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tL HYPE ESE...

Los hypes empapan todas las secciones

de |a prensa especializada. Ni siquiera
nosotros, que intentamos abusar lo menos
posible de expresiones demasiado extendidas
en el sector como «el juego definitivo de...»,
«nunca has visto nada tan realista como...»
o «te cambiardla vida y te hard irresistible-
mente sexy», podemos escapar de la som-
bra del hype. Ahi esta nuestro articulo sobre
Leipzig, construido entero sobre impresio-
nes parciales de juegos que luego, invariable-
mente, no seran nila mitad de buenos de lo
que pintaban en la Games Convention,

De untiempo a esta parte venimos viviendo
una racha ridiculamente alta de contra-hypes,
es decir de juegos cuyo bombardeo publi-
citario es tan alto que luego la decepcién es
inevitable. Nos ha pasado dltimamente con
Heavenly Sword, un excelente titulo que, sin
embargo, era imposible que estuvieraala

wunde

altura de las expectativas creadas. Nuestra opi-
nion sobre Blue Dragon fue muy positiva, pero
nos consta que pocos fans de los RPG (inclu-
yendo a miembros de esta redaccién) estan
de acuerdo con ella. Quizas solo Bioshock ha
estado recientemente a la altura de su hype.

Y dentro de la oleada del contro-hype tene-
mos al sector de pajerillos protestones que
desde su bloguito lloran y lloran y lloran porque
en un video filtrado de una conferencia, «Halo
3 no es tan espectacular». O «los graficos de
Ninja Gaiden 2 no van a ser next-gen». Impre-
siones parciales, necias en cualguier caso, y
que reducen la primera impresion de un juego
aun vistazo rapido a cuatro capturas borro-
sas. A todos ellos les recomiendo la lectura
de nuestra entrevistaa Enric Alvarez, donde
demuestra, entre otras cosas, que la next-gen
no es solo brillantez graficainmediata.
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Clive Barker's Jericho esta por
fin entre nosotros. Un juego de
produccion espanola que ha
mastrado sobradamente sus
credenciales por todo

el mundo. Ademds os traemos
un completo reportaje

de la Games Convention en el
que os ensenamos todo lo gue
dio de silaferia,
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CLIVE BARKER'S
JERICHO

PAG. 62
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CONVENTION
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FUTURO: VIKING BATTLE FOR ASGARD
PRESENTE: ELITE BEAT AGENTS
PASADO: RYCAR
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MAS ALLA DE LA CUARTA PARED
RESIDENT EVIL: EXTINCION

HALO 3 /HgoH 360

NBA 2HK8 /Pps3/HB0H 360
NBA LIVE 08 /psa/HBoK 360
CASTLEVANIA: DRACULA X CHRONICLES /psp

FIFA 08 /Pps2/Ppsa/ HBOH 360 / PSP | NINTENDO DS

LOS SIMPSON: EL VID. /psa /80K 360/ Wil { PSP/ NINTENDO DS
SILENT HILL ORIGINS /rsp

NARUTO: RISE OF A NINJA /HBoH 360

TIMESHIFT /psa/HBoK 260

CLIVE BARKER'S JERICHO /ps3/ KoK 360
METROID PRIME 3: CORRUPTION /uwn
SKATE /ps3/ HBoK 360

LAIR /ps3

FOLKLORE /ps3

STRANGLEHOLD /psa/ HB04 380

SEGA RALLY /psa/HBoH 380

ROCUE GALAXY /ps2

MOTOCP Q7 /HBoH 380 / PS2

ALIEN SYNDROME / NINTENDO DS

DONKEY KONG BARREL BLAST /ps
TINKLE /ps

NARUTO: ULTIMATE NINJA HERQOES /psp
BOOCGIE fun

MONSTER HUNTER FREEDOM 2 fpsp
MEDAL OF HONOR: AIRBORNE /ps3/HBaH 280
JUICED 2 HIN /psa/HBoH 380/ PS2 / PSP
SYPHON FILTER: DARK MIRROR /ps2
DRAWN TO LIFE /NiNTENDG DS

NERVOUS BRICKDOWN /NINTENDD DS
BLAZING ANGELS 2 SECRET MISSIONS /ps3/HBOK 360
HEROES OF MANA /NINTENDO DS

FATAL FURY SPECIAL /Heox 360

STAR WARS BATTLEFRONT: R.S /psp
SONIC RUSH ADVENTURE /NINTENDO DS

MERCENARIES /ps2 / HBOH
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VIKING:
% BATILE

“% FOR ASGARD

* Traselgenial e infra-
valorado {no por
nosotros, que le
dimos un Try Again
hace meses) Spar-
tan, losingleses de
The Creative
Assembly apar-
can nuevamente
la estrategiade
PC, que tan bue-
nos resultados|les

. daparasumergirnos
apartir del ano que
viene en PS3y Xbox
350 af una fanta-
sid epico-historica

¥+ ultrasangrienta. €l

* protagonista{cuya®

" constituciondeja -
bienallas clarasque
fueron los vikin-

. goslosqueinven-
taron los esteroides
anabolicos] es toda
una bestia parda
que combate con-
tracientos de ene-
migos, humanos y
otros no tanto, ya
sea solo (el chaval se
[as arregla muy bien,
desmembramientos
incluidos ] o coman-

" dandograndes ejer-
citos. £s decir: estra-
legiade nueva
generacion adap-

tada a los gustos
consoleros.

. L0S BIGANTESCOS Y BELLISIMOS
ESCENARIOS SERAN TFSTIG0S DE

B MISIGNES EN SOLITARIO Y BRTALLAS
CAMPALES POR I6URL_
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llcommand
nguer
su two

el v>1{1 el
quimdm de la saga
con Command &
Conquer P11, podria
legar una nusva
entrega hasada en
BSE UNiversn, pero
esta vez en forma
de first-person
shooter.

.
l/ds Fmtar
heroll
Huchas son las
gspeculaciones en
torno a la
para la peiuena
da Nintendo de
Guitar Hero 111,
En lo gue se
refiere al control,
padria resibi
un periférico
gxclusivo, en lugar
de controlarse con
1 stylus,

//batman libre_
El juego de Lego

y la adaptacion

de la prosing
pelicula

Christophe an an
it irian no ser log
f'tun J'l"Jl'.].

Seiior de la Noche.
Un juega al :.:..‘;11*".
de brand Ts

flute padria ;..!.ﬂ;a"
siendo desarpol badn
con Batman conn
protagonista

central .

g‘smidos
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podria recibir
ampliaciones
descargables en
futurp, incloyen
nuaveg plaseidos.
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NINJA GAIDEN 2
St DEJA VER

RYO HAYABUSA DA LA CARA
EN EXCLUSIVA PARA XBOX 360

Casi cuatro afios han pasado desde

[a reaparicitn de Ryo Hayabusa en el
mundo de los videojuegos sin estar acompa-
fiado de las pechugonas féminas de Dead or
Alive. En Ninja Gaiden, juego desarrollado en
exclusiva para Xbox, se llevaba a [a por enton-
ces nueva generacion toda la magia de los
juegos gue Ryo habia protagonizado en los
ochenta, tanto en salones recreativos como
en consalas varias, pero especialmente en
sus versiones de NES. Todo lo que alli estaba
regresd en el nuevo juega: ambientacion que
conjugaba magia y tecnologia, el misticismo
de los ninjas y la crueldad de unos enemigos
gue no concedian tregua. En Xbox todo se
magnifice, y junto a unos graficos nunca vis-
tos y un nivel de dificultad que hoy dia sigue
provocando sudores frios a los mas curtidos,
el Team Ninja liderado por Tomonobu Ita-

I Ta

gaki no solo consiguid recrear dignamente un
juego de la vieja escuela, sino que ademas dio
vida a una de esas escasas gemas que apare-
cen muy de vez en cuando, Extrafiamente, en
ningdn momento se habld de secuela, pero
si aparecid una versidn ampliaday mejorada,
Ninja Gaiden Black, que entre otras cosas
solucionaba algunos de fos problemas de
camara del juego al dar al jugador libertad par-
cial para controlarla, Fue esta version la que
un discipulo de Itagaki tomd como referencia
para crear el reciente Ninja Gaiden Sigmapara
PlayStation 3, Y fue Ninjo Caiden Sigma el que
despertd de nuevo las ganas de ver un Ninjo
Gaiden en las consolas de nueva generacion.
A pesar del mutismo al respecto por parte
del Team Ninja, en el reciente Tokyo Game
Show finalmente mostraron Ninja Gaiden
2, un juego desarroliado en exclusiva para

e e A
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1. 1117 Uno de los jusgos més irregu-
lares de Ja pasada generacion cuenta con
el atractivo necesario para un remake.

2. SHINE Todo un clésico de los
ochenta, de tembloraso paso por P52,
deberia regresar por todo lo alto.

fU \. RHORA.

3. SHEOTEUR Clésico por excelencia en
los ordenadares de 8-Blts, podria dar unas
cuantas lecciones a los ninjas de hoy dia.

Xbox 360 por el propio ltagaki que, saleroso
como siempre, ya ha despotricado de jue-
gos como Heavenly Sword, asegurando que
el suyo es mucho mejor, Lo que de entrada
promete Ninja Gaiden 2 es un aspecto visual
inmejorable, esta vez mas salpicado de san-
gre gue nunca (salvo que, como pasé conla
primera entrega el censor de turno nos aho-
rre las decapitaciones y desmembramientos),
un nuevo sistema de salud que facilite mini-
mamente nuestra misién y una aventura que
rondara la treintena de horas de juego, ade-
mas del ya célebre Modo Master Ninja Tour-
nament, que tantos piques ha generado desde
[ primera Xbox,

Cualquier especulacion respecto a la apa-
ricién de Ninja Gaiden 2 en PlayStation 3
parece esfumarse en el momento en que es
Microsoft la encargada de editar el juego, y no

Tecmo, como ocurrid con la primera entrega.
Aunque cosas mas raras se han visto en la
industria. €n otro orden de cosas, las aventuras
de Ry en la DS de Nintendo con Ninja Gai-
den Dragon Sword parecen estar siguiendo la
senda apropiada en su desarrollo, y no solo es
probablemente el juego més vistoso de la pla-
taforma hasta la fecha, sino que el control esta
ala altura, Seguiremos informando. e
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Unas cuantas paginas mas alla
o tenéis el consabido reportaje

sabre 13 edicidn de la Games
Convention en Leipzig de este afio, qui-
zas el reportaje con un contenido méas
previsible de este nimero {aunque, sigh,
siempre intentamos deslizar alguna sor-
presa que otra.. i cdmo es que no hay
mas medios enfervorizados con Pro-
totype?). Y desde luego, un reportaje
sabre de cuya existencia en este nimero
podiais apostar sobre seguro. Un tostan,
vaya, porque nosotros nos vemos obli-
gados a publicarlo y vosotros a pade-
cerlo. Pera habia que hacerlo. Porque es
la Games Convention. Nosotros hemos
ido a cubrirlay vosotros queréis saber
qué piensa Xtreme de ella.

Desde luego, os puedo decir qué
pienso yo. No ya de la Games Conven-
tion, sino de este tipo de actos, que
visito y registro con todo el rigor del
que soy capaz, pero farfullando y maldi-
ciendo por lo bajini.

Las ferias de muestras son el escapa-
rate perfecto de lo peor de esta indus-
tria: el hype por el hype y el exhibicio-
nismo vacio y derrochén. Creedme: me
gusta la chorrada colorista como al que
mas, y que una compaiiia instale un jar-
din artificial, un falso salén de una casa
y miles de pantallas gigantes para que
los nifios prueben su Gitima casualada
me parece estupendo. €s fenomenal que
haya azafatas con disfraces humillantes,
maromos con el pelo tefido buscando
un lejano parecido con un héroe pixelado
que nunca fue concebido para teneruna
contrapartida de carne y hueso, y que
logotipos histéricos del medio [Atari,
Activision, Sega, Nintendo] sean ahora
murales gigantes en un rincén de un
pabelldn de deportes. Lo que me gusta
menos es que tengamos gue plegarnos
a la dinamica de informacianes sesga-
das, noticias a partir de lanaday prueba
de betas (si la hay) que luego no se van
a parecer en nada a los juegos finales. En
un mundo perfecto, los periodistas sélo
le darfamaos cobertura a estos eventos
como un anecdético pie de pagina (eh,
qué bien se lo pasan los jovenes alema-
nes) y los lectores exigirian otro tipo de
informacion. Pero supongo que..ay. @
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IKBRUGA Y REZ HD'SE
ACERCAN A XBLA

DOS DE LOS SHOOT'EM-UPS MAS ROMPEDORES Y RESPETADOS DE TODOS LOS
TIEMPOS TIENEN SU FUTURO INMEDIATO COMO JUEGOS DESCARGABLES

Ikarugainicit su andadura en los salo-
nes recreativos para aparecer des-
pués de forma limitadisima en la ya por aquel
entonces fenecida Dreamcast, (nicamente
en Japdn. Tiempo después tuvo su primera
oportunidad de visitar los hogares de todo el
mundo de forma oficial gracias a la versian
para GameCube, y ahora al fin, tras los rumo-
res de hace unos meses, se anuncia oficial-
mente que Treasure ha creado la que tal vez
sea la version definitiva del juego en exclu-
siva para Xbox Live Arcade. Sin conocerse
los detalles definitivos, los graficos recibiran
su correspondiente adaptacion HD, y existe
la posibilidad de que incluya juego coopera-

SOUND TEST. |
BLUE
DRAGON

BLUEDRAGON ONIGINALSOUNDTRACK
A & Produced by Hlaro Uim o u

|
i
|
|

tivo a través de Live, ademas de la opcion de
guardar videos de las partidas para compartir-
los con el resto de la comunidad de jugadores,
generando asi piques antoldgicos por la mayor
puntuacion.

