoria no me falla, ya

andaba yo de gresca en el PC con mi
equipo de gusanos (por entonces llamados
como personajes de £l Sefior de los Anilios,
ejem). Batallitas multijugador a ratos dester-
nillantes unatras otray mucha mala leche acar-
toonada. Ha pasado mas de una décaday la
serie sigue dando guerra [chiste involuntario).
Warfare 2, |a segundaincursion de la franquicia
en consolas portatiles, es practicamente una
actualizacion de Worms Open Warfare.

Las principales diferencias tienen que ver
con el grado de customizacion posible de
diversos aspectos del juego. Desde los escena-
rios hasta el propio equipo de gusanos. Puede
personalizarse la brigada invertebrada en sus

GRJ

12

CONCLUYENDO: 1
mecanica es la de siempre. El
humar y el atractivo, también.
Para fans o advenedizos,

off]
NO HRY COLOR ENTRE LA
VERSION PRRA DS Y PSP NOS
(JUEDAMOS, SIN DUDR, LA ULTIMR

o - oo mcnirn
& INMUTRBLE EL JUEGD SIGUE

Y CONSERVANDO LA CHISPA BUR-
" LESCA Y 51 DOSIS ESTAATEGICA

aspectos mas indudablemente vitales: con qué
acento lanzan sus exclamaciones y bravatas
(desde espafiol castizo hasta la chachara de
un «escocés airado» ), cuan pélvico es su baile
de la victoria o qué sombrerito llevan (esca-
fandra de buzo, casco aleman de la Il Guerra
Mundial, etc.).

€l juego ofrece varios modos, desde la
campana en solitario -con una |A absurday
suicida a veces, y escenarios con enfoque de
final boss-, a las tipicas partidas rapidas y per-
sonalizadas y un modo puzzle, con pruebas de
habilidad. En la version DS, ademas, existe el
Modo Laboratorio, donde se juega con algunos
gimmicks de la consola [soplar al paracai-
das del gusano, dibujar caminos, etc.). Lo
mas importante, no obstante, es que el
Modo Multijugador, donde esta lasalsa
en Worms, se ha mejorado con fun-
ciones on-line,

CLOBAL
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STUNTMAN

SIS

- _JOHN TONES

STUNTMAN: IGNITION

CON UN PRECEDENTE DISCUTIDO
Y DISCUTIBLE, ESTA SECUELA
VUELVE A INTENTAR DESTACAR
EN UN GENERO CONCURRIDISIMO

El primer Stuntman era injugable. Tan

sencillo como eso: a pesar de su endia-
blado atrevimiento estructural {gue lo dis-
tanciaba del resto de los competidores de su
&poca, esos cuyas secuelas siguen enamora-
dos del maldito sistema de misioncitas), que lo
ha convertido en un juego de relativo culto, no
habia quien jugara media hora con &l sin aca-
bar deseando lanzar el pad y el televisor por
la ventana. Su despiadada dificultad y, sobre
todo, sus insufribles tiempos de carga echaron
tierra sobre un juego de muy interesante con-
cepto pero fallida ejecucion.

Stuntman: Ignition se ha planteado de forma
distinta para superar los escollos que arrui-
naron parcialmente el primer titulo, pero siendo
bien conscientes de los elementos, alin con sus
dramaticos problemas jugables, gue lo hacian
grande. Asi, se ha conservado su fenomenal

punto de partida: controlar a un especialista
de cine de accidn que tiene gue ir participando
en sucesivos rodajes ganando prestigio y habi-
lidades para afrontar escenas de riesgo cada
vez mas insensatas. Los espejismos presen-
tes en este punto de partida no son moco de
pavo: normalmente, en un videojuego se da
por supuesto gue el jugador esta tomando el
lugar de otra persona [un bérbaro, un asesino,
un deportista). En Stuntman y su secuela, el
jugador toma el lugar de unapersona [un espe-
cialista en conduccion de riesgo] cuya profe-
sidn es suplantar a otras personas [actores),
que a su vez se ganan la vida simulando ser
guienes no son.

Esta turbadora escalera de Jacob argu-
mental ya existia en la primera entrega, pero la
nueva generacion, con su exquisito detallismo
en decorados y avalancha de detalles graficos,
posibilita el refuerzo del gancho argumental.
Es decir, convenimos en que cualquier video-
juego es una fantasia, una impostura, pero es
que Stuntman lo es por partida doble (o cua-
druple). ¥ cada rincon de sus niveles (esce-
nas de peliculas, no lo olvidemos] lo subraya

con orgullo: ast, impostados entre las esqui-
nas encontraremos camaras, deflectores lumi-
nosos, focos y atrezzo. Sabiames que en el
cine todo es mentira, pero es que Stuntman
es una falsificacion del cine. Menuda pirula
conceptual.

Sin perder tiempo
L.a mecanica de Stuntman, su progresiony sus
recompensas estan basadas en la precision y
|a habilidad. No deja de ser curioso que enun
arcade con un sistema de conduccidn tan poco
dado ala simulacién (como Motorstorm o Fla-
tout, por mencionar un par recientes) se llegue
a premiar el tempo, la sangre fria y la exacti-
tud motorizada con tanta exactitud. €s tal el
nivel de exigencia del juego que, como en el
primer Stuntman, abortaras escenas llevando a
veces solo diez segundos de juego para volver
a empezar y obtener mejor calificacion, para
conducir con mas estiloy mas chuleria. Lo cual
nos lleva a un nuevo suspiro de alivio.
Stuntman: Ignition es, desde luego, un juego
exigente (no son tantas sus escenas distintas:
seis peliculas, y cada una de ellas con sus seis
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CONCLUYENDO:

Velocidad ambientada en
generos filmicos descerebra-
dos. Qué. Mas. Quieres.

MayStation.2

881789 85 (80

GENERO CONDUCCION CINEMATOGRAFICA
PAIS ESTADOS UNIDOS _COMPANIA THQ
DESARROLLADOR PARADIGM ENTERTAINMENT
DISTRIBUYE THQ

JUGADORES 1-8 _ON-LINE SI

TEXTOS/VOCES CASTELLANO

WEB WWW.STUNTMANIGNITION.COM
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VALKYRIE PROFILE
LENNETH (PSP)

ODIN SPHERE (PS2)

yatation ¢

VALKYRIE PROFILE 2
SILMERIA (PS2)

MAPR DE MIDGRRD Esta dividido en tres grandes regio-

nes | te permitir acceder a pueblos y zonas de combate.

VALKYRIE PROFILE 2

SILMERIA

SQUARE ENIX Y TRI-ACE PRESENTAN EN EUROPA EL RPG MAS
BELLO JAMAS CREADO PARA PS2. ;SERAS CAPAZ DE RESISTIRTE
A LA BELLEZA LETAL DE UNA VALQUIRIA?

Dicen las sabias leyendas de la mitologia

nérdica que los grandes guerreros gue
fallecen heroicamente experimentan la vision
mas mortal y bella que uno pueda imaginar, la
de una valquiria. Esta doncella guerrera elige las
almas mas poderosas y valientes y las transporta
al Valhalla, donde seran preparadas para partici-
par en las guerras de los dioses. Esa misma sen-
sacion de belleza destinada para unos pocos
privilegiados es la que guieren transmitirnos
Square Enix y tri-Ace con Valkyrie Profile 2
Silmeria, un RPG de accitn de impecable fac-
tura graficay técnica gue rebasa con holgura las
posihilidades técnicas de PS2 y se sitla a medio

camino entre una generacién y otra. La brillante
secuencia de introduccion es un pequeno ape-
ritivo a lo gue nos espera al contemplar el motor
grafico del juego, el auténtico emblema medig-
tico de la precuela del mitico Valkyrie Profile
Lenneth (PSone-PSP)

¢PS2 no tiene limites?

Eso es lo que muchos de vosotros pensaréis al
contemplar las bulliciosas, y plenas de vida, calle-
juelas del pueblo de Solde, donde da comienzo
la aventura del binomio mental Alicia/Silme-
ria. Alicia es |a princesa desterrada de Dipan y
Silmeria la también desterrada valquiria de Odin,

condenada a vivir para siempre en el cuerpo de
la pobre princesa. Ambas se embarcan en una
lucha divina y desigual contra el gran dios nér-
dico. Pero volvamos a las calles de Solde o de
cualquiera de los escenanos abiertos en 2.5D
de VP2 Silmeria. La atencion al detalle es total-
mente exageraday todos los elementos vivos o
estructurales gue componen estos poblados tie-
nen vida propia (érboles mecidos por el viento,
unafuente que inunda de agua el suelo adoqui-
nado, gente paseando por las calles, efectos de
luz de un realismo insultante...), lo que le otorga
un protagonismo grafico jamas visto en un titulo
de este género. Y todo ello sin cargas de nin-
gan tipo. Lastima que esta omnipresencia visual
no se convierta también en argumental, ya que
estas zonas habitadas apenas sirven para des-
cansar y grabar en la posada correspondiente,
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3 B A _GENERO RPG DE PROPORCIONES MITOLOGICAS
‘W _PAIS JAPON _COMPANIA SQUARE ENIX
“s-i- s 8 _DESARROLLADOR TRI-ACE
4 / ?'t\ _DISTRIBUYE PROEIN
o 9 UGADORES 1-2 (COMBATES) _ON-LINE NO
‘ =

VOCES INGLES _TEXTOS CASTELLANO
WEB WWW.VALKYRIEPROFILEZ.EU.COM/

SR P52 b

SUPER COMBATES Los mo-

mentos mas emocionantes, épicos y glo-
riosos los proporcionan los combates.
Presta atencion a los tutoriales, ataca por
la retaguardia, equipa correctamente a

\ 7 tus personajes, disfruta con los Rom-
pealmas... jyun millon de cosas mas!