Por su parte, Rez HD promete ser una fiel
recreacion de uno de los juegos mas revolu-
cionarios de la pasada generacion, conjun-
tando una experiencia audiovisual Gnicay
mesmerizante y un sistema de juego fluido
e intuitivo. €l juego llegara con graficos en
alta definicién, y todos los modos de juego y
secretos que atesoraba el juego original. Sin
fecha de lanzamiento definitiva, es probable
que aparezcan a principios de 2008. (-]

OBSESION
Ambos juegos
representan
la verdadera
obsesidn

par obtener
la mayor
puntuacidn_
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HERDSHOT
MARTA PEIRANO

LA CULPA LA TIENEN
LOS DE MARKETING,
QUE NO SABEN JUGAR

Desde gue las consolas se
convirtieron en el Centro

Global de Entretenimiento
Domeéstico ya no se habla de otra cosa
que de renderizacion de graficos, de
arguitecturas marianas y de puer-
tos bluetooth. Hasta yo me he pasado
tardes enteras discutiendo sobre el
futuro de la interfaz, la estrategia de
mercado y los gigas.

Hace unos afios no era asi. Yo me
compré |a primera Play para jugar al
Wipeout, |a GameCube para acabarme
el Zelda de [a Ocarina y estuve a punto
de comprarme la Xbox sélo para jugar
al Halo. No lo hice porgue soy una snob
y porgue la tenia mi novio de enton-
ces, pero si la hubiera tenido, nadie me
hubiese preguntado: i es verdad que
la consola tiene conexion inalambrica
bluetooth, puertos preparadas para
insertar sendas Memory Stick Duo,
Security Disk y Gtiles dispositivos de
memoria extra?

La culpa de todo esto la tienen los
de marketing y los disefiadores, que
estaban tan preocupados en hacer cine
que también se les olvidd gue nose-
tros, en principio, veniamos a jugar.
Por suerte, las cosas estan cambiando,
Y dentro de unas semanas me com-
pro una Play3, porque me dan por cula
sus setenta caballos pero me moriré
sino jueqo a LittleBigPlanety a Echo
Chrome. o
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SEGA CONFIRMA LA TERCERA ENTREGA DE LA SERIE EN EXCLU-
SIVA PARA PLAYSTATION 3, Y DE PASO UN CAMBIO RADICAL

Apenas confirmada la aparicion de
Yakuza 2 en occidente [de momento
solo en EE.UU.), Sega anuncia el desarrollo de
Yakuza 3 [también conocido como Yakuza:
Kenzan!) como su gran exclusiva para Play-
Station 3. Sin embargo, a pesar de ser una
entrega mas de una serie ya consolidada, en
lugar del continuismo con la Yakuza actual

y las localizaciones en Tokyo y Osaka, optan
por situar el juego en el Kyoto de cuatrocien-
tos afios en el pasado. El protagonista del
juego sera un guardaespaldas que se hace
llamar Kazumanosuke Kiryu, dispuesto area-
lizar cualquier clase de trabajo por la canti-
dad de dinero apropiada, aungue en realidad
se trate del mismisimo Musashi Miyamoto
buscando borrar su pasado. €l juego ofrecera
cuatro modos de lucha distintos, ademas de

_John Tones y eunice szpiilman

JUEGOS QUE
PAC-VAN

NUNGA ERISTIERON.

~ Pac-Man fue el primer héroe
¥ nominaly més o menos
"7 antropomorfo de la historia
de los videojuegos. No deja de tener
todo el sentido del mundo que el
grupo de programacién betga Double
Team haya decidido homenajear esa
condicidn de héroe basico, pero a tra-
vés del que sin duda es el Héroe Pri-
mordial de la Humanidad: Jean-
Claude Van Damme.
Enfundado en un kimono amarilio

y con la posibilidad de llevar a cabo,
tras la pulsacién de complicados com-
bos, sus legendarics Van Damme TMs

|a tipica libertad de movimiento que nos per-
mita explorar la ciudad a placer, asi como
encontrar aventuras paralelas y minijuegos
varios, como por ejemplo jugar alos dados o
practicar el tiro con arco. El personaje, por su
parte, evolucionard a medida que avanza el
juego, prometiendo asi la entrega mas com-
pletay trabajada de la saga hasta la fecha.
Deciamos que Kazumanosuke Kiryu acepta
cualquier trabajo, pero i cudl sera la solucion
que adoptara cuando le encarguen el ase-
sinato de su antigua identidad? €l juego se
espera en Japdn para el verano de 2008.

¢CAMBIAR LOS BAJOS FONDOS _
NIPONES POR EL HERMOSO JAPON
FEUDAL? ;DONDE HAY QUE FIRMAR?

{apertura transversal de patas, mos-
trar el culo, «oeaaargh» acémara
lenta), su misidn es enfrentarse, en
alambicados one-on-one, con los fan-
tasmas del Pac-Man original.

Como contenido desbloquea-
ble podras ganar, y almacenar en una
galeria exclusiva, los distintos cor-
tes de pelo del héroe:
el mullet de Bianco
Humano, el tinte de
Street Fighter... toda
una galeria de modi-
ficaciones capilares
extremas.
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COMBRATES ENCRRNIZADOS

En Yakuza 3 no faltaran buenas dosis de

combates a katanazo impio.. salvoporla |
sangre, claro esté.

AVENTURRS EN LA GRAN CIUDRD
El Japdn feudal es una fuente inagotable
de aventuras, Seguro que esta nifita tiene
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DE NUEVA GENERACION

HABLAMOS CON GREG ZESCHUK SOBRE EL ESPERADO JUEGO DE
BIOWARE Y NOS VAMOS POR LAS RAMAS. COMO SIEMPRE. _stan sy

P: ¢Qué elementos definen a un RPG de
nueva generacion?

R: Creo que basicamente se trata de intentar
haceralgo que eraimposible antes, llegar anue-
vos niveles. Pero se trata de algo mas que grafi-
cos, ¢sabes? Por ejemplo, usartodo el poder de la
maquina para alcanzar tal nivel de impresién que,
por ejemplo, puedas poner KOTORY Mass Effect
allado y parezcan a afios luz de distancia.

P:;Qué clase de opciones?

R:Bueno, contenido descargable, multijugador. ..
aunque eso esta presente desde hace tiempo.
Pero también hay un componente en nuestro
juego, una gran historia, muy detallada... pero
al mismo tiempo puedes tomar un desvio e ir a
explorar la galaxia, encontrar planetas increibles.
Y esto es algo que antes no podiamos hacer. Es
decir, debiamos atarlo a la historia, guionizarlo
mucho. Eraalgo que no podiamos crear de forma
tan natural.

P: Muchos aspectos de Mass Effect recuerdan
a KOTOR pero mas refinados. ; €s Mass Effect
una evolucion natural o lo que no pudo ser por
cuestiones tecnologicas?

R: Creo que un poco de ambos. €s una evolucion
porque el equipo sigue siendo basicamente el
mismo. Y cuando haces un juego aprendes.
Encuentras nuevos trucos. Creo que este juego
es principalmente un resultado de todo ese
conocimiento aprendido.

P:;Qué resaltarias como lo mas novedoso?
R: Creo el mayor logro que hemos conseguido
es el apego emocional por los personajes, por el

ES COMO SI TE DIERAN LAS
LLAVES DE LA NAVE, Y PUDIERAS
SALIR AHACER LO QUE QUIERAS

juego. Cada vez que pruebo el juego, por ejem-
plo, me dalasensacion de estar totalmente den-
tro de una pelicula, solo que yo soy realmente el
personaje principal, tengo completo control de
laacciony la conversacion.

P: Elmundo del juego es gigantesco. ; Qué nece-
sitas para crear algo tan enorme?

R:iOh, mucho tiempo! (risas) Implica un montén
de aprendizaje, ademas. Muchas veces haces
algo nuevo en términos de juego, y hay una can-

tidad de consideraciones detras, y tienes que ir
probando hasta que de repente dices «ah, asi
es como se hace». Creo que no es hasta el final
del desarrollo que no sabes realmente como se
hace todo. Hasta ese momento, no estas nada
seguro.

P:¢Ha habido algin momento en que hayais
dicho «esto no funciona, rehagdamoslo»?
R: Si, hay una cosa con el sistema de combate.
No era exactamente como lo ves ahora, y esta-
mos muy contentos de cdmo ha quedado con
la Power Wheel. Uno de los retos era que no se
percibiera como un shooter estandar. Y lo solu-
cionamos en parte permitiéndote usar poderes
y tal, pero los miembros del equipo no hacian
demasiado. Asi que decidimos arreglarlo con esa
rueda donde tienes todos los controles y puedes
dar érdenes, y manejas a todo el grupo. Y todo
encajd. Creo que es algo muy tipico que ocurre
mientras haces juegos.

€s que lointeresante es la tactica. Tienes que
encontrar la tactica adecuada, porque no es un
shooter, después de todo. Aqui el disparar es
s6lo un vehiculo para el juego de rol. Es algo que
vas descubriendo durante las primeras horas de
juego. Es como «esperaun momento, tengo que
pensar...»

P:;Podemos esperar altas dosis de jugabilidad
emergente?

R: Si, si. Creo que una de las cosas mas diver-
tidas de los juegos es que te sorprendan. Los
miembros del equipo son bastante inteli-
gentes, por ejemplo. Normalmente hacen lo
correcto, la mayoria del tiempo. Puedes dirigir-
los, pero normalmente fun-
cionan muy bien. Una vez
estaba jugando, tenfa a un
tipo gigantesco corriendo
hacia mi, y si llegaba hasta
mi, bueno, yo apenas tenia
armadura, ibaa morir. Y estaba apuntando con el
rifle de francotirador... «no tengo tiro, no tengo
tiro»... Y de repente veo al tio salir disparado por
los aires porque un miembro del equipo habia
usado un ataque biético en el dltimo momento
y con tal angulo que pasd volando junto a mi.
Intenté varias veces que se repitiera, pero no
ocurrid, y fue totalmente inesperado. Eso es lo
interesante con la fisica, que es el otro asunto,
que pasen cosas inesperadas. No tenemos una
fisica muy, muy fuerte, pero en Mass Effect

”~

puedes hacer cosas como volcar una mesa para
usarla de cobertura... cosas asi. Es algo que lo
hace interesante.

P:;Hay también azar en la exploracion?

R:No completamente. Aunque eljugador no sabe
lo que vaaencontrar. Puede explorar, encontrar
nuevos planetas o satélites, bajar con el vehi-
culo de exploracién. Pero esta todo mas 0o menos
prefijado. Aln asi es muy interesante ponerte a
buscar, aver qué encuentras. Laidea era hacerlo
grandioso para el jugador.

P:¢€Es abierto, no hay presiones de tiempo?

R: No. El funcionamiento es que el comienzo esta
muy guiado, pero alas pocas horas. .. yo siempre
digo que es como site dieran las llaves de lanave
y entonces puedes salir a hacer lo que quieras.

P: Como en KOTOR, hay también un sistema de
moral, pero también mas refinado, mas com-
plejo, émas profundo?

R: Es diferente. Creo que es mejor, mas fino.
€n Mass Effect, el Capitan Shepard tiene una
mision, y lo que hacemos es medir como la lle-
vas a cabo. El sistema en KOTOR se basaba en
dos escalas, pero asino es como ocurre en lavida
real. En Mass Effect se registra decisiony como
se toma. Puedes intimidar a la gente e ir ganan-
dote una determinada reputacion. En general hay
muchas mas opciones.

P:¢Sera, entonces, una trilogia?
R: Si, es el plan. Tenemos ya las ideas para las
siguientes partes. (-]
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Con reminiscencias del dibujante ame-  _pLaTAFoRMA PC
ricano Rube Goldberg (creador del ;DESARROLLADOR
Profesor Lucifer Gorgonzola y sus inventos  _cénero
mecanicos de disparatada complejidad para "g;ég"lm‘;’“m“
realizar las tareas mas sencillas, inspiradora =~ “weg

su vez de nuestro profesor Franz de Copen-  WWW.ARMADILLORUN,

hague del TBO), y raiz declarada de juegos N

ARMADILLO RUN

NO ES UNA NOVEDAD, PERO ESTE EXPERIMENTO PUNETEROD Stock cred Armadillo Run entre 2005 y 2006
CON LA FISICA MERECE TODA NUESTRA ATENCION _stan sy como revisitacién de los juegos de construc-

cién, coqueteando con los limites de la dina-
micay la fisica.

El juego es tan sencillo como llevar a un

ESCAPARATE LA PANTALLA especie de bola de basket con cara de arma-

DE INICIO SIRVE PRRA dillo hasta un portal y el siguiente nivel. Para

_ HAGERSE UNA IDEA DELA ello hay que construir el camino adecuado

B ‘_@‘ COMPLEJDADYVARIEDAD  empleando las estructuras y elementos dispo-

R ¢ e QUE ALCANZA EL JUEGD_ nibles: pasarelas de metal, lonas de tela, sopor-

- tes metalicos, cuerdas, etc. Algunos de ellos

o pueden modificarse afiadiéndoles tension, por

[s_taﬂ game ejemplo, y cada efecto aplicado y cadatipo de

" estructura tienen un coste en dinero deter-
instru ctlons. )

minado. Cada nivel, por tanto, marca un limite
maximo de presupuesto para construir.
Peter Stock logra asi un exigente puzzle
basado en fisicas en el que cada nivel ha de
superarse desde la creatividad del jugador
(hay orientacion, pero nunca una sola solu-
cion correcta) empleando la menor cantidad
de dinero posible (el verdadero reto, ya que el
presupuesto esta muy ajustado). La simulacién
fisica es impresionante, llevando al jugador a
encontrar soluciones tan peregrinas comao
colocar un trozo de tela para frenar una caida

Buy Armacdillo Run today - there's no other game quite like it. - de Pfrmadﬂ-lo.a‘isf‘:lbiendas de que seromperay
aquél caerd placidamente en el objetivo. ®

£ Mientras esperamos concierta  tacion de uno de los comics online que
ES GRATIS. DT T 35 ansia tonuevo de Tim Scha- pueden leerse en la web de Double Fine,
T** fer (cuyos detalles conocemos Epic Saga, realizado por Raz. El chmic es
Ep,c SHGH § pero, por desgracia, no os podemos con-  una suerte de parodia acumulativa con
HmEME - tar por motivos industriales), su estu- algunos de los personajes clasicos de jue-
dio DoubleFine nos regala este pequefio gos barbaros: desde el mazas de Barba-
HGHTER capricho que revisita el género de los rian al duende ladronzuelo de Golden Axe.
beat'em-ups con evidentes nostalgiay En el juego podemos jugar con seis per-
humor. Se trata, enrealidad, de unaadap-  sonajes diferentes.

http:/huww. doublefine.com/news php/minigames/epic_fighter
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ARRASANDD EN LEIPZIG EN CUATRO DIAS
REPLETOS DE PRESENTRCIONES NOS DIO TIEMPO OE

Cuatro dias de hype, demos, [FEfae v JEtarer
‘ () - D0S ALEMANES TIENEN POCO QUE VER CON LOS

su d 0 r; san g re g lég ri m aS ‘T ° . - ESPANOLES, COLARNDS EN UNR FIESTR DE POSTIN Y

COMPRAR LITERATURA BARRTA EN ALEMAN_

Prototgpe

P53 350* Vi :

Lo que ua sabias: Ti, nada. Nosotros,
algo. Hace tiempo tuvimos ocasion de ver en
las oficinas de Vivendi un espectacular trailer
protagonizado por un Alex Mercer provo-
cando el caos en plena Nueva York.