24

oFi f OMRBA
NCIONA A
NDRAMA f DRIA
d dllZdlr d dMento o db eVvos escenario
ene dapd Cone eto POCO prances diato
go 0 dDitante e dd0: aute d
0D0ra ae as de ingenieria iudica co ertida
d empre, e ple gdres de pdaso
200 id U UE U L)
audd, el otro gran 4 ente ae H 04

Qs Dellos parajes ae agdara y el arg ento
0N 105 Combates que nNardn 4Cta de prese d

en las mas de veinte zonas de exploracion. Ad

0 oriaies con pacienciay dedicacion parano
perderte olo detalle aras casitodo
QS Dotones de ando, controlaras hasta = 0 horas de juego co otol 53 aba que
0 personajes gue podran dividirse en grupo elve aponersealo andos de a atmo
endras laopcion de atacar al ider directamente ericay envolvente banaa scnora que ave
para co a Datalla con rapidez, eje ara a arece de pasajes glorioso
eries de goipes devastado orara 0 P eria e d Saklamente arg
escalotnantes secue as de los Rompealma ento, exploracio ombate peracion ae
entre otra as cosa podras compa e erna almas de guerrero|, platatorma
0 CONn otro jugador. La apegarespecto a paros de fotones co otor grafico de
estos épico ecesario omentos es lapoca e enoylasiemprera ante ologianod
espectaculandadde lo ai Dosse dica. Adema ereda de edecesor alg
Pero esto es solo a pequena estra de 0 eca 0S D1en engrasados, personaje
0 Que te espera a traves de |0s se ap 0 aiguna que otra localizacion, aungue ta
que contorman esta ave a ologica ae p1e d Mayo ealidad enor sensacio
abanaono, soledad enganza as ge de urge a en el desarrollo

CONCLUYENDQ: vp2 puede presumir Ge contar con el

apartado grafico mas sobresaliente jamds protagonizado por un %

RPG en PS2, ademas de un embriagadar sistema de combate y i u
un guion a la altura de Square Enix, tri-Ace y la mitologia ndrdica. '’
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CAMARA RENQUEANTE La cdmara
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puede rotarse con los gatillos, pero
resulta incomodo y lenta_

SALTA, LARA,
SALTA Los escenarios
transmiten casi, casi,
la misma grandiosidad
que en PS2_

_STANBY

TOMB RAIDER

RSARY

LA VERSION PARA PSP DEL

2 MEJOR TOMB RAIDER DE LOS
ULTIMOS ANOS MANTIENE
EL TIPO. ALBRICIAS.
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TOMB RAIDER
ANNIVERSARY P52

Ya sabéis que no exagero. Tomb Raider

Anniversary para PS2 superd las expecta-
tivas de un servidor, ofreciendo un remake a la
alturadel Tomb Raider original, evitando erro-
res del pasado y mezclando con mafia aciertos
pretéritos y lecciones aprendidas con el reve-
rencial y a la vez rompedor Legends.

La versidn para PSP, que parte también de
una version mejorada del motor de Tomb
Roider Legends, ha resultado ser un port sor-
prendentemente fiel al titulo de PS2. Desde un
punto de vista grafico, este Anniversary es cal-
cadito al de consola de sobremesa. Sorprende,
de nuevo y afortunadamente, la capacidad de
la portatil de Sony para desplegar una cali-
dad visual espectacular frente a versiones de
ofros titulos que no han corrido precisamente
la misma suerte.

No hay que olvidar, no obstante, que la serie
Tomb Raideren general,y este Anniversaryen

v;"

1)

AAAUERL A

g ?ﬂ/j ;

TOMB RRAIDER
ANNIVERSARY PSP

TOMB RRIDER ANGEL
OF DARKNESS

GRAFIC

8,5

CONGLUYENDO: & problema con la camara le hace

perder parte de su dinamismo y agilidad. Se intenta solucionar
con alguna ayuda en el combate al apuntar, pero no acaba de
cuajar. Visualmente, no obstante, es igual de espectacular

particular, implican una especta-

cularidad que, tal vez, sélo pueda

disfrutarse plenamente en panta-

lla grande, dejandose uno asormbrar

por los enormes espacios, |as alturas imposi-
bles y las acciones vertiginosamente suicidas.
Para guien haya aparcado definitivamente su
PS2, 0 sea un aficionado impenitente a la por-
tabilidad por eleccién u obligacian, esta version
brinda la posibilidad de disfrutar de todo lo que
ofrece el primer Tomb Raider Anniversary. En
lo visual, coma digo, pero también en cuanto
al contenido: mismos niveles, mismos extras,
mismas opciones y enemigos...

El pinchazo de Anniversary para PSP, no
obstante, reside en la ya familiar falta de un
stick. Lo gue tal vez es mas o menos obviable
en otros juegos, menos centrados en la explo-
racidn y, por tanto, menos dependientes de la
observacién, aqui se convierte en una inco-
modidad muy importante, ya que lacamaraes,
literalmente, inmanejable. Un obvio inconve-
niente en ciertas situaciones acrobéticas, o en
algunos enfrentamientos que tienden a com-
plicarse demasiado de formainnecesaria. ©

JUGABILIL
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GENERO ARQUEOLOGIA CROFTIANA DE BOLSILLO
PAIS EE.UU, _COMPARIA EIDOS INTERACTIVE
DESARROLLADOR CRYSTAL DYNAMICS
DISTRIBUYE PROEIN

JUGADORES 1 _ON-LINE NO

TEXTOS CASTELLANO

WEB WWW.TOMBRAIDER.COM/ANNIVERSARY

GLOBAL
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GENERO SHOOTER CON AMBICION DE SPACE OPERA
PAIS JAPON _COMPARNIA SQUARE ENIX
DESARROLLADOR GAMEARTS/SETA

DISTRIBUYE MICROSOFT

JUGADORES 1 _ON-LINENO

TEXTOS CASTELLANO _VOCES INGLES

WEB WWW.XBOX.COM
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BATIBURRILLO ESPACIAL No querias batallas multitudinarias y serpentear entre enjambres de haces de laser al mas pura estilo Robotech? jPues
toma seis tazas! No vamas a negar |a espectacularidad de los graficos de Project Sylpheed... pero es dificil encontrar tu objetivo entre tanta fogonazo.

- _NEMESIS

PR e |
SYLPHEED

-
@u il

PROJECT SYLPHEED

SILPHEED (PC)

LA INCORPORACION DE LA LETRA «Y» NO €S €L UNICO CAMBIO EN EL

NUEVO SILPHEED. LA PRECGUNTA €S ;LO NECESITABA LA SAGA?

Nada mas lejos de mi intencién que ir de
inmovilista, de purista del videojuego. La

Xbox 360, aguello prometia convertirse en el
mejor shooter espacial que ha aparecido en el
mercado en afios. A lo mejor lo es. Pero yo no
he sabido verlo.

Me explicaré mejor. Los Sifpheed anteriores
(PC, Mega-CD, PS2, revisa nuestro Kamikaze
sobre la saga en Xtreme173) eran shooters
de desarrollo vertical y corte clasico, dotados
de una calidad graficay sonora extraordina-
ria. De acuerdo, no eran muy ariginales y no
habia libertad de movimientos (siempre se
seguia una ruta prefijada), pero eran diverti-
dos y tremendamente bonitos. Con el salto a

GRAFIC

GONCLUYENDO: s eres un fan de lafi anquicia Silpheed,

te recomiendo alguilar el juego antes de comprarlo. Asi evita-
ras un posible chasco, porque este Project Sylpheed estd mas
cerca de Colony Wars que de los Silpheed de Mega CD y PS2.

8,1

Xbox 360, GameArts ha intentado hacer algo
diferente y mucho mas ambicioso: crear una

g{'ﬁj‘;f&;{‘f LOST primera vez que supe de los cambios introdu-  space opera [con toneladas de intros y dia- o G300 s
cidos por GameArts en este nuevo capitulode  logos] y una mecanica mas cercana a un Ace [ : -
H la franguicia Silpheed, me parecieron genia- Combat espacial [ recordais el Colony Wors de
i o les. Con el apoyo de un gigante como Square-  Psygnosis?). El resultado es deslumbrante, con
gli,m?ﬂ‘" soft Enix y la potencia de una maquina como  cientosy cientos de naves luchando ante nues-

tros ojos, entre un laberinto de lasers y estelas
de misiles, mientras volamos en total libertad.
Sobre el papel, parece el suefio de cualquier fan
de los shooters aereos. Bueno, alo mejor lo es
si dicho fan es un verdadero hacha para des-
cifrar el confuso radar que aparece en pantalla
y que pretende indicar quiénes son tus enemi-
gos y quiénes tus aliados. Cuando la batalla se
pone serig, es dificil saber dénde esta la nave
que hay que escaltar, en mitad de tanta quir-
nalda laser y tanta explosion. Es como buscar
las llaves de casa en el interior de un almacen
pirotécnico en llamas. (-]

SON JUGABNI
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HAGE TIEMPO, EN UNRS
GALAKIAS LEJANRS..

Antes de variar su nombre y mecanica
de jueqo, la franquicia Silpheed se con-
sagro entre los mitdmatos de los shoo-
ters con dos entregas (Mega CD, 1993)
(PlayStation 2, 2000] que bien mere-
cerian rescatarse en Xbox Live o PS
Store. Aungue sospechamaos que jamas
sucedera, aligual'que con la primera
entrega, creada paralos PC-8801 en el
lejano 1986.

DURAC

75

GLOBAL
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A A 7+ © 8 N _DESARROLLADOR K2 LLC

rd

_GENERD RPG DE ACCION MAZMORRERO

N SUB  _DISTRIBUYE VIRGIN PLAY

_JUGADORES 1-2 _ON-LINE AD-HOC
_TEXTOS CASTELLANO

AL FIN EN GRISTIRNO Al contrario de lo que suele ocurrir con otros juegos de rol japoneses
minaritarios, esta produccion traida a Occidente por los chicos de Rising Star Game y Virgin Play si

que cuenta con los textos en perfecto castellano.

R TU MANERA
Los personajes
cuentan con
multitud de
parametros y
estadisticas
para modificar,
asi como un
inventario de lo
mas completo.

- _CHIARAFAN

VALHALLAKRNICHT

LA MITOLOGIA NORDICA ESTA
DE MODA: VALKYRIE PROFILE,
ODIN SPHERE... Y AHORA ESTE
PARA COMPLETAR EL CUADRO.

Dentro de los RPG’s tambi&n hay clases.

Una de las mas peculiares es conocida al
otro lado del charco como dungeon crawler. Se
basa en la exploracion de todo tipo de maz-
morras con el Gnico proposito de ir haciendo
mas fuerte a tu personaje o personajes. Nor-
malmente solo existe una localizacién fuera
de estos espacios de batalla, a la que hay que
acudir con regularidad para ir haciéndose con
nueva equipamiento. La historia suele ser poco
importante, asi como la interaccion con el resto
de personajes. Esta nueva produccién sigue
estas pautas al presentar a un grupo de hasta

CONGLUYENDO: igunas buenas ideas y un apartado

grafico superior a la media no consiguen salvar un juggo cuyo
desarrallo acaba volviendose tedioso a causa de la poca varie-

dad que incorpora.

seis protagonistas completamente genéricos,
que disputan batallas en tiempo real donde el
jugador encarna al protagonista (a elegir entre
varios tipos clasicos de la fantasia medieval)
mientras que el resto son controlados por la
consola.

La idea resulta atractiva en un principio,
sobre todo debido a las ingentes opciones de
personalizacidn de los protagonistas y al cui-
dado apartado grafico, pero pronto la cosa da
un giro para volverse bastante repetitivay, ade-
mas, demasiado exigente. Tendras que bata-
llar mil veces antes de poder enfrentarte aun
enemigo importante con garantias, y lo labe-
rintico y similar de los escenarios, junto conla
poca ayuda ofrecida para completar las misio-
nes, hacen que la frustracidn se apodere del

mas fanatico. -]

ol U

_WEB WWW.VALHALLAKNIGHTS.COM

DUNGEON SIEGE:

THRONE OF AGONY

VALHALLA KNIGHTS

GLOBAL
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;RTS EN 2D? LA IDEA £S ALGO RARR,
PERD DAMOS FE BE QUE FUNCIONA

-7 -0

DISGAEA 2

-¥

CRIM GRIMOIRE

NADIE DIJO QUE SER APRENDIZ
DE MAGO SEA SENCILLO. QUE SE
LO DIGAN A HARRY POTTER.