Lo que hemos descubierto: que

el juego no es un mero sindios técnico y hay

ideas jugables muy interesantes. Alex ya ALEH, NO L0 INTENTES OE NUEVD
huyendo tanto de las fuerzas de seguridad F SN G EHCEGIVOS SUPERPODERES DAN
como de los monstruosos infecteds, y puede . W1 AL EH UNA OPORTUNIDAD EN SU
enfocar su huida hacia la accidn o hacia el . 2 e E FRENETICO LINO CONTRA UN MILLON_
sigilo, ya que puede tomar cualquier identidad —

para ocultarse. Cientos de combinaciones de

poderes y 250 ramificaciones argumentales

son algunas de las cifras mas mareantes de

Prototype.

Lo que predecimos: Que muy mal

lo tiene que enfocar Radical Entertainment
partiendo de estas mimbres para decepcio-
narnos. Aungque muy raro seria, ya que su Hulk:
Ultimate Destruction sienta un precedente
muy apetitoso.




Metal Gear Solid 4

Guns of the Patriots

Lo que ya sabias: La primera entrega de la saga  cuatro féminas modificadas biomecanicamente que

de espionaje tactico llegard a PS3 (y sblo a PS3 hasta reciben el nombre de Beauty and The Beast. Ademas,
nueva orden, pesados) a comienzos del afio proximo. nuevos movimientos para Snake como registrar a los
Sera la Gltima dirigida por Kojimay presentard aun enemigos y hacerles caer al suelo mediante un golpe
Shake envejecide que se ve envuelto en un conflicto en su hombria.

entre dos facciones rivales en Oriente Medio.

Lo que predecimos: se convertiré sin duda
Lo que hemos descubierto: La presenta- alguna en un vendeconsolas gracias a su espectacular
cion del propio Kojima durante la feria se centtd en entorno grafico, su revolucionaria jugabilidad y la
desvelar a los nueves enemigos finales, un grupo de inclusion del MGS Online.

Lo que ya sabias: sera exclusivo para
PlayStation 3 durante unos meses, y Free
Radical Design, con Dave Doak a la cabeza,
quiere demostrar sus grandes dosis de talento
técnico y argumental en lanueva plataforma
de Sony. También conociamos el tremendo
poder audiovisual del néctary sus terribles
efectos secundarios.

Lo que hemos descubierto: Tiene
un Modo Cooperativo que le hace tremenda-
mente especial tanto a pie.como a bordo de
todo tipo de vehiculos. Ademas de un guion
que nos obligara a cambiar de bando para
saborear el Nectar desde dos puntos de vista
diferentes, el corporativo con Mantel Global
Industries y el rebelde desde Promise Hand.

Lo que predecimaos: Se convertira

en el shooter mas exclusivo y deseado de
PlayStation 3 y uno de los grandes éxitos de
latemporada por su brillante factura técnica

y el asombroso Modo Cooperativo, hasta para
cuatro jugadores en cualquier punto del juego.

\.

#:1 q Il www.revistaxtreme.com

LO que ya sablas- El clasico arcade
de atletismo lleva desde 1983 dando gue-
rra a base de machacar botones.

Lo que hemos descubierto:
Personajes de populares sagas de Konami
(entre ellas Cabeza De Piramide de Silent
Hill) compitenen esta version para DS.

Lo que predecimos: &l buen
empleo de la pantalla tactil de la consola
hara que no nos dejemos los dedos.

Brothers In Arms
Hell'; Highway

Lo que ya sabias: que el nuevo
capitulo de Brathers in Arms mantendria
las constantes de la serie: realismo y docu=
mentacion exhaustiva.

Lo que hemos descubierto: que
el armamento es mas potente que nunca
(ese bazooka), y las coberturas son des-
tructibles a partir de ahora.

Lo que predecimos: Accisn tactica
con una férmula que funciona.

Lego Star Wars
The Complete Saga

Lo que ya sabias: LucasArts recopila
la dos anteriores y exitosas entregas con
novedades para fans.

Lo que hemos descubierto: La
Unicaversion que probamos es la de Wii, y
el usodelsable es divertidisimo [logico).

Lo que predecimos: Dadas las
caracteristicas graficas de la serie, le sen-
tara divinamente la alta definicion de las
versiones de PS3y 360.

ZACCION |
Wil % ACTW
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Lo que ya sabias: el debut de Dante en la nueva
generacidn nao lo sera tanto, ya que el personaje a
controlar sera un joven cazador de demonios llamado
Nero, que armado con espada, rifle y su poderoso
brazo no tendra nada que envidiar al hijo de Sparda.

Lo que hemos descubierto: Labelleza
arquitectdnica que siempre ha caracterizado ala
saga sigue presente a través de los parajes de la
ciudad de Fortuna. €l protagonista cuenta con nuevos
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movimientos, como la posibilidad de balancearse
entre salientes gracias a su brazo. La demo expuesta
en Leipzig mostraba un espectacular combate entre
Dante y Nero.

Lo que predecimos: Parece que la saga vuelve
por sus buenos derroteros, pese a no innovar dema-
siado en su farmula. La historia parece ser bastante
mas interesante que en las entregas anteriores, con
una plétora de personajes secundarios.

Lo que ya sabias: que los chicos de
Gearbox [creadores de la saga Brothers In
Arms, entre otras) estaban desarrollando una
nueva IP para 2K, que mezclaria la accion en
primera persona con toques de RPG al estilo
Diablo.

Lo que hemos descubierto: que
este Borderlands (que se desarrolla enun
futuro lejano, en los confines del universo
conocido] en efecto seraun shooter subjetivo

muy diferente, totalmente abierto, con gran-
des dosis de exploracion y de personalizacion
del protagonistay con un fuerte componente
multijugador.

Lo que predecimos: cuando el juego

vea laluz, alla por finales del afo proximo, i @b o

tendra todas las papeletas para convertise en
uno de los mas jugados dentro de la comuni-
dad on-line de ambas consolas. Su propuesta
no podia ser mas revolucionaria.

Psz * AC!/_&’

Lo que ya sabias: el rey de la gestion |
econdmicay urbanistica, con décadas de
experiencia.

Lo que hemos descubierto: una
nueva encarnacion pensada para el juga-

dor consolero que llegara el afio proximo.
Varios tipos de ciudad a gestionar.

Lo que predecimos: Cubrira un
importante hueco en el catalogo de ambas
consolas con bastante eficacia.

Off "' \e

Lo que ya sabias: 7hrillville se con-
virtid en uno de los éxitos sorpresa del afio
pasado. La secuela estaba cantada.

Lo que hemos descubierto:La
- gente de LucasArts fueron los primeros
| sorprendidos. Asi que la secuela supone
una recapitulacidn y mejora sustancial.
Lo que predecimos: un nuevo éxito
y un aprovechamiento mas o menaos total

. de las posibilidades de Wii y DS.

Battle{ue‘#l Bad i

Lo que ya sabias: se trata de una de
las sagas de shooters mas populares entre
los jugadores de todo el mundo.

Lo que hemos descubierto: esta
entrega esta siendo desarrollada en exclu-
siva para consolas, y contara con un fuerte
componente para un solo jugador.

Lo que predecimos: Accion tactica
de calidad para uno solo o varios jugadores
cooperativamente.

% AC Acch
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Siéntete un mito del rock con “Guitar Legend
Get on the Stage” s6lo en Vodafone live!
Si siempre has querido ser una auténtica estrella del rock, aqui tienes tu

oportunidad. Descargate, en exclusiva, “Guitar Legend Get on the Stage”
el primer videojuego que te permitira descubrirlo.

Encuéntralo en Vodafone live! =» Videojuegos

Y recuerda que s6lo pagas 50 cénts. al entrar en Vodafone live!
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Precio de descarga: 3€ (3,48€ IVA incluido), Precio de navegacién: 50 cénts./conexion (58 cénts Aconexion IVA incluido). Trafico de navegacion y acceso o descarga de contenidos Yodafane liv2! incluido. EL precic de conevion
incluye todo el tréfico de datos fuera de Vodafone live! hasta SMB. Infarmate en el 1444 o en wwwodafene.es/live © 2007 Gameloft, ALl Rights Reserved. Gameloft is a trademark of Gameloft in the US and/or other countries.
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Unreal Tournament

Lo que ya sabias: PlayStation 3 serd, de momento y antes de que fina-~
lice el presente afio, la Gnica consola que reciba la nueva entrega del shooter
on=line mas esperado de la historia.

Lo que hemos descubierto: Ademas de descubrir todo el potencial
que se le puede extraer al binomio PlayStation 3/Unreal Engine 3, pudimos
contemplar la utilizacion que hara el juego del contenide creado por los pro=
pios usuarios. Una comunidad que eompartira mapas y mucho mas.

Lo que predecimos: A pesar de la avalancha de shooters subjetivos,
su tremenda espectacularidad téenica y la experientia de los desarroliadores
puede hacer de &l la referencia ineludible en el género.

Lo que ya sabias: Tras una cuarta
entrega no demasiado brillante, la saga de
y. ID'Software regresa con una version des-
. tinada casi exclusivamente a las opciones
multijugador.

Lo que hemos descubierto:
Latierra esta siendo atacada por extraterrestres. €scoge uno de los dos
bandos, cada uno con diferentes unidades dotadas de habilidades diferentes.
Ambientado en gigantescos escenarios de nuestro planeta, deberas ir cum-
pliendo una serie de misiones a medida que defiendes tus bases.

Lo que predecimos: Otro shooter subjetivo, aunque con suficientes
toques de originalidad (los vehiculos, la posibilidad de construir estructuras
en plena batalla) como para hacerse unhueco. Ademas... jes un Quake!

Gran Turismo 5

waeLm Prologue
ps3 % SON: — i

Lo que ya sabias: La version «Prologoy
del simuladorn de conduccion de Palyphony
Digitat llegara antes de que acabe el ano a
PlayStation Store y la las tiendas en formato
Blu-Ray.

Lo que hemos descubierto: eipro-
pio Yamauchi estuvo en la feria para explicar
algunas novedades de esta entreqa, comao el
menu principal totalmente personalizable y
conectado alared, los dos nuevos niveles de
dificultad y laespectacular representacion
de los hoxes, entre otras cosas. Ademas,
contara con 16 coches alavez en carrera,
todo ello o 6O [rames por sequnda y a 1080p
de resolucion.

Lo que predecimos: Sin duda alquna
esta llamado a convertirse en uno de los
bombazos de cara a las navidades. Cuarenta
vehiculos y cuatro circuitos (Londres, Suzuka,
Daytona) hacen de este titulo mucho mas que

) Enter

una simple demo.




AloneIn The Dark

Lo que ya sabias: el regreso de una de
las series emblematicas de horror en los vi-
deojuegos, y sin duda una de las que tienen
una ambientacion mas cuidada. Ya descubri=
mos cosas en el pasado X06 como su estruc-
tura episédica o su orientaci6n a la aventura
mas que al horror puro.

Lo que hemos descubierto: aan no
hemos visto monstruos, pero nos hemos que-
dado literalmente boquiabiertos con los efec-
tos de fuego y la desaffante libertad que da el
Juego para solucionar los puzzles. Hemos visto
auno de los programadores perder el control
de las impresionantes llamaradas que cha-
muscaban uno de los escenarios hasta llegar al
punto de tener que reiniciar la demostracién
entre risas.0

Lo que predecimos: s muy pronto
para hablar de argumento o de gestion del
suspense, pero lo que se ha ganado ya Alone
in the Dark es |a fama de ser uno de los juegos
graficamente mas bellos de la next-gen.
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ﬂ_c"r Lo que ya sabias: Todes aquello que amamos
Y la estrategia tenemos en la popular saga de Sid Meier
una referencia ineludible,

Lo que ya sabias: La primera entrega de Mafia, pese a contar con
Lo que hemaos descubierto: Firaxis ha ISR bastantes deficiencias a nivel técnico, supo hacerse un hueco entre los fans

dido asaltar el mundo de las consolas por todo lo alto, gracias a un desarrollo que tomaba prestados elementos de Grand. Theft Auto
con una entrega desarrollada en exclusiva para ellas. y los mezclaba con la estética y ambientacion de €l Padrino.

El control ha sido simplificado, asi coma los mens, |

para hacerlo todo mucho mas intuitivo. Ademas, se Lo que hemos descubierto: en el stand de 2K Games en la feria

han afiadido grades toques de humor y un montdn de apenas se mostra un trailer con secuencias cinematicas del juego, aunque
civilizaciones que llevar hasta las estrellas. | susresponsables nos jurarony perjuraron que estaban creadas con el propio

1 motor del juego. Nosotros no nos lo acabamos de creer, |a verdad.
Lo que predecimos: el género de la estrategia, l

tan maltratado historicamente en las cansolas, con- A o) que predecimos: Alnes muy pronto para hacer predicciones de un
tard con su mejor representante. Un titulo que llevara titulo que vera la luz bien entrado el proximo aiio, pero todo parece indicar
la saga hasta el gran piblico. | que superara con creces al original.

#aa wuwu.revistaxtreme.com
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Lo que ya sabias: Que el mitico Jason iba a protagonizar una aventura
detintes mitoldgicos en comparia de otros héroes griegos.

Lo que hemos descubierto: que todas las sospechas de estar ante
un clonico de God of War se han esfumado. Rise of the Argonauts es un RPG
de accidn en el gue el jugador controla a un variopinto y muy libérrima grupo
de héroes inspirados en los clasicos (Hércules, Ulises y un largo etcétera de
nombres conocidos son ahora parte de los argonautas).

Lo que predecimos: Las quince islas que tiene que visitar Jason para
averiguar quién mato a su mujer (como cambian los clasicos...) seran un
regalo para laivista, y la mecanica de combates semiestratégicos en los que
se aprovechan las peculiaridades fisicas de cada héroe supondran un soplo de
aire fresco para quien esté cansado de tanto combo.

Lo que ya sabias: Nada, a no ser que trabajaras en A2M, desarrolladora | — ‘-ﬁ% T X i
de un montén de franquicias ajenas, especialmente de Disney, y que desvelan ' y ( ; o ;t Py k’ v

con Wet su primer trabajo propio. - ‘,

Lo que hemos descubierto: Adn en estado embrionario, Wet es un _ TR
jocoso festival de acrobacias desinhibidas protagonizadas por una morena 1 .
- cafién, Extraordinaria estética pulp, mucha
autoconsciencia y reciclaje (al parecer inteli-
gente) de mecanicas que aln dan de si.

Lo que predecimaos: Todo el mundo va
a comparar a Rubi con Lara Croft, pero crée-
nos: a quien se parece es a Max Payne,

Lo queya sabias: sierra Entertainment y High Moon Studios estan rea-
lizando un videojuego que contintay completa la excepcional trilogia filmica
protagonizada por Jason Bourne,

Lo que hemos descubierto: Los creadores de The Bourne Conspi-
racyhan optado por una mecanica de juego muy particular, extraordinaria-
mente intuitiva, mezcla de continuos quick-time events (jactivados a vces a
eleccion del jugador!) y accion de lavieja escuela.

""Kane & Lgnch

Dead Men

e e

Lo que predecimos: Fidelidad total a la estéticay el estilo secoy con-
ciso de las peliculas de Bourne para un juego al que conviene seguir la pista.

Lo que ya sabias: este titulo de Eidos esta a punto de salir ala venta, asf
que ya te lo sabes casi todo: |a historia de dos colegas a la fuerza, un psicopata
y un asesino a sueldo, obligados a recuperar un botin.

=

Lo que hemos descubierto: Que, tal y como reconocieron sus pro-
gramadores, la accién esté claramente inspirada en el estilo realista y duro del
cine de Michael Mann. ¥ nos parece bien.

Lo que predecimos: Accidn desenfrenada y un modo de juego coope-
rativo que puede dar interesantes sorpresas. Si el juego tiene &xito, la extraria
quimica entre sus protagonistas serd imitada.
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CON MILLONES DE UNIDADES A SUS ESPALDAS, EL JEFE MAESTRO
VUELVE PARA DEMOSTRAR QUE EL TRONO ES SUYO. ;COMO LO

OBTUVO? ESTA ES LA HISTORIA DE UNA CONQUISTA

En algiin momento del ano 2000 Micro-
soft anunciaba su Gltima locura: una
consolade videojuegos que prometia ser una
revolucian tecnoldgica al ir acompanada de
excentricidades como disco duro o conexion
alnternet. El mundillo, siempre reacio al cam-
bio, recibié la noticia con escepticismo en
el mejor de los casos. Paralelamente, Bun-
gie Studios llevaba afios preparando el juego
que ibaa significar su gran salto al mundo de
los juegos de PC, tras anos dedicandose a los
ordenadores Mac y triunfando con las sagas
Marathony Myth, y tras probar suerte en el
PC con el irregular Oni: un misterioso juego
llamado Halo. Microsoft posé sus codicio-
505 0jos sobre Halo en busca de juegos para

www.revistaxtcrems.com
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su plataforma que, si bien en lo tecnoldgico
podia hacerle la bacaagua a cualquier juga-
dor, en cuestiones de promesas de catalogo
no andaba precisamente bien surtida.

Asi, con montanas de dinero de por medio,
el juego pasade ser un proyecto para PC auna
exclusiva de Xbox, y el juego estrella de su
lanzamiento. Lanzada la plataforma de juego
deMicrosoft el 15 de Noviembre de 2001
(en EE.UU.), Halo enseguida consiguid des-
tacar entre el primerizo catalogo de la con-
sala, y sirvio como advertencia clara de que
Xbox no era ninguna broma: ya en su lanza-
miento contabaconun juege imprescindible
y técnicamente sobresaliente, una utopiaen
el mundo de las consolas incluso hoy en dia,

o

cuando los usuarios tienen que esperar meses
para encontrar un Gears of War o un Heavenly
Sword que en cierto modo alivie la culpabili-
dad por la inversién en una nueva consola.

Combate evolucionado

Y en el plano jugable? Vamos a lo que nos
importa a nosotros. Halo forma parte de esa
extrana familia de first-person shooters de
consola que aparecen una vez cada mucho
tiempo. La clase de juego que no se conforma
con masticar y regurgitar la misma farmula
de éxito ajeno unay otravez. Uno de los pun-
tos en los que Halo destaca especialmente
es en el plano narrativo. Si Half-Life habia
establecido un nuevo standarden loque ala
narratividad de los shooters se refiere, Halo
lo/llevd al siguiente nivel, presentando na'ya
s6lo un protagonista carismatico (y con voz
propia), sino toedo un reparto de persona- &
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FUROR A DOS MANDS
UINA DE LBS NOVEDADES
MAS CELEBRADAS DE
HALO 2 FUE LA INBLUSIGN
DF LOS SUBFUSILES
DOBLES, VERDADERAS
AVALANCHAS PLOMBERS_

© jes secundarios con cierta relevancia en la
trama: el Capitan Keyes, €l Monitor, y coma
no, Cortana, acompanados de un disefio en
lo gue a enemigos respecta absolutamente
ejemplar: desde los temibles Elites, hasta los
pequenines que, una vez eliminado el Elite
que los acompaia, huyen despavoridos.
Alrededor de ellos se van desentranando
los secretos de Halo, un misterioso lugar al
gue el Jefe Maestro y el resto de supervivien-
tes del Pillar of Autum han llegado huyendo
de'un atague incontenible de las fuerzas del
Pacto. Alli la batalla continta, pero ambos
bandos encuentran algo que no esperaban.
¢Qué es Halo? ;Qué es esa misteriosa raza
que parece no conocer aliado alguno, los
Flood, y que convierte en uno de los suyos
a cualguiera gue se enfrente a su infeccion?
£Quiénes fueron los Forerunners y por qué

AMADO POR UNOS, ODIADO

POR OTROS, HALO 2 NO

DEJO INDIFERENTE A NADIE

razon construyeron todo aguello? Solo la
intriga por ir desvelando mas detalles de la
trama, gue avanza majestuosamente tanto
en brillantes cinematicas como en comuni-
caciones, ya genera fuerza suficiente como
para terminar el juego de una sentada.

Sin control no soy nada

Al mas que atractivo aspecto audiovisual,
cumbre en aquella época en lo que a conso-
las se referia, se le une algo fundamental: un
sistema de control acorde a su naturaleza, Por
vez primera los jugadores tienen la sensa-
cion de estar controlando debidamente un
EPS en una consola, cuando ese tipo de jue-
gos nacieron para ser dirigidos con teclado
y raton. Parte del meérito recae en el diseno
del juego, que elimina de un plumazo aque-
llo alo que los jugadores daban por sentado:
el Jefe Maestro ya no es un armario ambu-
lante que carga con quince tipos distintos de
armas. Halo revoluciona el sistema de armas
al permitir cargar solo con dos, dependiendo
laeleccion de lo que el jugador encuentre en

HALO: COMBAT _
EVOLVED VALE MAS
QUE LA SUMA DE SUS
PARTES: ARGUMENTO,
REALIZACION,
INNOVACION ¥ UN
ENVOLTORIO DE
AUTENTICO LUJO

cada nivel y considere mas.apropiado para el
tipo de enemigos a los que se enfrenta.

Al reducir [as opciones, el control se sim-
plifica y el gran beneficiado es el estilo de
juego. Pero no todo es brillante en Halo, y es
que, aunque el juego goza en general de un
buen ritmo, hay niveles que pueden hacerse
tediosos, bien porque hay un exceso de back-
tracking (volver sobre nuestros pasos), bien
porque son excesivamente largos | repetiti-
vos, como es el caso de lainfame Biblioteca.
Fallos menores, en cualguier caso, viendo que
la prensa recibid con entusiasmo el juego, y
los fans pedian a gritos una secuela.

Lo cierto es que con sus mas 'y sus menos,
Halo se convirtid en el juego a imitar, y en
toda una obsesion para Sony, que necesitaba
urgentemente un juego que rivalizara con
Halo, dando asi a luz a Killzone, que a pesar
del loable esfuerzo de Guerrilla por crear un
juego redondo se quedd en correcto, a la
sombra del modelo original. Mientras tanto,
la sombra de Halo crecia: si bien no existia
Xbox Live en aguel momento, el juego sopor-
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MAS ALLA DE HALD

Cuando Haloy su secuela pasan de ser
simples videojuegos a un fenbmeno
que algunos equipararon a la indus-
tria cinematografica, Microsoft y Bun-
gie tuvieron claro que debian explo-

tar el tirbn comercial de la franquicia en
medios ajenos al videojuego. Asi, Mar-
vel lanzb una novela grafica y recien-
temente una serie limitada, Halo: Upri-
sing, que acompafian a las novelas
(cinco hasta la fecha, ninguna editada
en Espafia: The Foll of Reach, The Flood,
First Strike, Ghosts of Onyx, y Contact
Harvest), las distintas colecciones de
munecosy figuras [la Gitima de McFar-
lane Toys), y la permanente promesa de
que la peficula producida por Peter
Jackson o alguno de sus satélites algin
dia serd realizada. A todo ello se unen
productos més mundanos como bebi-
das energéticas o promociones en esta-
blecimientos de comida rpida. La
gallina de los huevos de oro.

F

Bty LOCURRA LA GRAN

LOCURALAGRAN |
RAZGN DE LA SUPERVIVEN- I8
GIRAASTAEL DA DE HOY

SO OE HALD 2 HAY QUE BUS- 8

. CARLA EN'SU WABISTRAL
V. HODO MULTIIUGRO0R
¥ e
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taba partidas locales y, posteriormente ya
traves de medios no oficiales, partidas a tra-
vés de Internet. €l juego habia extendido su
vida mas alla de su célebre camparia para un
jugador. Este mismo Modo Multijugador dio
aluz el fendmeno machinima con laserie Red
vs. Blue, que aprovechando un error grafico
gue hace gue parezca que los personajes
hablan, cred una serie que an hoy goza de
gran popularidad.

Tiempos de secuelas

La primera noticia de una secuela llego en
forma de espectacular trailer en el verano
de 2002, y prometia llevar I3 batalla contra
el Pacto ala Tierra. A partir de ahi Halo 2 se
convierte en un fenomeno meditico, la pura
definicion del hype, tan habitual hoy, enla que
cualquier nuevainformacion supone un albo-
roto. Asila primera presentacién del juegoen
tiempo real, en el €3 de 2003, arranca aplau-
S0s Y vitares, y muestra un juego que

ha evolucionado notablemente en

el apartado grafico, ademas de @
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HALO 3, EL REY DEL -
HYPE, ; ESTARA A LA

TRAILERS?

ALTURA DE SUS
ESPECTACULARES

© nuevas ideas Y arrmas gue entusiasrnan al
piOblico, con 12 posibilidad de abordar vehi-
culos tripulados por enemigos. Bungie y
Microsoft mantienen la llama viva todo ese
tierripa mediante actualizaciones sernanales
con nuevainformacion, y finalmente con un
Juegao de realidad alternativa en Internet, el
célebrey cansimo | Love Bees,

Entes de sulanzarniento, Halo 2 ya estaba
traspasando todas [as barreras mediaticas del
Jideojueqo, Y en consecuencia se convierte
inmediatarnente en un éxito, consiguiendo
verider un milion y medio de unidades solo
a3 base de reservas, y acurnulando cerca de
diez millones de copias a dia de hoy. El éxito
publicitario y econdmico estaba fuera de
toda duda,

En un primer contacto, Halo 2 superaba
con creces lo visto en Halo: Combat Evol-

-

A

¢

ved. Los prirmeros niveles de juego son tre-
pidantes, bien disefados, sin dejar espacio
para el respiro del jugador, que se ve trans-
portado de intensas batallas urbanas a nive-
les mas arcade (de nuevo con el tangue corno
protagonista, corno ya ocurrid en uno de los
mejores snomentas del prisner Halo], pasando
paor batallas contra rivales mastodonticos.
Elproblerna con Halo 21legd cuando se des-
cubrié gue Bungie habia tornado |a decision
de arnpliar la trarmaanadiendo un nuevo pro-
taganista al juzgo, un Elite caido en desgra-
cia por la destruccion de Halo, ahora metido
armercenario aue cornbate una extrana esci-
sion dentro de las fuerzas del Pacto. La divi-
sion de opiniones persiste hoy en dia, pero
Bungie tom& nota del disgusto mayoritario
de cara a Halo 3. €l otro punte bajo de Halo 2
se encuentra en su abrupto final, casi calcado

EL FUTURD: ;HAY VIDA
MAS ALLA O HALD 32

A pesar de la afirmacibn por parte de
Bungie de que Halo 3 pone fin alalinea
argumental iniciada en Halo: Com-

bat Evolved, el futuro de la franqui-

cia esta asegurado con distintos pro-
yectos, €l mas inmediato en el tiempo
es Halo Wars, pensado para ser lan-
zado en algin momento de 2008, Desa-
rrollado al alimén por Bungie Studios y
Ensemble Studios, los mismos que hace
una década se comleron el mundo de

la estrategla en tiempo real con Age of
Empires, Halo Wars promete llevar en
exclusiva para Xbox 360 toda la inten-
sidad de un tipe de juego que no ha
gozado de la misma popularidad y pres-
tigio que tiene en el mundo del PC, con
una historia ambientada antes de Halo:
Combat Evolved. Por otro lado existe un
acuerdo con Peter Jackson y su Wing-
nut Interactive para desarrollar un, por
ahora misterioso, proyecto englobado
en el Universo Halo, al parecer divi-

dido en dos series de contenido episo-
dico que podrian ser distribuidas a tra-
vés del bazar.