EL CASO DE LILLET €S AUN PEOR.

La joven protagonista de este juego se

encuentra, cinco dias después de haber
sido admitida como estudiante en una pres-
tigiosa escuela de magia, con gue todos sus
compafieros y profesores han desaparecido
misteriosamente. Aln mas extrafio resulta el
hecho de que por la mafana volvera a revivir
desde el primer dia, algo parecido al Dia de la
Marmota, solo que esta segunda oportunidad
tendra que ser aprovechada por Lillet para des-
cubrir los motivos del aciago acontecimientoy
tratar de impedirlo.

Como veis, a originalidad no le gana nadie. ¥
no solo en el argumenta, ya que lamecanica de
este Grim Grimoire no deja indiferente. Pese a
lo que podria pensarse en un primer momento
viniendo de quien viene, no se trata de un RPG
sinc de un juego de estrategia en tiempo real,
solo que pasado por el tamiz de |a tradicién

[Gdica nipona. Las batallas que forman el eje
deljuego de desarrollan sobre escenarios bidi-
mensionales, donde tu controlaras el cursor e
iras creando unidades, estructuras y haciendo
gue batallen hasta acabar con los enemigos.
Parece algo raro en un principio, pero gracias
alos Gtiles tutoriales aprenderas el manejo en
un santiameén y descubriras lo divertido e intui-
tivo, a la vez que tremendamente refrescante,
que resulta todo. :

Y lo mejor es que, fuera de las batallas,
también encontramos importantes motivos
para sumergirnos en este magico universo.
La escuela de brujeria esta habitada por todo
tipo de seres de personalidad memorable, que
dialogan haciendo saltar chispas de humor y,
en muchas ocasiones, de mala leche. Un plan-
tel que acaba resultando de lo mas interesante,
sin duda.

Y por Gltimo, destacar que el apartado téc-
nico presenta una utilizacion de las 2D que
haria llorar de emocion al mismisimo Tones
[como ya ocurria en Odin Sphere, anterior
produccidn de los desarrolladores). Sencilla-
mente Qnico. -]

SON

CONGLUYENDO: Grim Grimoire es uno de esos Juegos

gz los que =2 encuentran uno entre un millan. Cuenta con un
desarrollo divertido y novedoso, un apartado gréfica y sonoro

ercelente y un carisma como pocas veces se ha visto.

8,5
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GENERO ESTRATEGIA SEMI-ROLERA

PAIS JAPON _COMPARIA KOEI

DESARROLLADOR VANILLAWARE

DISTRIBUYE VIRGIN PLAY

JUGADORES 1 _ON-LINENO

TEXTOS INGLES

WEB WWW.NISAMERICA.COM/GAMES/GRIMGRIMOIRE

DURAC
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GENERO ARCADE DINAMITERO

PAIS JAPON _COMPANIA HUDSON SOFT
DESARRCLLADOR HUDSON SOFT
DISTRIBUYE MICROSOFT

JUGADORES 1-8 _ON-LINE S|
TEXTOS CASTELLANO
WEB WWW.XBOX.ES

HBOR 360

{FIESTERD
EL ULTIMO!
Hay B arenas,
incluida la ela-
sica, repletas
e trampas.
En este mapa,
&l objetiv

es arramblar
con todos los
power-ups
antes que tus
rivales_

- _NEMESIS

BOMBERMAN

LIVE

PICATE, BOMBARDEA, INSULTA A
GENTE DE TODO EL PLANETA_

. {Recuerdas aquellas inolvidables tardes
jugando al Bomberman [la version que
fuera) con tus amigos? i Esos piques?Esas
risas?; El acabar a purietazos lo que comenzo
como una sana rivalidad? Preparate a multipli-
car esas sensaciones por mil, porque Bomber-
man Live te va a permitir picarte contra gente
de todo el planeta, mientras sueltas bom-
bas por los laberintos y lanzas insultos por el
headset.

Por una vez, los 800 puntos de velldn que
cuesta el juego me han parecido calderilla ante
el potencial de risas y cachondeo gue ofrece
la Gltima encarnacién del veterano Bomber-
man. Hacer la pufieta, después de muerto, aun
pufado de franceses, vencer al aleman que iba
de imbatible o simplemente jugar con untio de
Cuenca. Sea quien sea tu rival/es, la diversidn
estd garantizada. (-]

GLOBAL
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_GENERQ MACHACABOTONES OLIMPICO

_PAIS JAPON _COMPARIA KONAMI
_DESARROLLADOR DIGITAL ECLIPSE
_DISTRIBUYE MICROSOFT
_JUGADORES 1-4 _ON-LINE SI
_TEXTOS CASTELLANO

_WEB WWW.XBOX.COM

HBOR 360
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GRAFICOS MEJORADOS Al iual que en otras recreativas Konami para HBox Live, Track & Field
ofrece la posibilidad de jugar con los graficos originales, o unos mejorados para fa acasion_

_NEMESIS

TRACK & FIELD

GLOBAL

15

REVENTARAS EL PAD... NO DIGAS
QUE NO TE LO ADVERTIMOS_

Parece mentira que ya hayan transcu-
rrido 24 anos desde lairrupcidn de Track
& Field en los salones recreativos. Yafueraenla
coin-op original como en sus multiples adapta-
ciones para ordenadores y consolas, el simula-
dor olimpico de Konami siempre ha generado
pigues encarnizados y lesiones de dedo (por
no decir que ha destrozado mas mandos que
ning{n otro juego). Sumecanica machacabo-
tones pondra en verdadero peligro la integri-
dad de tu pad, mientras intentas batir el récord
de la CPU, vences al tipo sentado atulado o a
jugadores de todo el planeta.
€l juego on-line es el gran atractivo de este
Track & Field para Live, aunque hemos detec-
tado un fallo gordo y avieso, que esperamos
sea solventado en proximas actualizaciones:
cuando juegas contra otros tres usuarios en
linea, algunas pruebas sufren ralentizaciones
debido al trafico de la Red. Si esto te sucede a
punto de soltar la jabalina o haciendo salto de
longitud, estas perdido. (-]




GENERO FPS AREJO (EN DEMASIA)
PAIS EE.UU. _COMPARIA BUNGIE
DESARROLLADOR FREEVERSE
DISTRIBUYE MICROSOFT
JUGADORES 1-8 _ON-LINE 51
TEXTOS CASTELLANO

WEB WWW.XBOX.COM

MARATHON DURANDAL

INSECTOIDES CON LANZA Y
MUCHA NOSTALGIA,EN EL
REMAKE DE UNO DE LOS
PRIMEROS EXITOS DE BUNGIE

Tener un Mac y pretender utilizarlo

para jugar era duro alld por 1995
(como ahora, vamos). La oferta era para llo-
rar y casi siempre habia que acudir al cari-
simo mercado de importacion. Solo una vez
no me dolié rascarme el bolsillo: se llamaba
Marathon y consiguid pegarme al monitor
de mi Performa 630 durante meses. Quién
iba a decir que la gente que disefid aguel
modesto FPS tipo Doom, se encumbraria
afios mas tarde al programar otro shooter
llamado Halo.

ABOH 360

XBOXLIVE.

arcape %

El universo Marathon, con sus insectoi-
des con lanzas y sus mapeados [aberinticos,
regresa de entre los muertos para engro-
sar la oferta de Live Arcade. Como ya suce-
did en su dia con la adaptacién de Doom, su
mecanica de pasillos no ha soportado bien el
paso del tiempo. Lo que en su dia nos pare-
cid la leche ahora impresiona menos que el
Tren de laBruja, pese alaincorporacion de
texturas y sprites en alta resolucién. Es un
ejercicio de nostalgia puray dura. Hasta sus
Gltimas consecuencias.

Freeverse ha incorporado, por supuesta,
la posibilidad de enfrentarse a otros usua-
rios, aungue no llegué a encontrar a nadie
cuando entré en los servidores. ¥ es que
Marathon es entrafiable, pero no nos enga-
fiemos: no es Gears Of War. (-]

UN PEDACITO DE LOS 90 EN TU KBOH 360

¢Por qué adaptar el seqgundo capitulo de latrilogia en lugar del pri-
mer Marathon? En la pagina web de Bungie (www.bungie.net)
podréis encontrar una reveladora entrevista con Freeverse en la

que explican los motivos. El Marathon original se programo paralos
Macintosh con procesador 68.000, mientras que Durandal se disend
para los Mac con tecnologia Power PC y también se lanzd en Win-
dows, lo que ha facilitado su conversion a Xbox 360.

GLOBAL

Nick:user

Cadigo MMS Persanal: 40432298
P i imdgenes i Fert]

B Ir al Chat

% Colegas online: 5
¥ Mensajes Nuevos: (0/5)

P4 Buscar Perfiles

#¥ Edite Preferencias

£E] Mi Perfil

B¥ lmégenes Nuevas
Informacidn de Contacto de Ia

Compafiia
Comentarios y Sugerencias

Chat del Mundo

Chat del Mundo disponible en
tu WAP Portal de Movistar.
Habla con tus amigos de
otras operadoras, familiares o
busca tu pareja en USA,
Latinoamerica, Europa.

Somos ya 1,5 millones!!
Todos hablamos el mismo
idioma y tenemos los mismos
gustos: chatear sin fronteras
con quien deseemos!!”




_GENERO PILLA-PILLA POLICIAL

_PAIS EE.UU. _COMPANIA SONY C.E.
_DESARROLLADOR INCOGNITO ENTERTAINMENT
_DISTRIBUYE SONY C.E. .

_JUGADORES 1-% _ON-LINE Si

_TEXTOS CASTELLANO

_WEB NO

- _CHAIKO

CALLING
ALL CARS!

POR UNA VEZ NO SON SOLO LOS CRIMINALES
QUIENES HUYEN DE LA POLICIA

Tras comerse el mundo con God of
War, David Jaffe decide dedicar
sus esfuerzos a proyectos mas humil-
des con la premisa de divertir. Calling
All Cars! es el primero de esos jue-
gos, y cumple sobradamente con lo
prometido. Tirando de un espectacu-
lar cel-shading, Cailling All Cars! ofrece
un divertido juego de persecuciones a la
viejausanza, persecuciones alos ladranes
huidos, a nuestros comparieros gue han cap-
turado antes al ladron y persecuciones a noso-
tros mismos, cuando seamas los que tenemos
al ladrdn en nuestro poder y luchemos por la GLOBAL
recompensa. Al final todo va de conseqguir un
objetivo antes que el resto alo largo de cuatro
niveles. Tal vez insuficientes, pero can el mul-
tijugador (on-liney a pantalla partida) el juego [
alarga su vida hasta el infinito. -]

GENERO NANOCIRUGIA

PAIS EUROPA _COMPARIA KUJU
DESARROLLADOR KUJU
DISTRIBUYE SONY C.E. )
JUGADORES 1-2 _ON-LINE S
_TEXTOS CASTELLANO

GON CUIDADO No vayas a lesionarle fa columna al sufrida
cuerpo invadido...