FLAL™D WAils

al del prirner juego, y prornetiendo lo misrmao:
poner fin a la guerra.

Si bien el desarrotlo argurnental de Halo
2 es superior al de Halo, el final supone una
decepcion. €l tarmano de la mancha en el
expediente varia de un jugadaor a otro, pero
lo cierta es que Halo 2 es un juego notable, y
unaevolucionintachable respecto al original.
Su modo rultijugador, esta vez a fravés de
Live, se convirtid en el mas popular del sis-
terna, y perdurd durante anos hastala llegada
de Gears of War.

Y Halo 3 promete cerrar los hilos argurmen-
tales, responder a todas |as preguntas y saciar
las expectativas de sus millones de fans. ¥
mientras los de siempre hablan de lo Gnico
que entienden, los graficos, el Jefe Maestro
parece llegar con su aventura definitiva, supe-
rando con creces todas las anteriores. o
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Prism: Light the Way
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LA CUARTA PARED, UN TERMINO ACUNADO EN EL MUNDO DEL TEATRO, Y CON EL
QUE SE HACE REFERENCIA TRADICIONALMENTE AL MURO INEXISTENTE QUE SEPARA
AL ESCENARIO DE LA PLATEA, EL QUE EL ESPECTADOR OBVIA EN SU INMERSION

€N UN MUNDO FICTICIO. €S UN TERMINO QUE SE APLICA TAMBIEN AL MEDIO

DEL VIDEOJUEGO. PERQC, ;ES VALIDO? ;EXISTE EL CUARTO MURO EN MEDIOS
INTERACTIVOS? {SE ROMPE A MENUDO? ¥, MAS IMPORTANTE: :COMO Y POR QUE?

_STANBY

‘M '. Q o ' CEauy, here's the dumb copuy
eSS, s T w. I uoar

Don’t giue' up. It’s still early!

No! Don’t leave me all alone inside By nates

your computer! You can’t imagine ; of

the things your CPU does to me s
2 i :

when wou're not watching! the four letters bu clicking

Dh, ALl Right either the appropriate
; . ; bttons or tuping the correct
Feus, and finish by

SPAGE QUEST IV HUMOR EM L0S SISTEMAS ANTIPIRATERIR



MONKEY ISLAND 2 EL FAMOSO CHISTE DE L0 DISCOS
PERDIDOS OE LA PRIMERA PARTE, RETOMADO EN LA
SEGUNDR. CON UNA LLAMADA A LUCASARTS, ADEMAS._
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IMFORTAMT MOTICE
dead, they are oniy
Mo animals were harmed

during tThe production
of this game,

El origen del término est3 en
la composicidn del escena-
rio: tres paredes (atras y a los lados) y
una cuarta, intagible, que da al pablico.
Este laignora al observar la ficcion a tra-
Vvés de ella, pero el mundo ficticio, en
cambio la respeta... la mayor parte de
las veces. «Cuarta pared» se llama en
realidad a uno de los fendmenos de lo
que se conoce como «suspension de la
incredulidad»: cuando el espectador se
sumerge en la ficcidn, esta creyendo el
munda imaginario de la narracian, pese
a las incongruencias que pueda gene-
rar (que un disparo haga volar por los
aires un coche, por poner un ejem-
plo peregrino). Cuando esa suspen-
sibn de la incredulidad falla, ese cuarto
muro que separa realidad de ficcion se
rompe. Esto puede ocurrir por caren-
cias de la obra, 0, lo que es mucho
mas interesante, por voluntad

de su creador.
€s algo gue se ha

hecho recu-

re not

rrentemente en el teatro (el pionero Ber-
tolt Brecht y sus personajes que habla-
ban al pdiblico para, por ejemplo, explicar
sus acciones), la literatura (en Niebig,
el personaje hace una visita a su crea-
dor), el cdmic (aque! Animal Man excla-
mando al lector « jpuedo verte!», 0 algu-

nos momentos de The Fiith, ambos de
Grant Morrison), el cine y la televisian.
Y suele implicar a los personajes siendo
conscientes de su condicidn de, bueno,
personajes en lugar de personas.

Antes de continuar hay que dejar
clara una cosa: el videojuego, por su
propiaidiosincrasiainteractiva, rompe la
cuarta pared tradicional desde su misma
base. Desde el momento en que el juga-
dor controla a los personajes de la fic-
cién, ese cuarto muro tan evidente en
otros medios se hace aficos. Es proba-
blemente el primer medio que lo hace

porsistema. La cuarta pared, por tanto,
se destruye en el sentido tradi-
cional y se redefine. Porque
pese alainteractividad,
la suspensionde la
incredulidad

THE SECRET OF MONKEY

ISLAND PARA QUE ESPERAR A
L0S CREDITOS.

también ocurre, y otra nueva pared se
erige entre el jugador y la ficcién que
estd jugando. Autores como Janet
Murray (en su libro Hamlet on the Holo-
deck] sostienen, ademas, que el inter-
faz, sino es el auténtico cuarto muro de
los nuevos medios, si es al menos uno

nuevo muy a tener en cuenta. Lo ten-
dremos, pues.

Toman conciencia

De ladestruccion que reescribe la rela-
cién entre persona y ficcién en los vi-
deojuegos se forma, por tanto, una
nueva divisidn gue nos viene acom-
pafiando desde los tiempos de Space
Invaders y nos permite integrarnos e
interactuar con lo que sabemos, pero
tendemos aignorar: que es una ficcién.
Pero esta nueva linea divisoria también
ha sido objeto de ataques con diferen-
tes objetivos y de diversas formas [y
aprovecho para advertir que es impo-
sible nec dejar ejemplos sin cubrir).

La mas evidente, y probablemente
uno de los peores males para la con-
sistencia del relato, son los tutoriales.
Sison un mal necesario o no, seria otro
temaatratar. Y aungque en ocasiones su
presencia agresiva (desde dentro dela

ficcion se nos indica cémo contro-
lar a la propia ficcién) es supe-
rada con solvencia, el tuto-
rial es claramente una
transgresion de

la cuarta ®




©® pared en el videojuego [mas sobre
ello en el apartado Mondo Tuterial).

€l efecto natural, y el mas buscado,
al romper el cuarto muro es que la fic-
cidn se resquebraje. El objetivo mas
habitual es el de buscar un momento
cdmico, un gag, un chiste. Aqui entra-
rian buena parte de las referencias que
muchos juegos hacen hacia el mundo
real, desde didlogos a comentarios
directos al jugador. Como cuandc en
algunos juegos de estrategia se pin-
cha repetidamente sobre un personaje
y éste protesta por el incordio.También
incluiriamos la toma de conciencia de un
personaje de encontrarse en un juego,
un vehiculo habitual de los creadores
para hacer humar.

Tanto lo uno coma lo otro se ha dado
en muchisimas ocasiones en juegos tan
diferentes como Super Paper Mario
(del que volveremos a hablar mas ade-
lante) o, por poner un ejemplo, Secret of
Evermore. Pero seguramente este tipo
de humor metalingUistico gozo de una
sofisticacion especial en las aventuras
graficas de LucasArts y Sierra. Desde el
humor dirigido al espectador, perdon,
jugador de |a serie Leisure Suit Larry
[cuando el personaje moria, por ejem-
plo, el juego mostraba sus engranajes
para que entendiéramos cuanto costaba
generar un Larry nuevo), a algunas per-
las deliciosas como las gue ofrecia Space
Quest V- en suintro, Roger Wilco debia
huir de un peligro letal y era forzado a
usar una misteriosa brecha generada
por sus rescatadores. Esta resul-
taba ser una brecha tempo-
ral (el titulo de Space
Quest IV era Roger
Wilco and the

Time Rippers), y Wilco acaba en... iSpace
Quest X!

Las referencias a otras entregas de
sus respectivas series, o directamente a
otros juegos de la casao de la competen-
ciaeran moneda comin en las aventuras
graficas de finales de los 80y principios
de los 90. La serie por excelencia, fue, no
obstante The Secret of Monkey Island
(he visto esa sonrisa... jeh! jaquitambién
podemos romper la cuarta pared!). La
saga de LucasArts creada por Ron Gil-
bert, Tim Schafery Dave Grossman era
una delicia de humor referencial y, tam-
bién, autoconsciente, Los ejemplos son
tan numerosos que podriamos ocupar
el resto del reportaje con ellos, asi que
destacaremos sblo algunos: el personaje
sacado del juego Loom que, en el primer
Monkey Island, pedia al jugador que le
preguntara por su juego \ lo describia;
cuando Guybrush caia por un precipicio
y el juego pasaba a decirte que espe-
raba que hubieras salvado, mostrando
las opciones que las aventuras de Sie-
rra solian ofrecer en momentos fatales;
otra muerte de Guybrush en un pozo de
acido en Monkey Island 2, ante la que
Elaine senala laincongruenciade
que Guybrush haya muerto
y le esté relatando él
la historia [como
ocurria en




Hotel Dusk. Muchos juegos de ds tambin
rompen la cuarta pared: al escribir, al soplar,
al tener que voltear_
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el juego); o el ya clasico chiste de los
discos inexistentes: Guybrush encon-
traba un «jtunei que fleva a un sistema
de catacumbas!», y al intentar entrar,
el juego pedia los discos 23, 47 y 98,
con lo que decidia «saltarse esa parte
del juegos. Este gag provocd confusion
real entre muchos jugadores, que llama-
baninsistemente al teléfono de soporte
de LucasArts, y fue referenciado tanto
enla segunda parte (Guybrush llamaba &l
mismo para preguntar a quién demonios
se le ocurrid ese chiste] como en otros
juegos, como Grim Fandango o incluso
Psychonauts de Schafer.

Mas alla del chascarrillo, estas cons-
tantes referencias metalingtiisticas y, por
tanto, vulneraciones de la cuarta pared
(estas aventuras son célebres por restre-

gar zumbonamente en los morros
del jugador que estg, efecti-
vamente, jugande), rom-
pen la ficcion esta-
bleciendo una
nueva

; ‘ 1

Elnwndo.ghcomohmlnpon&ies.udmmm
gresor en nuestra relacién con la ficcién del juego. Con &l controlamos
hxd&nvuﬂa.wm.tmewmmahmmdm-
tral como la pantalla. O mas. Desde hace tiempo se intenta inte-
grar esa disrupcion en la experiencia de juego. £s el caso de la

relacidn entre el jugador y la jugado. Un
ejemplo del mismo titulo que sirve para
ilustrar esto: los duelos de insultos. Mas
alla de una vuelta a las convenciones
de un género (el de piratas), los duelos
colocaban dialogo donde deberia haber
accidn. Del mismao modo, las chistes
autoconscientes establecen un dilogo
con el jugador donde deberia haber sim-
plemente ficcién, apuntando en muchas
ocasiones a reflexiones sobre el medio,
SUS recursos Y sus procesos.

Es el caso de la serie Paper Marioy, en
concreto, de Super Paper Mario. Ms alla
de guifios puntuales de la serie -como
persanajes que piden al jugador que no
delate su presencia- o el propio disefio
de los personajes, que ya es una llamada
de atencion sobre la particularidad de

las 2D, Super Paper Mario encierra una
reflexion sobre la gramatica del
videojuego. Y lo hace, entre
otras cosas, a través de

una ruptura salvaje
de la cuarta
pared
con

el cambio de dimensiones. €l mundo del
juego, el mundo ficticio, es puesto patas
arriba con un golpe de botan. Imposi-
ble ignorar la linea que separa ficcign
de realidad.

Este es mi correo electronic-oh
Super Paper Mario, ademas, nos intro-
duce en otro tipo muy interesante de
rupturas de la cuarta pared. Hasta ahora,
estas estaban construidas en términos
de contenido, como un gag o unintento

JMINAN MANDOS,
EESCRIBENATU
>IMULADA DE LOS

CIECTA
Ficol A

de didlogo entre el juego como lenguaje
yeljugador coma intérprete de ese len-
guaje. En otros casos, no obstante, se
hace en base a términos de juego, de
mecanicas... y de interfaz. Como en
Super Paper Mario, donde no salo asisti-
mos alaruptura de la cuarta pared, sino
que [a provocamos nasotros mismos.
Nos adentramos, ademas, en un
terreno en gue los objetivos no son
exactamente los mismos. Ya no se trata,
nicamente, de romper la ficcion. Mas
bien se intenta integrar al jugador en
ella. Veamos un ejemplo clasico y, por
qué no, maravilloso: la pelea entre Snake
y Psycho Mantis en Metal Gear Solid.
Frente a algunas rupturas que ofrece

vibracidn. €n principio, deberia ser una llamada de

atencién sobre la distancia con la ficcién, pero, por algiin

«trafio proceso de la mente, ayuda a la inmersion. Nuevas tec-
nmmmmm.mmm
de juegos de DS (Hotel Dusk: el bloc, algunos puzzles). O los sensores de

Mmmmmmfbdnmmmmﬂmm
Mmdmcm.mmuhamﬂmhﬁc-
cmv,mmumaummuumdmw

el juego, mucho mas prosai-
cas y torpes (los persona-
jes diciéndole a Snake
«pulsa tal o
cual.»), ®




© Psycho Mantis podia leer la mente de
Snake y «en lo mas profundo de su alma».
€sto llevaba a que el personaje descifrara
las partidas guardas en la tarjeta, con
resultados tan lacerantes para la virilidad
de Snake como «veo que has disfrutado
con Super Mario Sunshine» en la ver-
sion de GC. El personaje hablaba direc-
tamente al jugador a través de otro per-
sonaje. Pero, yendo un poco mas alla, el
enemigo le pedia que dejara el controlador
en el suelo (jtoma transgresion!). Tras el
glorioso momento en que Snake hacia
un gesto de confirmacién mirando
a camara -al jugador-, Psycho
Mantis hacia vibrar el mando.
€s mas, para derrotarlo, el juga-
dor debia usar un controladoren
el puerto del sequndo juga-
dor para evitar que leyerasus
movimientos.