124950

LUGERDS Al final esta no
serd la generacion del juego
on-line y los gréficos realis-
tas, sino de las enplosiones
de colores.

NUCLEUS

ERASE UNA VEZ Desde el triunfo absoluto de Geame-
UN CUERPO try Wars Retro Evolved, muchos son los
INFECTADO Y UNA  juegos que siguen su estela. Si bien Bizarre
PEQUENA NAVE no inventé ese estilo de juego, silo trajo ala
DISPUESTAA nueva generacion de consolas acompariado
DESINFECTARLO de un considerable espectaculo audiovisual, y
ahora no hay consola que no quiera su propio

Geometry Wars. O varios de ellos. ¥ ahi radica

el problerna: el formato empieza a dar mues-

tras de cansancio. Nucleus intenta distanciarse

del modelo original afiadiendo algo mas de pro-

fundidad al juego, a base de power-ups o pro-

pulsiones o con la necesidad de apilar células

benignas a empujones y recoger proteinas, Son

buenas ideas, pero padece de un pequefio pro-

blema de ritmo, y es que los primeros niveles

pueden llegar a ser tediosos, hasta que alcan-

zado cierta fase el espectaculo comienza.

Espectaculo gue, por otra parte, se ve mermado

GLOBAL por una dudosa eleccion en la paleta de colo-

res que lleva a confundir el escenario con todo

lo demas. Existe la posibilidad de jugar contra

otro jugador, y como Gnico contenido on-line

’ cuenta con un ranking mundial. Buenas ideas

‘ para una ejecucién irregular. (-]




LOS 4F Y SILVER
SURFER
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LOS CURTRO
FANTASTICOS

STAN BY

P53+ RBOR 360 « PSP « Wil « P52

VERSiON VeasioN
DuMEnmuq-mMENmuR
A A~

LOS CUATR
FANTASTICOS #

Y SILVER SURFER

ADORAMOS AL SURFISTAY A
GALACTUS. Y QUERIAMOS UN
BUEN JUEGO DE LOS 4F.

Por desgracia, la cosa se ha quedado a
medio gas. Y no se trata de que miremos
condesdén a las versiones jugables de adapta-
ciones cinematograficas. Mas bien al contrario:
solemos esperar que el peso especifico de las
licencias y el respaldo econdmico que ofrecen
acabe cristalizando en productos de calidad.
Aungue no revolucionarios, si bien facturados
y can ese cierto carifio por los personajes que
enriquece la experiencia de juego con un punto
onanista. Lo que suele ocurrir, en cambio, es
que se tire del topico y la formula manida. ¥ lo
gue es peor: que [as prisas jueguen en detri-
mento de |a calidad final del juego.
Este caso es, efectivamente, el de Los Cua-
tro Fantasticos y Silver Surfer. La propuesta

CONCLUYENDO: para

los fans acerrimos o quiene
se encuentren en una edad
aigo menos exigente.

|

-

del juego es sencilla: revisitar el argumento
de la pelicula, con algunos niveles y final bos-
ses propios (como el Superskrull) a través de
un brawler sin muchas sorpresas en el que el
jugador puede elegir en cualquier momento a
qué miembro de los Cuatro Fantasticos mane-
jar para soltar guantazo tras guantazo. Sin olvi-
dar cuatro superpoderes por cada miembro
del equipo.

Salvando la sobreexposicidn a una mecanica
sin sobresaltos, y unos escenarios a base de
pasillos -redudantes ad nasuseam- y oleadas
de enemigos, el juego llega a lanzar algln des-
tello. Por ejemplo, algunas animaciones de per-
sonajes -como las de Mr. Fantastico-, la posi-
hilidad de que se unan jugadores a la partida
en cualguier momento -aungue la cdmara se
antoja resacosa- Y las combinaciones de pode-
res, accesibles, rapidas y, todo hay que decirlo,
vistosas y efectivas. (-]
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GENERO GUANTAZOS EN MALLAS
PAIS €EE.UOU. _COMPARIA 2K GAMES
DESARROLLADOR VISUAL CONCEPTS

DISTRIBUYE TAHE 2

JUCADORES 1-4 _ON-LINE NO

TEXTOS CASTELLANO

WEB WWW.2KGAMES.COM/RISEOFTHESILVERSURFER

GRIMM LA COSA,
MEJOR SABE HACER.

COMBINRR PODERES La esencia de esta nueva encarnacicn de los 4F. Su uso podria
resultar interesante si la mecénica no fuera tan insoportablemente repetitiva_

P53 APRESURADA La versidn para PS3 se nos antoja menas depurada, mas tosca. Los
plazos en estos juegos basados en licencias suelen resultar nefastas_

i
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GENERO BEAT'EM-UP 2D POR PARTIDA DOBLE . { LS _GENERO BEAT'EM-UP SIMPLE NlNTENDU DS

_PAIS JAPON _COMPARIA MAJESCO _PAIS JAPON _COMPARIA MAJESCO
_DESARROLLADOR ARC SYSTEM WORKS ; 3 $ _DESARROLLADOR ARC SYSTEM WORKS
_DISTRIBUYE THQ L _DISTRIBUYE THQ

_JUGADORES 1-2 _ON-LINE NO ! - { W& % _JUCADORES 1-4 _ON-LINE NO
_TEXTOS CASTELLANO ; - LN _TEXTOS CASTELLANO

_WEB WWW.GUILTYGEARJUDGMENT.COM WEB WWW.GUILTYGEARDS.COM
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D0S POR UNO

Arriba, GG Judge- W LLELLEL T A ‘

ment; abajo, dos cap- ‘ A M0DO MULTIJUGADOR Hasta cuatro personas podran
turas de H2 #Reload, : participar en un mismo combate a través de wi-fi. A la

uno de Ios GG més . e derecha, uno de los cinco divertidos mini-juegos que pon-
completos_ ==ty > drén a prugba tu habilidad con el stylus de DS_

- _MELONGASOIL ) - _MELONGASOIL

GULTY CEAR v, CULTY CEAR
DUST STRIKERS

.

LA MEJOR LUCHA 2D EN UN 4 : “ LA LUCHA 2D MAS TECNICA SE
PECULIAR DOS POR UNO - < CONVIERTE EN SMASH BROS

Aunque PSP fue concebida como unai Y, el Desde hace afios, la saga de Arc System

portatil capaz de recrear entornos 30 | \ . Works se ha hecho un huece entre Street
de calidad, los aficionados a la lucha hemos § / g ! Fightery King of Fighters gracias a unos grafi-
podido disfrutar con algunos de los mejores {3 - d . % cosenaltaresoluciony unajugabilidad comple-
beat'em-ups bidimensionales de la historia. & \ - ' tisima, en lague priman los combos de todo tipo
Guilty Gear Judgmentesuno de ellosyllegaa & L 3 : J— y la habilidad del jugador para llevarlos a cabo.
PSP junto alimpresionante GG X2 #Reload, una q En esta versidn para NDS, Arc se ha olvidado
de las entregas mas completas de toda la saga. J de lacomplejidad de la saga para crear una
Lo mas peculiar del pack no es que #Reloadno ‘ especie de Smash Bros bidimensional, en
se mencione apenas en la caja del juego, lo mas ; el que basta machacar un solo botdn para hacer
original es que Judgment no es un beat'em-up ' \ p un comboy pulsar Ay una determinada direc-
one on one, sino un juego de lucha al mas puro cién para hacer un golpe especial. Pese a que
estilo Final Fight compuesto por nada menos - i no resulta un gran desafio para los luchadores
que 18 niveles, 20 personajes seleccionables y GLOBAL GLOBAL mas expertos, los menos aficionados alalucha
un Modo Cooperativo para jugar con un amigo - ; disfrutaran con su simplicidad, con su Modo
a través de wi-fi. La calidad de cada uno de i Multijugador para un maximo de cuatro per-
los titulos del pack por separado ya justificasu | sonas y con sus divertidos minijuegos, gue nos
compra; saber gue vienen juntos lo convierte ’ ’ - daran acceso a técnicas con las que personali-
en adquisicién obligada. (-] zar anuestro propio luchador. (-]




GENERO ARCADE COWABUNGUISTA

- PAIS CANADA _COMPARNIA UBISOFT
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Wil 6C - DS - GBA - PS2 - PS3+ PSP« KBOK 360 &
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CENNiE

TMNT CLASSIC
(KBO LIVE RACADE)

TMNT (RESTD
VERSIONES)

TMNT

LA NUEVA PELICULA DE LAS
TORTUGAS NINJA HA
REVITALIZADO A LOS
QUELONIOS LUCHADORES

Era légico que estuviéramos espectan-

tes ante los correspondientes juegos ins-
pirados en la pelicula: ésta ha conseguido, sin
gran aparato publicitario ni escandalera media-
tica, ofrecer una muy competente ensaladilla
de castafazos animados que se distanciatanto
del canon Disney como del estilo Pixar, acer-
cando al espectador actual al origen de todo: un
pequefio cdmic independiente sobre tortugas
luchadoras que parodiaba con muy mal café los
topicos del cine de accién oriental.

Era logico, también, que nuestro cinismo
habitual, ese que tantos disgustos nos da a
veces, impidiera que las tuviéramos todas con
nosotros: i Ocho formatos simultaneos? i Qué
falta? { Una para BBC Micro?

Esta vez (no tenemos costumbre) acerta-
mos solo a medias. Las versiones para PSP, PS2,
DS, PS3, Wii, GCy 360, virtualmente idénticas
y con las |dgicas diferencias graficas (y leves

GRAFII

3,6

CONCLUYENDO: tn

un sentido, la conversion peli-
culera de rigor. En otro, una
de las sorpresas del ano.

QUE
g8 VEIS AQUI ES LA GLORIDSA
VERSION GBA. LO SENTIMOS,

JOVENES. POR UNA VEZ GANAN
LOS PEQUENGS _
- _JOHN TONES

adaptaciones jugables para DS y Wii) son pro-
ductos para fans de las tortugas. Vale, somos
fans de las tortugas, pero las 3D les han sen-
tado reqular: se ha intentado replicar el estilo
de los Gltimos Prince of Persia, pero con una
mecanica mucho mas infantily lineal. Las sec-
ciones de lucha son repetitivas y con poca chi-
cha, aunque gana enteros cuando se centra en
el plataformeo puro y frenético por los tejados
de la ciudad. Es en algunos momentos de acro-
baciay alto riesgo donde aflora el espiritu tor-
tuguil que todos amamos.

Laversion de GBA, en cambio, es otro [deli-
cioso] cantar. Planteado como un beat'em-up
lateral claramente inspirado en el arcade cla-
sico (pero mejorado), es una delicia de com-
bos encadenados y brutalidad pixelada que
esconde una profundidad de juego insdlita
a estas alturas de |a existencia de una con-
sola gque muchos dan por muerta. Lejos de ser
un simple machacabotones, TMNT para GBA
empuja al empleo de combos y alaluchainteli~
gente para progresar por niveles de un colorido
espectacular, con entornos ocasionalmente
interactivos, y poblados por una galeria de ene-
migos deliciosa. Es decir: co-wa-bun-ga. ©

JUGAB.