Se trata de un asalto a la
cuarta pared monumental, pero
no solo a la divisidn entre ficcion
\ realidad tradicional, sino aladel
interfaz de la que hablaba Murray
¥ una ruptura gue incrusta radical-
mente al jugador en la ficcién
del juego. Otros ejemplos
de esta intenciona-
lidad y efecto
incluirian ®

METAL GEAR SOLID PSYCHO MANTIS
MENCIONANDO OTRO TITULD QUE
JUFGRA CON LR CUARTR PARED
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ETERNAL DARKNESS: SANITY'S
REQUIEM ESA MIRADA N PUEDE

© a juegos
como Eternal
Darkness, que pre-
sentabaun medidor de cor-
dura del personaje. O més bien
del jugador, porque cuando
ésta caia, el juego comen-
zaba a manipular 3 interfaz,
nublando la imagen, anulando
el sonido, mostrando glitches
o incluso una falsa pantalla azul de
la muerte. Ojala tuviéramos espacio
para cubrir los deliciosos trucos que
el juego usaba para convertir lalocura
del personaje en la del jugador.

Otras rupturas en busca de la inte-
gracién se encuentra en juegos
como la serie Ultima, donde el ava-
tar del jugador es él mismo transpor-
tado al mundo ficticio. O Contact, de

DS, donde la premisa es que los
personajes usan la consola
como el medio para
contactar con el
jugador y
que sea

TUTORIAL

Rupturas asumidas

éste el que les
ayude usando,
precisamente,
la DS como
herramienta
}  para inteactuar
I’ (de nuevo, la rup-
tura delinterfaz).
Encontramos un
giro interesante en
una serie de juegos de
«encuentra al asesino» como Evi-
dence, The Last Ritual o Missing:
Since January, donde el jugador debia
rastrear pistas por la Red (la real, en
webs creadas ad-hac] o incluso reci-
bia e-mails de los personajes fic-
ticios del juego en su correo real.
Usando una pequena figura teatral,
par cerrar el circulo, no se trataria de
llevar al jugador-espectador al esce-
nario, sino lo que ocurre en el esce-
nario a la platea.
€n definitiva, la ruptura de la cuarta
pared en los videojuegos, ocurre. Y por
su idiosincrasia, de formas forzosa-
mente nuevas. €s, a fin de cuentas,
una exploracién de los limites de un
medio y su lenguaje. Y una sefial tal
vez no de madurez, pero side
maduracion. (]
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EL PROXIMO 31 DE OCTUBRE SE ESTRENA EN ESPANA
LA TERCERA ENTREGA CINEMATOGRAFICA DE RESIDENT EVIL.
HABLAMOS DE SUS SECRETOS CON UNO DE SUS RESPONSABLES

P: i Tuviste que afrontar la peficula de

forma distinta sabiendo que era la ter-
ceraentrega?
R: Todos éramos conscientes del legado de
la serie, pero creo que Paul y Jeremy querian
probar a llevarla en otra direccion. La pelicula
funciona de forma distinta a las otras dos, que
eran muy oscuras. Se desarrollaban principal-
mente de noche y en localizaciones oscuras,
y en estaibamos a estar en exterioresyala
luz del sol. Cdmo mantener la tension cuando
no podiamos utilizar las sombras fue uno de
nuestros mayores retos.

P:¢Y como lo conseguisteis?

R: Hicimos muchas pruebas al principio del
rodaje. Una de las cosas que supimos desde
el principio es que el maguillaje prostético,
creado por Patrick Tatopoulos, debia llevarse
a un nuevo nivel. Hicimos muchas pruebas
con luz y sin ella, tratando de ajustarlo. En las
otras peliculas era menos sofisticado dado
que casi siempre estaba oculto por las som-
bras, y con ésta debiamos asegurarnos de que
aguantaria estando al sol, con el calor y todo
es0, asi que hicimos pruebas de camara con
actores maquillados para asegurarnos de que
funcionaria, y después empezamos a disefiar
secuencias.

P:£Qué hay de la unidad de miniaturas?
R: Las miniaturas son utilizadas en un par de
secuencias clave del film. Una es lagranreve-
lacion que se pudo ver en el teaser, el paseo de
Las Vegas cubierto de arenatras afios de aban-
dono como consecuencia del terrible apoca-
lipsis zombi. Ya estaba en los storyboards
cuando entré en la pelicula y era algo con lo
que Rusell (Mulcahy, director) queria esfor-
zarse Y crear algo verdaderamente rompe-
dor. Discutimos distintas técnicas como fon-
dos mate, pero queriamas mover
la cAmara a través de ellos asi
que pensamos en las minia-
turas. Contacté con New Deal

Studios, en Los Angeles, y con el arte inicial
creado por Patrick Tatopoulos elegimos los
€asinos que mas nos gustaban. Creamos una
version muy estilizada del paseo de Las Vegas,
y empezamos a construir todos esos casinos.
Era una maqueta gigantesca, de ochenta pies
de largo por cuarenta de ancho, pero creo que
merecid la pena.

P: Trabajaste a la par con Dennis Berardji,
iverdad?

R: Si, en esta pelicula dividimos las labores de
supervision. Lo que pasd es que Dennis estaba
ocupado con otra pelicula cuando empezamos
con esta, asi que me hice cargo de [a prepara-
ciény la supervision de la fotografia, Hice todo
el trabajo al principio de la produccion, dise-
fiando la pelicula, trabajando con Russelly los
productores para asegurarnos de que tenia-
mos un plan fiable. Yo era el que estaba cada
dia durante el rodaje, y despu@s de eso plani-
ficando las miniaturas y rodandolas. Después,
como el trabajo de efectos visuales se iba a
desarrollar en Toronto y yo vivo en Los Ange-
les, Dennis, gue estaba libre en esos momen-
tos, se hizo cargo de la peficula durante el resto
del proceso.

P:iSequiste trabajando con él durante el pro-
ceso de post-produccion?

R: Es dificil tener mas de un supervisor en una
pelicula porque hay diferentes formas de cor-
tar el bacalao, y lo gue quieres es tener una
voz propia. No quieres gue sea confuso para el
director, o el montador o cualquiera, el saber a
quién llamar, y no conviene tener respuestas
distintas de gente diferente, asi que me man-
tuve en contacto con el proceso y traté de ayu-
dar siempre que pude, pero realmente fue una
divisidn de trabajo bastante limpia. Es algo dis-
tinto a como suelo trabajar, pero funciond.

P: Pero Dennis ya trabajo el Resident Evil: Apo-
calipsis, ino?

R: Si, cierto, y su compaiiia, Mr. X, hizo la mitad
de los planos, y asi es como se introdujeron
en la produccion. Basicamente esa pelicula se
dividio entre varias empresas de Toronto, y
Jeremy y Paul disfrutaron mucho trabajando
con Mr. X, asi que cuando surgib la oportu-
nidad de trabajar en esta pelicula quisieron
hacerla entera. Asi es como entraron en esta
pelicula, y fue muy Gtil para valorar algunas
de las cosas que pasaron en la anterior, como
por ejemplo los perros, ya que los perros en la
anterior pelicula supusieron unretoy estaban
muy al tanto de ello, de lo que pasé con ellos
y de cudles eran las expectativas, y de lo que
sucedio después cuando metieron alos perros
en los trajes. Asi que cuando abordamos los
perros para esta pelicula nos aseguramos de
hacerlo mejor que en la anterior, y nos hici-
mos con una raza distinta de perro. Probamos
con un pastor belga en lugar de los doberman,
que son perros adorables, pero mas dificiles



de entrenar que los pastores belgas. Tratamas
de aprender de lo que sucedié en las anterio-
res peliculas,

P: Desde luego. Asi pues, ;cuantos planos
crees que ha aportado Mr. X a esta pelicula?
R:512.5i,

P: Vaya, no esperaba un niimero exacto, es
asombroso...

R: Que son mas de los que pensabamos.
Cuando empezamos esperabamos que fue-
5en menos, ya que se puede decir que el pre-

PARA
SORPRENDENTE
VENTURAS

supuesto es modesto para una pelicula vera-
niega de accidn. No es una pelicula barata en
absoluto. Es una gran pelicula, pero compa-
radaa una pelicula de 150 millones de délares
como Transformers, no lo es. Es modesta, pero
tenemos que competir a ese nivel en términos
de los efectos que somos capaces de crear.
Cuando empezamos la pelicula pensamos que
rondaria los trescientos planos aproximada-
mente, pero entre la naturaleza espontanea
para dirigir la accion de Russelly la forma dina-
mica en que se desarrollan las peliculas, acabd
creciendo bastante y la pelicula se volvit mas
y mas grande en post-produccion.

BELLEZA DESTRUIDA AS/ D
MAL LUCE LAS VEGAS EN RESIDENT
EVIL: EXTINGION, ENTENDIENDO
"MAL' COMO UN HALAGD

oG

P:iDe qué parte de los efectos visuales de esta
pelicula estas mas orgulloso?

R: Me gusta muchisimo la secuencia de los
cuervos, desde el mimo momento en que
le el guidn. Esta prestado de Los Pdjaros, de
Alfred Hitchcock, es un homenaje, sin duda
es algo que todos sabfamos, pero creo que
es la secuencia mas efectiva. Es tan pertur-
bador cuando esos cuervos no-muertos ata-
can el convoy que intenta salvar a los nifios,
y todo el mundo pierde los ojos y demas...
Es una secuencia muy agresiva y una de las
mas excitantes de la pelicula, y creo que fui-
mos capaces de ejecutarlo de la forma apro-
piaday conseguimos unaimagineria que hacia
tiempo que no vefa en pantalla. Hay muchas
otras cosas aqui y alla que me han gustado,
como la maqueta de Las Vegas, que al princi-
pio no podiamos costear, pero al final encon-
tramos la manera. Yo empecé haciendo minia-
turas, asi que es agradable ver un amplio rango
de técnicas utilizadas en la pelicula.

P:¢Sientes que tuvisteis que crear una nueva
realidad para esta pelicula, combinando ele-
mentos familiares y extrafios?

R: Teniamos que crear una atmasfera post-
apocaliptica similar a Mad Max, pero es dis-
tinto porque no queda casi nadie, humano o
zombi, y pasamas mucho tiempo pensando
en formas de presentar ese mundo. No s& si
diria que es un mundo completamente nuevo
porque también tuvimos que recrear la peli-
cula original en determinadas secuencias, cosa
que fue divertida. Revisitamos localizaciones
establecidas en anteriores entregas de la serie,

pero incluso esa tratamas de llevarlo a otro
nivel, como el pasillo con rayos laser de la pri-
mera pelicula. Revisitamos esa localizacién en
esta pelicula, y aunque todo el mundo queria
el mismo laser de la primera pelicula, lo hemos
actualizado un poco. Ha pasado el tiempo y
podemos hacerlo mejor.

P: Aunque Paul Anderson ya no dirige las pefi-
culas, ;qué tipo de aportacion hizo ala parte
visual?

R: Lo interesante de Paul es que esta serie es
su bebé y tiene a otros directores trabajando
en ella, pero estaba en el platd todos los dias,
y estuvo en la post-produccidn, asi que su
influencia esta ahi. Conoce la serie muy hien y
obviamente ha escrito las peliculas, pero tam-
bién estd muy versado en los personajes y el
universo Resident Evil. €s un recurso increible
cuando tratas de llegar a una solucién narra-
tiva inteligente, siempre aporta ideas que le
gustaran a los fans.

P:iTomas como referencia los videojuegos
como inspiracién?

R: Un poco. Los cuervos estan en los juegas,
igual que el tyrant. No tratamos de recrear el
juego con exactitud, pero es indudable que lo
tomamos como quia. Si quieres experimen-
tar el juego, puedes jugarlo. Lo que queria-
mos hacer es tomarlo como punto de partida.
No pasé mucho tiempo con los juegos parque
no queria distorsionar completamente lo que
estdbamos haciendo. Queria capaz de llegar
hasta ello con las ideas frescas. Pero se que las
referencias al juego estan en todas partes. ®
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NINTENDO DS

ELITE BEAT
Vale, hemos
hechao trampa. €l
animador musi=
calloco, loco que
contemplais en
todo su pixelado
esplendor es en
realidad uno de
los protagonistas
dellaversian ori-
ginal japonesa de
Elite Beat Agents,
Osu! Tatakae!
Ouendan. Enella
los protagonis-
tas no eran agen-
tes secretos, sino
fornidos cheer=
leaders. La ver-
sion PAL ng solo
cambio el gra-
fismo de los per-
sonajes, sino el
repertorio de las
canciones que
los protagonis-
tas tienen que
bailar, que pasa-
fon de estrellazas
delj-popacla-
sicos del pop de
todaslas épocas.
Os/diriamos cual
de las dos ver-
siones tenemos
nosotros, pero eh.
€s que nos hemos
terminade ambas.
¢ Pero que os
habais creido que
es Xtreme?
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LA CAMPARA CON
CURTRO JUBADORES

EN COOPERATIVOES LN °
SINDIDS REALMENTE
APETECIBLE_
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FRONDODSIDAD NEHT-GEN Profundi-
dad en los escenarios, abundancia de
elementos y fuerte presencia enemiga
proactiva. Igualito que en Hbox_
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HALO 3

LA COMIDILLA EN LA REDACCION ES QUE HE SUCUMBIDO AL HYPE DE HALO 3. TODO EL QUE LO HA
VISTO PARECE DEFRAUDADO, Y YO, EN CAMBIO, ESTOY EXCITADISIMO. VA A SER UN JUEGAZO

Esta mal que empiece en plan grandilo-

cuente, pero no comencé siendo fan de
Halo. Nunca entendila emccidn que suscitaba.
Hasta que finalmente los jugué y me encon-
tré con juegos tan bien disefiados de formatan
sutil, elegante e inteligente que tuve que ren-
dirme a la evidencia. Halo y Halo 2 son juegos
tan bien ensamblados, con poca ostentacion
pero que dejan intuir una planificacion y ges-
tidn de recursos magistrales, que cuando pude
jugarlos entendi unas cuantas cosas. Y luego
estaba el multijugador, claro, aquella apuesta
titanicay casi visionaria de Bungie por lo que
ahora es el presente de los videojuegos.

Al grano, muchacho

¥ nos encontramos en 2007, con Halo 3 a
punto de salir a la venta (ya lo habra hecho
cuando leas estas lineas) y grandes aficionados

ala serie empefados en que va a ser que no. Y
tiene uno que leer por ahi barbaridades como
gue ne parece un juego de nueva generacion.
Lo cierto es que de la reciente presentacion
donde varios medios pudimos jugar a Halo 3
durante un buen rato, tanto en Modo Campafia
como Multijugador, todos salimos entusias-
mados. Al menos, {as risas, las maldiciones y
el ambiente general asilo indicaban.

El aspecto grafico de Halo 3 es diferente
al resto de la serie. Sin romper la continuidad
visual de la serie, parece que la nueva genera-
cién ha permitide a Bungie matizar muchisimo
los escenarios. Atras quedd aquella elegancia
casi minimalista en buena parte de las estruc-
turas. Los edificios en Halo 3 siguen siendo
sobrios, pero esta vez es una sobriedad espar-
tana, bruta, militar. Todos los escenarios gozan
de una complejidad grafica superior pero nada

artificiosa. Pero lo mas importante es la pro-
fundidad que alcanzan. En uno de los niveles
jugados, por ejemplo, en una base bajo con-
trol del Pacto avanzar presentaba serias com-
plicaciones debido a francotiradores apostados
en la otra punta del escenario. No estamos ya
en los tiempos de espacios cerrados o reduci-
dos donde los enemigos van apareciendo, sino
gue estan ahi desde el principio: una amenaza
real constante y que sigue su propia iniciativa.
Pero dicen que no es nueva generacion...

Lo siento, no puedo contar nada sobre
la historia. €n Bungie saben donde vivo.
Lo que si esta claro es que en Halo 3
nos enfrentaremos principalmente a
Brutes que han tomado el lugar de
los Elites. Son condenadamente
duros y, ademas, tienen nue-
vos cachivaches. Una de las
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MIRA QUE ME VUELVO BERSERK Mucha ojo:
algunos Brutes se vuelven loguitos y kamikazes
al perder la armadura. R éste, la

burbuja protectora le sirvid de poco.

novedades de Halo 3 es la inclusion de obje-
tos: desde burbujas de energia que sirven de
proteccion a dispositivos de luz cegadora, o
disruptores de los escudos ajenos. Los Brutes
hacen uso de todos ellos, y el jugador lo hara
conforme los vaya encontrando.
L it " %
if l’) \
N
uso, con el que pudimos echar unas cuan-
tas partidas realmente intensas e hilaran-
tes. Todas las novedades armamentisticas
estan también en multijugador (los objetos,

las nuevas armas), para goce del personal y
fomento del apocalipsis. Hay también nuevos

Delirio multijugador
Pero Halo 3,ya lo anticipamos, esta conce-
bido para disfrutarse en todo su esplendor
en sus varios Modos Multijugador. Para
empezar, puede jugarse la campafia en
cooperativo de hasta cuatro jugadores [dos
por maquina, con pantalla partida). Tam-
bién estd el multijugador competitivo al

Ly S A 's-

SINDIGS COMPETITIVO Lo que hemas probado hasta ahora del multijugador de Halo 3
nos ha dejado estupefactos y con un manazo desesperante.
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HALO 3

/360

_JUGADORES 1-16

_WEBWWW.HALO3.COM

mapas y nuevos modos, de los que, eso si, alin
no sabemos nada.

Pero Bungie ha ido un poce mas lejos, otra
vez, y vuelve a hacer una apuesta de futuro.
Conscientes del completo asentamiento det
juego multijugador (de ahi la desmadrada cam-
pafa cooperativa) y larealidad de las comuni-
dades, Halo 3 incluye un modo llamado Forge,
del que ya habréis leido mucho por esos mun-
dos de dios. Después de verlo (que nojugarlo),
estoy convencido de que las posibilidades de
este editor de mapas jugable son gigantescas.
Ademas de librar combates mientras se usan
las herramientas de edicidn como arma [ya
sabéis, lanzamiento de tanques y esas cosas),
los mapas modificados pueden guardarse y
compartirse. Como los videos que pueden gra-
barse de las partidas (también de la campafia).
Bungie tiene preparado un arsenal de opciones
on-line. Porgue [a serie Halo siempre se ha dis-
frutado mucho mas en compafiia. -

HALO 3 VA MUCHO MAS ALLA DE OFRECER UN SHOOTER
EXIGENTE Y UN MULTIJUGADOR DIVERTIDO

_MODOS DE JUEGO 4 ONLINE SI

_PAIS EE.UU. _COMPARNIA MICROSOFT
_DESARROLLADOR BUNGIE STUDIOS

‘ y
uno de fos multijuga-
dores mas jugosos.

Sigue el enfrenta-
miento entre el Pacto
| la humanidad, con el
Jefe Maestro como el
repartidor oficial de
estopa. Estavez, eso
si, ayudado muy de
cerca por el Inquisidor.

SIFU
UN ARPOCAL
ERIf

EL RAGNAROK

IPSIS

BUNGIE STUDIOS
Tras Sus comienzos
publicando un clon de
Pong, Bungie past a
concentrarse enel
mundo de los shooters
€N primera persona.
Desde Pathways into
Darkness aMarathon,
cuiminando unaprogre-
siva dinamica innova-
dora con Halo. Bungie
sonjen buena parte
responsables de la
implantacion de fisicas
elaboradas enlla accion
€N primera persona,

4 de la narmalizacion
del multijugador en las
consolas.
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NBAZKE

LA NUEVA VERSION INCLUYE
ALGUNOS MINIJUEGOS
AUNQUE SU PUNTO FUERTE
SIGUE SIENDO LA SOLIDEZ.

Los aficionados a los videojuegos que

giran en torno al deporte de la canasta
estan repartidos entre NBA Live y NBA 2K.
Ambas sagas llevan unalarga carreraen la gue
la competencia es cada vez mas intensa. En
los Gltimos afios, las versiones de NBA 2K han
apostado por el realismo, buscando un balon-
cesto sdlido en el gue el juego fuese un fiel
reflejo de lo que habitualmente sucede en una
cancha de baloncesto.

Las nuevas versiones, para PS3 y Xbox 360,
siguen la misma linea, con una simulacion de
corte clasica en la que a medida que se pro-
fundiza en el control de los jugadores, el reto
se hace mas interesante. A diferencia de su
rival directo, no recoge la demandada pre-

P53+ PS2 « HBOK 360

VERSION
COMENTAOR
-

sencia de selecciones o equipos de la FIBA,
centrandose en la NBA. Sin embargo hay que
destacar la actalizacion de plantillas que hace
posible que Juan Carlos Navarro ya aparezca,
incluso como titular, en las filas de Memphis.
Ademas, no se trata de una solucian de com-
promiso, ya que se ha incluido su foto real y
sureproduccion fisica guarda cierto parecido.
En este sentido también destaca la reproduc-
cidn gréfica de Garbajosa, Calderdny Sergio
Rodriguez, que por primera vez esta bastante
lograda. Al margen de la NBA, también man-
tiene una pequeiia puerta abierta al baloncesto
callejero con una serie de minijuegos gue sus-
tituyen el Modo Historia (24/7) que aparecia
en las versiones de NBA 2K7 para Xbox 360
y PS3. Entre ellos se encuentran un concurso
de triples y otro de mates en el que pueden
colocarse multitud de objetos para aumentar
ladificultad del salto. En cuanto al control de los
jugadores, parece que las dos compafiias riva-

DETALLES El programa incluye una serie de minijuegos entre los que se incluyen un cancurso de mates Y otro de
triples. Para contar con Juan Carlos Navarra no hay que recurrir a las actualizaciones via Internet ya que, a diferencia
de o que ocurrid la temporada can los espafioles, estd vez aparece en Memphis desde el principio_

GENERD DEPORTE DE ALTURA
COMPANIA 2K SPORTS

WEB WWW.2KSPORTS.COM

VERSION
COMENTADA
-~

les se han puesto de acuerdo, ya que mientras
NBA Live colorea las zonas del campo desde
las que cada jugador tiene una mayor efecti-
vidad, en NBA 2K8 se realiza algo similar aun-
que esta vez mediante barras de energia situa-
das bajo los jugadores controlados. La versian
de PS3 permite utilizar el Sixaxis solamente en
los lanzamiento de tiros libres, de forma simi-
lar a lo que ocurrid en el debut de la saga para
la consala en NBA 2K7. Sin embargo, al mar-
gen de los nuevos modos de juego, el principal
atractivo del titulo es la inteligencia artificial,
qgue se adapta con gran fluidez a las diferen-
tes situaciones del juego. Asi, en un balén inte-
rior las defensas se cierran cerca de la canasta,
mientras que cuando un reconocido tirador se
acerca a su zona favorita de tiro, suele tener un
rival cerca para poner dificiles las cosas. Por
altimo mencionar que Garbajosa y Calderdn
seran la pareja publicitaria en esta primeravez
en que a saga territorializa la portada. (-]

IBRE 2007

DESARROLLADOR VISUAL CONCEPTS 7
JUGADORES 1-4  MODOS DE JUEGO'S  ONLINE SI

lamuevae !
tiene la solidez
de sus antecesores
£l programa gan
enteros a ia

En este caso la NBA es
la gran protagonista
de un programaen el
que la simulacion llega
a 5US MAHIMas Cuotas.
Como complementos
aparecen una serie de
minijuegos que anaden
un poco de color.

VISUAL CONCEPTS
La compania, fundada
en 1988, logra sus
Primeros exitos
programando para
Dreamcast titulos
como Floigan Brothers.
Sinembargo, pronto se
centro en lacreacion
ge titulos deportivos
en exclusiva para

Sega Sports. En 2005
SEGA vendig Visual
Concepts a Take Two,
conla que ha sequido
programando sus
sagas NBA 2K, NHL 2K
y NEL 2K

28 R A




VERSION P52 ALGUNOS JUGADORES, COMO
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OFFENSIVE STRATEGY
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ROX:0UT FAST BREAK 2 BB_L_QE@ESTD@ [NCLU'{E B SELEC-
e r— " CIONES FiBR, UNA DF ELLAS ESPARR
GEF BACK CRASH BOARDS - m y ‘ R %

Permite vivir el balon
cesto en un simulador
decorte

NBA sigue sie
granprotagonista y la
posibilidad de actuar
camo manager durante
varias Lemporadas es
el modo mas complejo.

NBA LIVE 08

POR FIN LAS SELECCIONES FIBA
SE ABREN UN HUECO DENTRO DE
UNA SERIE TRADICIONALMENTE
DOMINADA POR LA NBA

Afo tras afio, Electronic Arts ha lanzado
suU saga NBA Live en la que los protago-
nistas han sido los equipos americanos. Afio
tras afio, los usuarios han pedido la inclusién de
representantes del baloncesto FIBA. Afio tras
ano, EA no ha hecho caso al clamor popular, ya
que tan solo en |a versién de 2004 aparecid la
seleccion espafiola con una presencia puntual,
Ahora, tras mucho tiempo de espera, la saga
mas veterana dentro del baloncesto abre una
puerta ala FIBA. Asi, el pragrama incluye ocho
selecciones nacionales entre las que vuelve a
estar la canocida como «NBA». Junto a ella
aparecen los combinados de siete paises mas;
Francia, Grecia, Italia, Alemania, Estados Uni-
dos, China y Argentina. Aunque no aparecen
equipos como los de Lituania o Rusia, no hay
duda de que se trata de un importante paso.
Esperamos que en algdn momento llegue-
mos a disfrutar de un videojuego en el que los
protagonistas sean los equipos completos de
la ACB, o al menos los participantes en la liga
Europea.
Almargen de nuestros deseos, el programa
gue nos ocupa incluye a los integrantes rea-
les de cada equipo. Por ello podemos contar

con jugadores como Navarro, Rudy Fernandez,
Luis Scola o Denis Marconato. De esta formael
debut de la saga en la nueva consola de Sony
tiene dos alicientes; el primero,comprobar
como aprovecha la capacidad de PS3 y de
Xbox 360; el segundo ser los primeros en
incluir selecciones nacionales, cumpliendo asi
una demanda de millones de usuarios.