80

GRAFICOS
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Equis, equis, equis,
equis... Por desgracia, el
combate en las versiones
grandes del juego carece
de la profundidad de la
versidn GBA.

GAME BOY ADVANCE

JUGADORES 1

-
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DESARROLLADOR UBISOFT MONTREAL
DISTRIBUYE UBISOFT
_ON-LINE NO
TEXTOS CASTELLANO

WEB TMNTGAME.US.UBL.COM
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ANALISIS

GENERO MINIJUEGOS A CASCOPORRO
PAIS JAPON _COMPARIA NINTENDO
DESARROLLADOR NINTENDO
DISTRIBUYE NINTENDO

JUGADORES 1-8 _ON-LINE NO
TEXTQS CASTELLANO _VOCES CAST.
WEB WWW.NINTENDO.ES

@upoes  Elige una calegoria. !

SRR N

BIG BRAIN
ACADEMY

MINIJUEGOS PARA LISTILLOS,
TIPOS AGILES Y OTROS COYOTES

Aunque Brain Trainingle hizo
sombra, Brain Aca-
demy para DS era un gran ;
cartucho. Mucho mas agra- !/ :

decido a nivel visual que la

creacion del Dr. Kawas~

hima, aunaba la loable intencién de entrenar
nuestra mente con todo un torrente de prue-
bas y minijuegos al estilo de los Puzzle&Action
de Sega. Esta version Wi sigue los mismos
parametros, con 15 ejercicios que pretenden
potenciar tu agudeza, percepcién o dotes para
el calculoy el andlisis. Pero no nos engariemos,
lo que hace atractivo a este juego no es lo lis-
tos que nos vuelve, sino la opcion de competir
contra amigos y familiares, wiimote en mano,
con la intencion de dejar a los demas como
est(ipidos. Rompera mas familias que el fut-
boly el bingo juntos...ya lo veréis, ya. (-]

CLOBAL
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] MAS
BRAIN TRAINING™
o D, Ko b

(Cbemes aiton tiens: s cevcten]

(5%

_GENERO PUZZLES PARA NlNTENDU DS
RECUPERAR MENTES ATOCINADAS
PAIS JAPON _COMPARIA NINTENDO

DESARROLLADOR NINTENDO 3+

DISTRIBUYE NINTENDO

_JUGADORES 1-16 _ON-LINE NO

_TEXTOS CASTELL _VOCES CAST.

_WEB WWW.NINTENDO.ES
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SUDOKUS A GO-B0 Un pasa-
tiempo sensacional, si tienes mucho
tiempo libre y pocos amigos_

)|

MAS BRAIN
TRAINING

MAS GIMNASIA
PARA TUS
NEURONAS, POR
CORTESIA DEL DR.
KAWASHIMA

€l Dr. Kawashima y su Brain Training

tuvieron gran parte de a culpa de que no
pudiésemos encontrar una DS en las tiendas las
pasadas navidades. Gente que no habfa aga-
rrado una consola en su vida se lanzd en pos de
recuperar las neuronas dafiadas por laedady el
atocinamiento cultural. Tras vender 10 millones
de unidades de Brain Training, su secuela llega
al mercado espafiol con un nuevo cargamento
de pruebas para demostrar tus reflejos men-
tales... y tu paciencia. Si bien es cierto que se
ha perdido la novedad que suponia la primera
entrega, y gue algunas de las nuevas prue-
bas son un tostdn [la de los fulanos corriendo,
por ejemplo), cada nuevo dia de juego no solo
NOS recompensara con una mente mas agily
juvenil, sino con peguefias maravillas como la
prueba del piano. Los nuevos sudokus y la posi-
bilidad de competir contra otros 15 usuarios
son otros atractivos de este cartucho, que hara
feliz atu abuela, tu padre o ese primo tarugo al
que todos dan por perdido. (-]
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Nunca los jue-
gos han sido tan
reflejo de una
&pocacomoen
los ochentay pri-
meres noventa,
es decir, los anos
que abarca nues-
tro suplemento
Retro. Reflejo no
de la épocaque
hemos vivido,
sino de la gue nos
hubiera gustado
vivir: buenos y
malos sin matices,
donde los asesi-
nos sin escripulos,
sin ningan lugar

a dudas, mola-
ban mas. No hay
nada tan pasado
de moda como un
ninja: es una per-
version de un per-
sonaje historico
que solo puede
existir en tiem-
pos mas inocen-
tes que los actua-
les. Y ¢jo, gue en
Xtreme abomina-
mos de la nostal-
gia por la nostal-
gia, pero es que
un ninja... siempre
sera un ninja.

N

e ()

Los clasicos consoleros de Segaya

contaron recientemente con un buen
recopilatorio para PS2 y PSP (capado para el
mercado europeo, como no podia ser de otro
modo), y ahora el turno le llega a Xbox 360
como linea de lanzamientos para el impres-
cindible Xbox Live Arcade. Con el nombre
genérico de Sega Vintage Collection, Sega
lanza cinco clasicos de los noventa: Sonicy
Golden Axe (version arcade) como avanza-
dilla, sequidos de cerca por Ecco the Dol-
phin, Sonic 2,y el clasico entre clasicos del
beat'em-up callejero Streets of Rage 2. Dis-
tribuidos de forma independiente entre ellos
y con un precio de 400 ridiculos micropun-

INSERT COIN

SEGA VINTAGE COLLE

iBienvenida sea la enésima reedicion de clasicos!

- — . -
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tos, cualguier usuario de 360 podra revivir las
tardes de glora de hace décaday media con
versiones fieles a las onginales, por supuesto
debidamente adaptadas a la calidad de ima-
gen de las HDTV y con el atractivo aflachdo
de contar con modos multijugador a través
de Live. A pesar de la teérica sobreexplota-
ci6n gue sufren los clasicos hoy dia, siem-
pre es buena idea traerlos de vuelta a nue-
vas plataformas y a precios asequibles. Asj,
los ancianas del lugar pueden guardar en el
armario su ya muy cascada MegaDrive, y las
nuevas generaciones tienen un facil acceso a
juegos gue son, por derecho propio, historia
del video-juego. Queremos mas. _Chaiko

_ILUSTRACION POR
LUIS BUSTOS

REMAKE DEL MES

SABOTEUR 95

www.simion.co.uk/saboteur

Los clasicos de los ordenadores de
8-Bits nunca morirany, a falta de un
recopilatorio en condiciones coma los que
suelen disfrutar los clasicos arcade o con-
soleros, los encargados de mantener viva la
llama son los creadores de remakes, que lo
mismo se marcan uno de Skool Daze que de
un clasico ninja como Saboteur. Las virtudes
del remake de Alexandru Simion son la fide-
hidad al espirntu del juego original, conser-
vando su extenso mapa con todas sus par-
ticulandades y mejorandolo, acompariada
de nuevas opciones para expandir la vida del
juego (por ejemplo, nuevos personajes juga-
bles que se unen al original). Ademas, es un

remake por partida doble, al ser unarecrea-
ci6n de la propia versién creada para DOS
hace mas de una década, y de ahi el '95 del
nombre. Saboteur fue toda una leuenda ya
en su propia épocay Saboteur'ds |e hace
justicia. _Chaiko
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E—

62006 NINTENDD. TM.* y ¢l lnga de

reas registradas yb marsa reglstrada

é_-

S

| THE WORTD 1S YOURS

-~
C
N
% reservados. Sierra y et loga de Sierra s
b otras unsticommes. Tedos ke derechos reservar

8
]
]

&
£
=
g
5
g
2
=
&
5
&
g
=
£,
S

JUEGOS §
) COCHES { _

ot |
ﬁﬂh,mm e

,.
"“!

‘ *
¢ Que celebre actor protagoniza el juego? #z ) EsirrrRA
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il :

A) Robert DeNiro  B) Walter Pidgeon  C) Al Pacino ,@
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La mecanica de participacion en este concurso es muy sencilla. Solo tienes que enviar un mensaje de testo desde tu mavil al numero 55 75 poniendo la palabra scarfaces),
espacio + respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la R, deberias mandar al nimero 5575 el siguiente mensaje: scarfacesj A

Gasge O 0 £ka Mt 100 sseri + WA, Ml para taudos ow aperadores. E) premio no padra se caryeado par ol No s adese i reclamassings por s dda de Correge Se llamank por tofefone a los ganadores y Sts nambres aaldran padeasios en priramas numeros defa ressta La partiogeeion en este sorten impica la acepanion total de sus hases. Sus dates seran meorporados en tia
b de 03 matizasa propedad de Feficiones Reanides SA pan motno de este cawums i para of rmarle d 2 futuras promocones. [ited pisfia sevotar s dessihos de weso, readcacon. cancelacion y oposicion drigenduse a Edoenés Rmevdas SA o/ Tonnell 12 26009 Madrid. Fecha fmite: 33 de septiembre te 2007
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HOY EN «PRODUCTOS FASCIMNANTES DE LA CULTURA
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1.

POP»: LOS NINJA, PERSOMAJES HISTORICOS QUE, EN

LOS OCHENTA,

GRACIAS Al CINE ¥ AL COMIC,

SE CONMVIRTIERON EN ICONO DE LA ACCION ABSURDA

Arranguemas con una pequena confe-

s16n personal con la que sin duda mas de
un lector de Xtreme se sentira identificado, y
que lograra arrojar algo de luz a la fascinacidn
occidental sobre el personaje del ninja, uno de
los mas veneradas, sino el que mas, del ane de
artes marciales.

Cuando el abajo firmante tenia unos diez
afos, asistid a un pragrama doble enun pequeho
cine de verano de un pueblo de Murcig, consis-
tente en la tailandesoide La Venganza del Ninja
y la historica Indiona Jones y el Templo Mal-
dito. €s sencillo imaginar el cataclismo de sen-
saciones fuertes que sacudid micerebro, pero
de aquella sesionaza sali. como mimmo, ado-
rando el cine gore (jcorazones arrancados de
pechos humanos a lo viva!, jsorbete de sesas
de mono!], el kung fu de baja estofay los ninja,

alos que el cine oriental de serie Z ha dedicado
gozosa atencion en la época de la explosidn del
mercado del video domestico

Los minja son personajes reales de [a historia
imperial jJaponesa, aungue sus origenes y raices
reales siguen envueltos en la leyenda: exper-
tos asesinos, espias y saboteadores, desarro-
llaron sus actividades a partir del siglo XV, entre
los periodos Kamakura y Eda. Trabajaban para
sus propios senores feudales o para organi-
zaclones clandestinas y mercenarias de gue-
rrilla. £n cualguier caso, sUimagen iconica en
Occidente tiene mucho gue ver con el éxito
de la serie televisiva Japonesa The Samurai y,
posteriormente, la citada explosién de sublhi-
mes subproductos de artes marciales chun-
gas entre las que un servidor citaria, desde el
Inmodesto conocimiento absoluto, [as produc-

PRI
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_JOHN TONES

THE LAST NINJA

¢

N

PRty g ow & »

cronesdetinﬂf‘feg g Joseph Lai {la magis-

tral Ninjo Terminator en cabeza), la trilogia
Ninjay la adaptacion occidental &l Guerrerc
Americano

La pasidn que el fendmenc mnja adn sigue
generando tiene un par de motivos evidentes.
Por una parte, su practica de las artes marcia-
les es absolutamente ofensiva e implacable,
alejada de los subterfugios defensivos de la
mayoria de las vanantes del kung fu. Por otra, la
presencia ninja an esta envuelta en misteric, y
su uniforme y armamento habitual (mstérica-
mente falsos, pero aln fascinante) es pura per-
feccidn pop. Un videojuego protagonizado por
un ninja estaba, pues, condenado a triunfar.

De luto rigurosisimo

En el Japon feudal, el clan de Fujiwara ha gober-
nado con irresponsabilidad durante doscien-
tos anos, hasta el punto de que algunos de los
campesinos mas humildes deciden dejar sus
casas e instalarse en los montes de Tokagure
Alli crean el arte marcial minja, el mitico minjutsu.
Cuatrocientos anos despueés, este arte marcial
se convierte en el mas temido por su poten-

4110



AHI ESTAMOS, HILVANANDO
CONCEPTOS A VELOCIDAD
RBSURDA {LNZ, COMMODORE)

INTRO La intro de Last Ninja 3 para Commadore  Amiga (arriba) se
recuerda como una culminacion grafica y sonora de ambas maquinas
La conversion de Amstrad CPC de la sequnda entrega, no.
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IGO0 NINJA, GO NINJA, GO!

KUNITOKI ESTA EN LA
EL ULTIMO

ARMAKUNI

o~
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cia e implacabilidad, e incluso se adjudican a
sus practicantes poderes sobrenaturales y de
control mental

El shogun del clan Ashikaga, Kunitoki, desea
adguirir con oscuros fines estos conocimien-
tos, y aprovecha el momento especial en el que,
una vez cada década, todos los practicantes de
mirjutsu viajan hastalaisla de Lin Feny reciben
ensenanzas de los pergaminos Koga. Kunitoki
convoca a malvados espiritus y provoca una
matanza de la gue solo sobrevive Armakuni,
el dltimo ninja, que no acudio alaisla Lin Fen
Infiltrarse en la isla, llena de trampas y obsta-
culos de todo tipo, y recuperar los pergaminos
robados, es ahora el Gnico pensamiento que
ocupa la mente de Armakum

The Last Ninja fue programado por System
3 para Commodore 64 en 1987 Le siguieron
secuelas y, como no, conversiones [LUnas mas
dignas que otras). Perc es innegable que se
trata de un titulo que exprime a la perfeccion
las posibilidades y caracteristicas de un C64 en
uno de sus momentos de glona mas indiscuti-
ble. Desde el detallismo y colondo de los grafi-
cos a la perfecta gestion de spritesy fluidez de

LISThA DE
NINJA

1

THELASTANAS,
AMIGA)

movimientos, pasando por descontado por la
banda sonora de Ben Danglishy Anthony Lees,
evocadoray extensisima [once temas comple-
tos, nada menos). A nadie e sorprendid que las
ventas fueran altisimas, ncluso para un juego
exclusivo: cuatro millones de copias de la pr-
mera entraga, superadas incluso por su secuela
£50 suponia que, practicamente, uno de cada
cuatro usuarios de un Commodore 64 tenia
una copia de The Last Ninja. Yo no conoci a
ninguno que no lo tuviera

€l movimiento del Gltimo guerrero

£l juego adopta una perspectiva iIsomeétrica
que permite al minja moverse en ocho direc-
ciones, caracteristica que no abandonaria en
conversiones i secuelas [a excepcian de la
cancelada cuarta entrega). Armakuni puede
transportar armas clasicas de la mitologia ninja
[shurikens, katanas] y objetos que le ayudaran
asuperar obstaculos y resolver puzzles. €l exi-
gente nivel de dificultad del juego [las partes
en las que Armakuni debe sortear zonas mor-
tales saltando sobre piedras o pequefias pla-
taformas exigen una precisién y paciencia por

SPTOMT R

parte del jugador que harian perder los estri-
bos a Santa Teresa de Calcuta) obligd a los pro-
gramadores a introducir un sistema de pistas
Armakuni puede, de este modo, orar frente a
sitios sagrados (estatuas de Buda, fuentes)
que le revelaran cual es el siguiente objeto
que tiene que recoger

El resultado es sencillamente espectacular
el detallismo de los decorados es delicioso y la
ambientacion, entre orientaly peliculera, per-
fecta De los Gnicos juegos que han conseguido
replicar esa ambientacién semioniricay enso-
fiada hablamos hace un par de meses: son los
decorados de The Way of the Exploding Fist e
International Karate +, curiosamente tambén
planteados en principio como juegos exclu-
sivos de Commodore 64, una maquina que
parecia sacar a relucir el lado ornentalista de
los programadores

Lo mas recordado del juego, no obstante,
son los detallados movimiientos del protago-
nista, de una naturalidad inconcebible hasta
ese momento. Las carreras en cualguier direc-
cion, los enfrentamientos con los enemigos,
el empleo de las armas, el salto con volte- ©
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® reta.. un techo indiscutible de la estética
del pixel

La programacion del juego, al parecer, fue
poco menos que un infierno. En declaracio-
nes a larevista Retro Gamer, el entonces direc-
tor de System 3 Mark Cale afirma que obtuvo
un rechazo frontal por parte de muchos com-
paferos en la compafia, gue aseguraban que
el juego tal y como lo concebia Cale, senci-
llamente, no podia hacerse. Inspirandose en
el clasico Adventure para Atari 2600, y deci-
dido aque lamezcla de acciény aventura estu-
viera muy equihbrada, Cale dibujé el mapa
completo de la 1sla y detalld cada uno de los
puzzles, practica ésta muy inusual en la época,
y hasta tres equipos distintos de programacidn
sticesivos se encargaron de &l Finalmente, el
coder John Twiddy puso en marchaun innova-
dor sistema en el que cada elemento del
escenario se cargaba por separadoy
aparecia en el mapeado cuando el
ordenador lo pidiera. Eso obligd a
que cada uno de los seis niveles del
juego estuviera corpuesto de solo
entre 15y 25 pantallas y a gue el
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protagonistay sus enemigos no se salieran de
los senderos que atravesaban los decoradas
Dos anos de programacidn, no obstante, die-
ron sus frutos en forma de un juego que roza
la perfeccion

Un ninja perdido en el tiempo
Lacorrespondiente secuela, gracias a las eleva-
das ventas, erainevitable: subtitulada Back with
a Vengeance, aparecid en 1988. Convencidos
con razdn de que el decorado feudal no podia
dar mas de sien lo que se referia a atmosferay
detallismo, en System 3 propiciaron una opor-
tuna huida del villano a través del tiempo hasta
1988, a donde le seguia nuestro ninja defini-
tivo. Sus poderes magicos le corivertian en un
poderoso traficante de droga protegido en una
fortaleza de metal y cristal solo accesible a tra-
vés de una entrada secreta, oculta en Central
Park. ¥ alli se dirige un cabreadisimo y mudo
Armakum

Laidea del tripazo en el tonel del tiempo es
excelente: el colorido y variedad de los nue-
vos decorados (alcantarillas, el propio parque,
los tejados, el interior del edificio, las calles de
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MEN IN BLAGHK DE 8 BITS_

Desde aqui prometemos, porque pode-
mos Y parque queremos, que algdn

dia tendré&is un articulazo en Xtreme
dedicado a los ninjas del videojuego.
Héroes, villanos e indecisos: enfunda-
dos en trajes de camuflaje, cogiditos al
mango de la katanay con el shuriken en
mano. Para aliviar la espera, os ofrece-
mos un brevisimo listado de algunos de
nuestros ninjas retro predilectos. No, no
estan todos ni remotamente. Pero todos
los que estan, son.

New York) catapulta al juege a un nivel que
incluso supera por momentos a su predece-
sor. De nuevo |3 banda sonora se clasifica como
una de las mejores jJamas compuestas para el
guejumbroso SID (los tres canales de sonido,
como en las otras dos entregas, estaban dedi-
cados a la misica: nada de efectos sonoros,
pero una auténtica sinfonia melddica a cam-
bio). Y de nuevo la dificultad (multiplicada aqui
en los infernales puzzles y en las complicadas
secciones de habilidad y nguroso salto acro-
batico] es solo para jugadores de concentra-
c16n lindante con un estado zen. La deteccidn
de golpes, [avanedad y rmima con el que estan
disenadas las ammaciones del protagonista y la
contundencia de la accidn mejora en un titulo
absolutamente histonco, imprescindible como
elresto de la saga para entender la creacion del
concepto de las 3D en los videojuegos

La segunda entrega puso el liston altisimo
en lo gue se refiere a ambientacion y preci-
s16n de sus mecanismos de juego (menudos
puzzles, no me canso de insistir en ello), y fater-
cera redonded estos progresos. Era una época
en la gue laindustna percibia cambios y Com-
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NINJA. Spectrum,
Amstrad, Amiga, Atari,
D0S, C64, 1986. Sor-
prendente beat'em-up de
atmosférica ambientacidn
y banda sanora de lalinea
budget de Mastertronic.

SABOTEUR. Spec-
trum, C64, Amstrad,
1986. Un elasico indiscuti-
ble de los 8 bits que merece
mucho mas espacio que
gste. Excepeional secuelay
bk estio frenetico.

LA SECUELA EXPLOTO LA FIEBRE
POR LOS VIAJES EN EL TIEMPO

COM UN TITULD AUN MAS

modore 64 dio, en muchos sentides, su canto
del cisne con esta tercera entrega. Ni siguiera
se hicieron conversiones para otros sistemas
de 8 bits: cosas como la banda sonora de este
Last Ninja 3: Real Hatred is Timeless (jvamos
ya!] son sencillamente inadaptables. En esta
ocasion la batalla entre Armakuni y Kunitoki
tiene lugar en el Tibet, donde reside la fuerza
del Ultimo Ninja. €ljuego persiste en su mezcla
de acci6n y exploracion en pseudo-3D, pero se
introduce el concepto de Bushido, gue se gana
luchando de forma hanorable (con la misma
arma que el enemigo, con las manos desnudas
o no huyendo de los conflictos). Esto dispara la
dificultad pero también reformula el ntmo de
la serie, ahora mucho mas acorde con lanueva
ambientacion. Si la primera entrega era como
una enloquecida serie Z tailandesa de ninjas y
la sequnda una reformulacion tipo block-bus-

JUGABLE

ter para todos los plblicos, esta tercera es el
eguivalente a un inesperado remake dirigido
por Werner Herzog después de un empacho de
cine de artes marciales. Last Ninja 3 es impres-
cindible. Para muchos, la mejor aventura jamas
programada en Commodore 64

Hemos hablado solo de las versiones de C64,
pera las de Amiga y Atari ST suelen tener gra-
ficos gloriosos y jugabilidad intacta, aungue en
casos como Ninja Remix [remake de la primera
entrega para ambos sistemas), se pierde algo
de la funbunda dificultad. Se recormenda no
acercarse nia diez metros conunapértigaalas
horridas versiones de NES, DOS, Apple y otros
sistemas computacionales

¥ ahora, cancelado Last Ninja & para Xbox
y Gamecube, esperamos que se confirme el
rumoreade remake de la trilogia para PS2 u
GBA 0 dicho de otro modo... jkia!

NINJA MASSACRE.
Amstrad, C64, Spec-
trum, 1989. ;Un Gauntlet
con ninjas? Oiga, sk fa
mitologia mas arrastrada
def subgénero filmico en
entornes laberinticos.

NINJA GOLF. Rtari
7800, 1990. A diferencia
de 1The Naked Lunch», un
titulo que da enactamente
[0 que promete: simulacion
deportivay lucha. Contra
tiburones y ranas gigantes.
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Conocido en Esta-
dos Unidos como
Tower Toppler, y
como Castelian
para las versio-
nes de NES, este
juego de Hew-
son tuvo una lar-
guisima historia
de conversio-
nes. Aqui 05 mos-
tramos el arran-
que de la version
de Amiga, pero
todas tienen vir-
tualmente el
mismo objetivo
y aspecto gene-
ral: conducir aun
batracio ojipla-
tico [Julius en las
versiones de Nin-
tendo, Pogo en

el resto) hastalo
mas alto de una
serie de torres,
esquivando un
sinfin de enemi-

- gos de abstracto
. disefio que pre-
" tenden lanzar al

vacio a nuestro
héroe. Lo gran-
dioso del asunto
es que Pogo no se
mueve del cen-
tro de la panta-
lla: to hace la torre
COon una suave
animacion en fal-
sas 30 que alin
hoy pasma por su
efectividad.
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[DF TODAS LAS VERSIONES DE
BBITS, POSIBLEMENTE LA DE
COMMODORE 64 ES LA MAS
PULIDA GRAFICAMENTE, CON
ESOS COLORES DE FONDOD
OCERNICO POCHO_




The,

Rey indiscutible de salones recreativas y
. hogares a golpe de conversion entre los

ochenta y los pnimeros noventa, el beat'em-
up mas callejero y macarra vio cémo su reinado lan-
guidecia y parecia llegar a un final irremediable con
el advenimiento de la tercera dimension en consolas
como Playstation. Sencillamente la gente ya no gueria
repartir estopa por los bajos fondos, queria conducir
coches de lujo y disparar en primera persona, 0 Como
mucho medirse el lomo en juegos de lucha uno con-
trauno, que misteriosamente sise adaptaron biena la
dimension extra Y asi, rmentras los magnates ponian
los cuartos en valores seguros, un grupo de gente
entond por primera vez un cantico que adn resuena
en la actualidad: « Ya no se hacen juegos como Streets
of Rage ll» Eneso que en 1997 llega Core Design, los
mismos que en aguella época recogian el dinero con

GAMES®

FROM THE

_CHAIKO

Este rincon de retro se nutre de jueqos de la cripta,
pero también podria ser «el baile de los malditos»
Rebuscamos en el fondo de nuestros archivos
para traeros |os juegos que nadie conoce,

las historias que se cuentan entre susurros en la industna
Pasad, pasad... bajo vuestra propia responsabilidad.

1997: EL PRIMER EXPERIMENTO
DE CLONACION TRIDIMENSIONAL
DE STREETS OF RAGE Il DA COMO
RESULTADO UNA PESADILLA
POLIGONAL LLAMADA FIGHTING
FORCE. EN 2000 SE REPITIO EL
EXPERIMENTO...

[ ¥ T TTVERATo

UNBEATEM UP NO ES TALSINO TIENE
BAILLANTES ATAQUES ESPECIALES *
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camiones gracias a Tomb Raider, e intentan recupe-
rar el genero llevandolo a la por entonces nueva gene-
racion. El resultado fue Fighting Force, y no acabd de
convencer a nadie. Sin duda, el espiritu estaba ahi, y
los referentes eran claros para cualguier aficionado al
género, pero la formula hacia aguas. Los mamporros
parecian estar definitivamente condenados

Tres afos después...

Hay gue esperar hasta el afio 2000 para encontrar una
referencia de cierto calibre: Gekido, desarrollado por
el desconocido Naps Team, consiguid llamar la aten-
c16n al fichar a Joe Madureira (maximo exponente del
amerimanga con su serie breve Battle Chasers) como
disefiador de personajes. Mas alla de la estrellaque lo
1mpulsd, Gekido ofrece un juego mas gue correcto
inteligentemente se opta por no lanzarse de cabeza

al pozo de las 3D, y presenta un aspecto tridimensio-
naly jugabilidad clasica €l mundo de Gekido es con-
siderablemente interactivo y los escenarios varian
con cada personaje, pudiéndose utilizar objetos del
detallado escenario como arma. €n [0 que respecta
al sisterna de combate, los personajes evolucionan
y aprenden nuevas combinaciones y ataques espe-
ciales, si bien esto se ve empafiado por unos perso-
najes algo desequilibrados que facilitan completar
el juego sin usar la mayoria de los combos. €l Modo
Cooperativo y vanos modos desblogueables animan
a seguir jugando, como en los buenos tiempos. Con
sus virtudes y defectos, Gekido marcé el camino para
juegos como Beatdown o Urban Reign. En cualquier
caso, el mayor logro de Gekido fue paner de mani-
fiesto la necesidad de evolucion de un género que
se habia estancado




_ NINTENDO Y SUPERJUEGOS XTREMEVAN A
B CONVERTIR TU WHMOTE EN €L BISTURI DE -
~UN CIRUJANO. St QUIERES-PARTICIPAR-PARA-

.CONSEGUIR UNO DELOS 15 « TRAUMA
CENTER SECOND OPINION» DE WH QUE _
SORTEAMOS TAN SOLO TIENES QUE ENVIAR

-~ UNSMS CON LA RESPUESTA CORRECTA
ANTES DEL 30 DE SEPTIEMBRE DE 2007.

REGALAMOS

JUEGOS
Y

¢Como se llama el protagonista del juego? _
A) Dr. Cicuta B) Derek Stiles C) Doc Lumbre i i Gl o i

200

mmmmmnssmm

La mecanica de participacion en este concurso es muy sencilla. Solo tienes gue enviar un mensaje de texto desde tu mavil al nimero 5575 poniendo la palabra traumasl espacio
+respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que |a respuesta correcta es la A, deberias mandar al nime el s:gu iente ansajE traumasj A

aceptacion totalde sus bases. Sus datos serdn incorporadas en una




MEGADRIVE

IRONIAS DE LA VIDA: LA GRAN RIVAL DE SNES VUELVE A

LA VIDA A TRAVES DE UNA MAQUINA NINTENDO. ;Y QUE
IMPORTA, S| CON ELLO PODEMOS REENCONTRARNOS CON UN
PEDAZO PIXELADO DE NUESTRA VIDA? AQUEL LEJANO 1990...

SEPTIEMBRE NOSTALGICO. Finaliza el verano y regresas de vacaciones
sin ligarte siquiera una medusa muerta. Pero te queda el recuerdo de
tiempos mejores, cuando tenias mas pelo, menos barriga y pasabas las
tardes jugando con tu MD. Eso, al merios, puedes revivirlo. _NEMESIS

",GDMU ERH HQUEL TRUGU" El Sonic PAL es lento como un burro

cargado de plomo, pero tal es su grado de fidelidad respecto al original que

incluse funciona el mismo truco para elegir fase..._

MEcsh DAIve ““ "

Deportes, lucha, platafor-
mas, shooters, RPGs. . .el
amplio catalogo de MD lo abarca
todo (jincluso la simulacion de
submarinos!) y una treintena de
aquellos cartuchos ya esta dispo-
nible desde la Consola Virtual de
Wii. Como siempre, la eleccian
es discutible (hay mucha paja, y
bodrios como Kid Chameleon),
pero también hay tesoritos del
calibre de Gunstar Heroes, Gol-
den Axe o Comix Zone.
Abundan las producciones Sega,
puede gue demasiado. Se echa
en falta mas catalogo de third
parties como Konami, Capcom
y, sobre todo, EA Sports. No se
puede recuperar el catalogo MD
y abviar clasicos comao John
Madden Football y EA Hockey.
En cuanto ala emulacion,tal
y como temiamos, Wii recreala
MD PAL hasta sus ltimas con-
secuencias: bordes negros y pér-
dida de velocidad (17%) res-
pecto al NTSC (algo gue se nota,
y mucho, al ofr la musica de
Sonic The Hedgehog). Al menos,
y dado gue la mayoria de los jue-
gos de MD se disenaron para el
pad de 3 botones, podras jugar
con el wiimote sin necesidad
de recurrir al Mando Clasico. Y
siempre sera mejor un Sonic de
MD lentorroque unoen3D. ©

JUEGOS DISPONIBLES
(A 24/08)

Altered Beast

Ecco the Dolphin

Golden Axe

Sonic the Hedgehog

Columns

Dr. Robotnik's Mean Bean Machine
Gunstar Heroes

Ristar

Space Harrier Il

ToelJam & Earl

Bonanza Bros

Comix Zone

Gain Ground

Bio-Hazard Battle

Streets of Rage

Sword of Vermilion

Sonic Spinball

The Story of Thor

Vectorman

Alex Kidd in the Enchanted Castle
Virtua Fighter 2

Wonder Boy in Monster World
Kid Chameleon

Streets of Rage Il

ToeJdam & Earl in Panic on Funkotron
Ecco: The Tides of Time

Golden Axe I

Sonic the Hedgehog 2

Dynamite Headdy

Shining Force

Shinobi lIl: Return of the Ninja Master

LOS QUE EGHAMOS
EN FALTA

Splatterhouse 2 & 3
Streets Of Rage 3

John Madden Football ‘92
Landstalker

Flashback

Mega Turrican

ZRTED 2N
ATRLITY
A
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GUNSTAR HEROES

La primera produccion
Treasure y, en mi opinion
de vicioso coleccionista de
MO, el mejer cartucha def
cataloga. Sihoy dia impre-
siona, imagina la conmocion
que causa en aquel lejano
1993 Un festin gréfica

de rataciones, colorido y
|efazos que demostrd que
MD no conocia otro limite
que el que le impusieran los
programadores_

GOLDEN RHE

Sega explatd, |y a fondo,
su parque de recreativas,
pera lo hizo ademas con
talento Las conversianes a
MD siempre incorporaban
algo mas que las coin-op.
En Super Hang-On eraun
Modo Historia, en Golden
e, dos fases extra y un
Versus. Y |a conversidn era
ademas impecable_

STREETS OF RAGE 2

La gran saga beat'em-up de
MD. Yuzo Koshiro firmo
la musica de las tres entre-
gas (la BSO de la primera,
inclusa con la ralentizacion
PAL, sigue sienda inolvida-
ble). Y & diferencia de otros
brawlers domésticas de la
época, la franquicia SOR si
aposto desde el Inicio por
&l Modo Cooperativo para 2
Jugadores_

STORY OF THOR

Entre la treintena inicial de
titulos de MD disponibles
en Wii también hay varios
RPGs prestigiosos, tanto de
accion como de lucha por
turnos: Shining Force,
Sword Of Vermillion o

el simpatico | colarista
Story Of Thor_
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Selecciona los juegos que guieres
comprar marcando con una X la casilla
y envia el cupén a:

GAME-CentroMAIL.
C./Virgilio 9.
Ciudad de la Imagen
Pozuelo de Alarcon.
28223 Madrid,

En unos dias recibirds CONTRA REEMBOLSO
el pedido en tu casa.

EN TU TIENDR

Dirigete con este cupén
atu tienda GAME-CentroMAIL
mas cercana.
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Para mas informacién llama al
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TRY AGAIN

PRUEBA DE NUEVO. PULSA «Si» PARA REVISAR

CON NOSOTROS JUEGOS QUE PASARON DESAPERCIBIDOS
Y QUE AUN PUEDES ENCONTRAR EN TU TIENDA_

_PLATAFORMA GC, PS2
_ARO 2005

(o \NiA CAPCOM
_UESARROLLADOR
GRASSHOPPER
MANUFACTURE
_GENERO
ESQUIZOFRENIA A SUELDO

-
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HILLER 7
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EN PRIMERA PERSONR VISTO ASI PUEDE

PARECER LI FPS. DISPARDS HAY MUCHOS,
PERQ LOS TIROS VAN POR OTAO LADD_

=i

SEGUN EL PROCEDIMIENTO ESTANDAR, SI EL MUNDO ESTA SIENDO ACOSADO POR UN ENIGMATICO
CLAN DE CHALADOS DEFORMES, SE CONTRATA A SIETE ASESINOS A SUELDO APASIONADOS POR LA
SANGRE. POR EL PRECIO DE UNO. MAS O MENOS.

En las postrimerias del afic 2002, Cap-

com anuncid un trato con Nintendo
para desarrollar cinco titulos en exclusiva para
GameCube, [a iniciativa conacida como Cap-
com Five. Encabezada por una superproduc-
cién de relumbrén, Resident vil 4 (2005), el
resto eran grandes incdgnitas con la vitola de
producto arriesgado: Viewtiful Joe (2003),
debut del llorado Clover Studio, P.N.03 (2003),
el cancelado Dead Phoenix, y Killer 7. Aungue
el proyecto Capcom Five quedase inconcluso
y el tnico titulo que permaneciese exclusivo
fuese P.N.03 -tal vez porque critica y ven-
tas respondieran de forma extremadamente

ESTETICA, JUGABILIDAD, ARGUMENTO,
CARISMA, EJECUCION... KILLER 7 ESUN
IRREPETIBLE DECHADO DE VIRTUDES

negativa-, esta claro que los resultados crea-
tivos fueron mas que notables. Killer 7 tal vez
despunte como el mayor logro dentro de ese
trato, y como una de las grandes rarezas de la
industria.

Con una estética a medio camino entre el
cel-shading y el homenaje a primigenios jue-
gos con graficos vectoriales, la estética de
Killer 7 pasa de ser un mero adorno o atrac-
cién a convertirse en un elemento activo con
vistas a la efectividad de la formula del juego.
Elentorno de Killer 7 se puede afirmar que esta
despojado de varias capas de realidad, como si
alguien hubiese arrancado la capa de los deta-
Iles, la siguiente capa que le da textura a los
materiales, y hubiese dejado solo la capa que
le da forma al mundo y todo lo que contiene,
para conservar detalles elementales. Por otro
lado, los propios personajes si aparecen bien
representados: mientras que los Smith son dis-

tintas capas (también] de una misma persona,
los enemigos pueden adoptar forma humana,
ser invisibles o mostrarse como las monstruo-
sidades que realmente son. Asi, de un modo u
otro, todo tiene distintas niveles de percepcion
en el mundo del juego. £l género de Killer 7, a
su vez, también esta dividido entre la explora-
cién aventurera (en el que se resuelven puzzles
que permiten avanzar) y los tiroteos necesa-
rios para sobrevivir, con lo que el estilo de juego
queda perfectamente estamentado. Estéticay
jugabilidad se muestran la una al servicio de la
otra, y viceversa.

€l control de Killer 7 peca de atrevido, al
presentar un sistema arcaico que sin embargo
resulta coherente con el planteamiento general
deljuego: el movimiento del personaje se con-
trola simplemente con dos botones, uno para
avanzar 4 otro para dar media vuelta, siempre
moviéndose por caminos prefijados sin posibi-
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< MANOS ARRIBA? Disparos a quemarropa,
terroristas de fisonomia aberrante y litros de
sangre que recoger: Hiller 7.

RO E s AR R T I

lidad alguna de elegir salvo cuando la panta-
Ila cambia al mostrar las opciones disponibles.
El control cambia cuando se debe disparar, para
convertirse en unasuerte de First Person Shoo-
terestatico en el que solo controlamas el cafidn
del arma. Para las formulas que se utilizan en
la actualidad, Killer 7 resulta estar completa-
mente desfasado y, sin embargo, es efectivo.

Siete son las personalidades que hay que
controlar, todas ellas surgiendo de Harman
Smith, presunto lider de Killer 7. Postrado
en una silla de ruedas, resulta mortal con su
potente rifle de francotirador y controla a Gar-
cian Smith, Dan Smith, Mask de Smith, Kaede
Smith, Con Smith, Coyote Smith, y Kevin Smith,
cada uno con habilidades especiales que hay
que aprender a controlar pararesolver cadauno
de los puzzles del juego [Coyote abre canda-
dos, Kaede destruye muros...), o vencer a cada
final boss,

El desarrollo argumental del juego es tam-
biénunararezaen laque nada es lo que parece.
Con el limitado &xito del juego en sus dos ver-
siones, algo superior graficamente en GC [un
fracaso que en Espaiia podria achacarse a la
ausencia de traduccion), la serfe de cdmic que
completaba la trama cancelada en su cuarto
ndmero y la anunciada linea de mufiecos de-
saparecida del mapa, no parece gue obras
tan descaradas tengan cabida en la industria.
Sin embargo, cabe esperar que el espiritu de
Killer 7 permanezca vivo en No More Heroes,
el proximo juego de Suda 51. -]
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LA'MOQUERA DE JOHN TONES Inmersoenjfa GC,
un depilado Tones|busca en su almacen de secretos predi-
lcto unabuenaitraduccion paraDronkey. «Chiarafans se
ajusta bastante ala mezela de'asno y dragdn humano.

ELE3DA I'!HMBHE La vida dahambre, pero
{@e{nes:s. que tiene el intestino grueso alicatada con
aimianto, pasa por A causando estragos Y reduciendo
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BIOSHOCK [2H GAMES]) XBOX 360

THE ELDER SCROLLS IV: OBLIVION [UBISOFT] PS3
COLIN MCRAE: DIRT [CODEMASTERS) XBOX 360/PS3
BLUE DRAGON [MICROSOFT] XBOX 360

SUPER PAPER MARIO [NINTENDO] Wil

GOD OF WAR Il [SONY C.€.)PS2

VALKYRIE PROFILE 2 SILMERIA [SQUARE ENIX] PS2
GRIM GRIMOIRE [NIS) PS2

METAL GEAR SOLID PORTABLE OPS [KONAMI) PSP
CASTLEVANIA: PORTRAIT OF RUIN (KONAMI) DS

PLAYSTATION 3

NINJA GAIDEN SICMA
RAINBOW SIX VEGAS

THE DARKNESS
MOTORSTORM
TRANSFORMERS THE GAME

PLAYSTATION 2

PRO EVOLUTION SOCCER 6 (PLATINUM)

WWE SMACKDOWN! VS. RAW 2007 (PLATINUM)
NEED FOR SPEED CARBONO [PLATINUM)

TRUE CRIME: NEW YORK CITY

FIFA 07 (PLATINUM)

XBOX 360

THE DARKNESS

FORZA MOTORSPORT 2
COLIN MCRAE DIRT
OVERLORD

PRO EVOLUTION SOCCER 6

BIG BRAIN ACADEMY

WIIPLAY + WII REMOTE

RESIDENT EVIL 4

MARIO STRIKERS CHARGED FOOTBALL
DRAGON BALL Z: BUDOHAI TENKAICHI 2

PRO EVOLUTION SOCCER 6 (PLATINUM)
DRAGON BALL Z SHIN BUDOKAI 2

WWE SMACKDOWN! V5. RAW 2007 (PLATINUM)
FIFA 07 [PLATINUM])

MIND QUIZ: EXERCISE YOUR BRAIN

NINTENDO DS

POKEMON DIAMANTE

MAS BRAIN TRAINING

POKEMON PERLA

BRAIN TRAINING

ANIMAL CROSSING: WILD WORLD

jLOS MEJORES DELANTEROS DE
Bﬁy EVOLUTION SOCGER 6!
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ADRIAND
«ElEmpe=
rador» mas parece
un bug del juego que e
un delantero. Entre que no
hay manera de ganarle un balén
por cuerpo y que todo lo que tira = an
a puerta entra, algunos dudan hﬁ"
si quisieron representarleadéloa
Mark Lenders.

ROONEY

Otro que tal baila, Si te pones delante
te tira, y si tira mejor no te pongas
delante. No tiene |a potencia de dis-
paro de Adriano, pero lo compensa
con su colocacion. Sea como sea,

ya lo dijo Camacho: jimparable!

HENRY

El favorito de los chupones. En la
alineacion por defecto de Fran-
cia viene como @nico hombre un
punta porque los programadores
pensaron que para qué hacia falta
mas. Si total, el que la coge con
Henry no se la va a pasar a nadie.
Corre y regatea como el mismo

Maradona. ! &P




iPRIMERA REVIEW!

NA z
ANALIZAMOS ANTES QUE NADIE A \_A [
STRANGLEHOLD PARA PS3 \]ENT‘N
TODAS LAS NOVEDADES DE LA FERIA E3
PARA PS3, PSP Y PS2

iGUIAS COMPLETAS DE TRANSFORMERS,
THE DARKNESS Y DBZ SHIN BUDOKAI 2!

NO TE PIERDAS
EL NUMERO

DE SEPTIEMBRE
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» Como completar |qs = ‘
cam,
Autobot y Decepticon, panas i d

» Descubre todos Tosextrasagasl O/~
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¢Quieres emrar

" galaxias descon ES

y luchar por fantasticos tesqg!s
como lo haria un pirata@s _

Descubre lugares magicos

donde te esperan riquezas

IEESIEES

imaginado que existieran.

iPero cuidado!

Aungue no haya una gota de agua,
la galaxia esta llena de tiburones.