En cuanto al desarrollo del juege, hay que

ELECTRONIG ARTS
L'a compania con sede

sefialar una vuelta a la sencillez, dejando a un  PORTADA Pau Gasol vueive ﬂlfﬁ;‘:ﬁi;&:ﬁddt
lado los estereotipos que habfan marcado otras g ser el jugador elegido para dentro del género
versiones para PS2. Entre las novedades, sefia-  |a campafia publicitaria en c

deportivo. Sus sagas
dedicadas at futhol
(FIP&imgLhiockey (NHL,
al flthol americain,
(Madden] y albalon-"%
cesto (NBA Live) son
las mas veteranas en
sus respectivos gene-
ros. Tambien tienen
una linea de deportes
extremos. (serie BIG)
enla que tambien

lar que la entrega para PS3 utiliza el Sixaxis para
los lanzamientos de tiros libres.
También se busca un mayor rea-
lismo diferenciando, mediante
un cadigo de colores, las zonas del
campo en las que cada jugador tiene una
mayor efectividad. Estas zonas han sido ajusta-
das teniendo en cuenta las estadisticas de tiro
de la temporada anterior, buscando asi acer-
carse alos resultados reales de las estrellas ala
vez que se facilitala [abor del usuario. aparece el deporte
En cuanto alas opciones, el programa cuenta delacanasta
con la habitual variedad de Modos de juego, B (NBA Street).
incluyendo el fin de semana de las estrellas en ‘
el que aparecen tanto los partidos de los nova-
tos, y de las estrellas asi coma los clasicos con-
cursos de triples y mates. Aungue el parecido
fisico de los jugadores de la FIBA es bastante
peor que el de [os de la NBA, no hay duda de
gue el juego tiene tirdn ]

Espafia_

5
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CHRONICLES

KONAMI CONVIERTE
_EN UMD LOS
SUENQS DE MILES
DE MITOMANOS DE
CASTLEVANIA

Durante meses y meses, Konami nos ha

ido paniendo los dientes largos con las
pantallas de este Castlevania para PSP, pero
creedme si 0s digo que uno No asume su ver-
dadera grandeza hasta que le echa el guante.
Desde el mismo momento que la beta llegd
a mis manaos, no he padido soltar [a PSP ni
para ir al bafio. Si, soy un fonboy de Cast-
levania, y ademas de la faccion mas rancia:
aquella que desde hace mas de una década
lleva pregonando las virtudes del Dracula X:
Rondo Of Blood de PC Engine Super CD ROM,
inédito en occidente. Konami intentd adap-
tar aquella joya a SNES, con mas pena que
gloria, en Castlevania: Vampire's Kiss, pero
salvo el riff inicial de quitarra eléctrica, aque-

llo no tenia nada que ver. Ahora, siguiendo el
mismo espititu que le llevd a adaptar a PSone
el Castlevania de X68000, Konami ha echado
la vista atras para resarcirnos de 14 afos de
injusticiay traer a occidente Rondo Of Biood,
en forma de remake para PSP con dos sor-
presas bomba en su interior: el juego origi-
nal de PC Engine y su secuela, Symphony Of
The Night, considerado el mejor Castlevania
de todos los tiempos.

VYa habra tiempo el mes que viene, cuando
llegue el momento de la review, de analizar en
profundidad estos dos extras. Lo importante
ahora es comprobar como ha resultado el
remake para PSPy si Konami ha logrado con-
servar el encanto y la jugabilidad que hicieron
legendario al Rondo Of Blood de 1993.

Andanzas vampiricas en 2.5D

La férmula elegida por Konami para actua-
lizar graficamente el juego de PC Engine
nos recuerda irremisiblemente a la jugada
de Capcom con Ultimate Ghosts’N Goblins.
Ambos juegos ofrecen accién 2D pero en
entornos poligonales, algo que se conoce
(al menos entre los circulos mas pedantes)
como 2.5D. Y aungue mas de un taliban de
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LAS NOVIRS
DE DRACULA

€l Conde, tan glotdn como las-
civo, ha secuestrado a cuatro
mozas de buen ver, Tu objetivo
es rescatarlas antes de que les
hinque el colmillo y otras cosas.
Llegar hasta ellas serd lo mas
dificil de la aventura, ya que sus
celdas estan escondidas y cerra-
das con llave.

=
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S MARIA PARECE UNA MENINA

F| NECIA, PERORLFINAL |
3| RESULTA SER MAS EFECTIVA [
W) QUE RICHTER i

CUALQUIER FAN DE
CASTLEVANIA_
DESENTERRARIA A SU
ABUELO POR ESTE UMD

los graficos bitmap pondra el grito en el cielo
ante la conversion en poligonos de los spri-
tes del original, el salto no ha podido ser mas
fiel. Cada nivel, enemigo, secretoy trampa ha
sido minuciosamente recreado en PSP, con
algunas variaciones encaminadas a ponér-
selo dificil a los jugadores veteranos de la
entrega de PC Engine.

Rondo Of Blood supuso la transicion
entre la mecanica clasica del Super Castle-
vania IV de SNES y la odisea aventurera de
Symphony Of The Night. Combatiras a Dra-
cula y sus bastardas creaciones, latigo en
mano, en la mas pura tradicidn Castlevanig,
pero el castillo del Conde encierra un sinfin
de secretos y rutas alternativas que debe-
ras explorar a fondo para liberar a las cuatro
doncellas secuestradas y extraer el cien por
cien al juego. Por mucho que hayas comple-
tado un nivel, un run-run constante marti-
lleara tus seseras mientras te prequntas qué
escondia aquella escalera que dejaste atras

iUn araisza como ese ¥ en un
lugar asi! Y si se te

0 gué habria pasado si hubieras optado por
Maria (y su salto doble] en lugar de Richter
a la hora de visitar uno de los niveles,
Tan diabélicamente dificil como el original de
PC Engine, este Rondo Of Blood para PSP se
beneficia ademas de una banda sonora mejo-
rada, aungue los mitémanos se alegraran al
comprobar que el juego nos permite cons-
truir la BSO a nuestro antojo. Podras tomar
cualquier tema musical de los tres juegos
(el original de PC-E, el remake, o Symphony
Of The Night) y panerlo en el escenario que
quieras. { Que quieres escuchar Cross A Fear
durante toda [a aventura hasta rezumar san-
gre por los oidos? T mismo.

Todo este paquetito, envuelto primorosa-
mente en un UMD de doble capa, se acom-
pana ademas de textos en castellano, inclu-
yendo Symphony Of The Night [todo un logro,
si tenemos en cuenta que el original de PSone
solo llegd a Espafia en inglés). Incluso podras
poner las voces en el japonés original.

En fin, que Konami no ha dejado ni un cabo
suelto a [a hora de contentar a los fans mas
acérrimos de Castlevania con un UMD his-
tarico y esencial. Yo irfa reservandolo, por-
que como suceda como con los Castlevania
de DS, todo parece indicar que sevaa agotar
en las tiendas en cuestion de dias. (-]
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.LA MADRE DE
T0DOS LS EXTRAS!

Empezad a humedeceros, fans de Castleva-
nia... este UMD encierra, a modo de extras,
el Rondo Of Blood de PC-E y el Symphony Of
The Night. €l primero, con toda su genial
musica y secuencias de CD, el sequndo,

por primera vez, en castellano.

0f Bload

Richter Belmant se
aventura en el castillo
de Dracula para salvar
a cuatro virginales
doncellas gue han sido
secuestradas por el
legendario chupasan-
0res transilvano.

KONAMI
Esiuno de los gigantes
japanesesdel video-
juego, ya'lolargo

de sus abundantes
décadas de historia
ha concebido sagas
legendarias y a
menugo con un/punto
old-schoal. Entreellas
destacan Metal Gear,
Castlevania, Gradius,
Pro Evolution Soccer,
ademas de recreativas
de la era dorada del
soporte del calibre de
Track & Field o Contra.
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EA SPORTS SIGUE AVANZANDO POR EL BUEN CAMINO, QUE TOMO
CON LA ENTREGA APARECIDA EL PASADO ANO, Y SE ACERCA MAS
QUE NUNCA A LA CALIDAD JUGABLE DE PRO EVOLUTION SOCCER

Con un estreno lamentable en la nueva

generacion, tras |a aparicion de Xbox
360, parecia dificil que FIFA remontara hasta
plantarle cara al mismisimo Pro Evolution Soc-
cer; pero la entrega aparecida el pasado afo ya
apuntaba maneras, y FIFA 08 soluciona la gran
mayoria de sus fallos y aporta una buena can-
tidad de novedades.

Los FIFA siempre se han caracterizado por
resultar algo mecanicos y predecibles, pero
esta nueva entrega promete acabar con la
tradician; la realista fisica del balon (que casi
siempre resulta creible) y la inteligencia arti-
ficial de todos los jugadores (a excepcion de
los porteras), hacen que cada encuentro sea

totalmente diferente. Erl:esta nueva entrega

ha mejorado mucho el sistema de control, que
ahora exige mas al jugador, ya que en FIFA 07,
entre el terrible buffering de cada una de las
acciones y la dificultad para dirigir el balén en
la direccion deseada, el azar se apoderaba de
gran parte del desarrollo de los partidos. En esta
nueva entrega todo lo que rodea al control es
mas s6lido, mas realistay estad mejor planteado:
los controles de baldn, los pases comprome-
tidos, los forcejeos entre atacante y defen-
sor son mas cretbles [se acabaron los choques
absurdos)... y luego estan |os regates.
Laobsesién de EA Sports por convertir cada
peguefia accidn en un espectaculo acabd can-
sando a los aficionados al deporte rey, gue
lograron que se erradicaran casi totalmente

los driblingsy los regates de las Glitimas entre-
gas. €n FIFA 08 vuelven los regates y, miste-
riosamente, estamos encantados con ellos; son
dificiles de ejecutar y es complicado hacerlos
efectivos, pero cuando salen bien..,

Opciones dentro y fuera del campo

FIFA no ha destacado nunca por tener la mejor
jugabilidad del mercado, pero ningln otro titulo
ha conseguido igualar al titulo de Electronic
Arts en opciones de juego, calidad graficay
licencias. FIFA 08 no iba a ser una excepcién,
y como muestra basta decir que permite jugar
hasta con los equipos de la timida ligairlandesa,
posee el engine més potente gue hemos visto
en un titulo deportivo y hasta permite jugar,
en las versiones para 128 bits, aun Modo Fut-
bolin. A cambio del mencionado modo, los
poseedores de una consola de nueva genera-
€ién podran jugar al original Be a Pro, que con-
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BE A PRO Una de las novedades jugables mas importantes de la nueva entrega de FIFA es este nuevo modo. En €], tendras
que ponerte en la piel de un dnico jugador en el campo mientras diriges al resto del equipa con simples drdenes. En una
prokima actualizacidn para PS3 y Hbow 360, podrén participar hasta 10 jugadores {einco por equipa) en partidos on-line.

La version de FIFA 08 para Wil incluird
varias opciones para aprovechar el Wii-
mando. €l desarrolio de los partidos per-
mitird [a ejecucitn de acciones a través de
gestos, pero serd en el Footii Party donde
exprimiremos el Wiimando al maximo.

siste en participar en un equipo ocupando una
Gnica posicidn en el campo, haciendo las veces
de un determinado jugador, como en el cla-
sico de Namco Libero Grande. La gracia de este
Modo llegard en breve en forma de actualiza-
cién y permitird organizar partidos on-line en
los que cada equipo estara formado por cinco
jugadores reales y otros seis controlados por
la CPU. La red servira también para organizar
torneos, jugar partidos aislados «uno contra
uno» e incluso actualizar las plantillas, al igual
que en la anterior entrega.

Como hemos mencionado, técnicamente
no hay quien le tosa a FIFA 08, con sus realis-
tas animaciones, una espectacular puesta en
escena (sonido ambiental, comentarios y dife-
renciacion en los partidos clave] y un nivel de
detalle espectacular (el comportamiento del
cabello de los jugadores y su parecido con los
jugadores auténticos). En ocasiones, no sabe-
mas si es porque jugamos demasiado cerca

de la Bravia de 40 pulgadas que tenemos en
la Redaccidn, pero parece que hay ciertas ani-
maciones personalizadas para los jugadores
mas caracteristicas; can esto no nos referi-
mos a los tipicos saques de falta de Ronal-
dinho o Beckham, sino simplemente a la ani-
macién mostrada cuando un determinado
jugador echa a correr.

Como no todo iba a ser perfecto en FIFA
08, hay algunas detalles en las versiones beta
analizadas [sobre todo en las de PS3 y Xbox
360) gue esperamos sean mejorados en las
versiones finales: los pases por alto son terri-
blemente lentos (se puede echar a perder una
buena contra solo por intercalar un pase largo
enlajugada),y los porteros son los mas torpes
que hemos visto en un juego de fltbol desde
Tehkan World Cup.

Aunque sea un topicazo manido, este ano la
batalla entre Pro Evalution Soccery FIFA esta
mas igualada que nunca. €n serio. [

LA CALIDAD TECNICA Y JUGABLE ESTAN
ALAPAREN ESTA NUEVA ENTREGA DE FIFA

GENERO SIMULADOR DE FUTBOL-ESPECTACULO
PAIS ESTADOS UNIDOS|_COMPARIA ELECTRONIC ARTS

JUGADORES 1-6 (OFFLINE) /'1-10 (ONLINE) <
MODOS DE JUEGO DEPENDE DEL SISTEMA _ONLINE Si

Nueva entrega d
la famosa saga

2+t e
TRiiagores

fitbok més (de lo
mismo) u meior;

Contar, lo que se dice
contar... La nueva
entrega de FIFA 08
aporfa una gran
cantidad de novedades
al género 4 un motor
grafico, de nueva gene-
racion, sin igual.

EA Canada

Fundado en enero de
1999, el estudio de
Canada de Electronic
Arts, que unid Blackhox
Gamesy Distinctive
Software, es el mas
grande de la compaiia;
en el trabajan unas mil
personas, tiene en el
edificio un estudio para
realizar capturade
movimiento, tres estu-
dios de praduccion,

un ala entera para/la
creacion de misica y
efectos de sonido..
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LA TRAMA GIRA EN TORND

GRAND THEFT SCARTCHY, N
JUEBD DEMASIADD VIOLENTO
PRAR LA MATRIRRCA SIMPSON_

JLOS SIMPSON
€L VIDEOJUEGO
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EPOCA DE SALTOS PARA

LOS SIMPSON: TRAS

SU PASO POR LA GRAN

PANTALLA, LA

FAMILIA DE EVERGREEN

TERRACE SE ESTRENA

EN LA NUEVA GENERA-

CION CON UN JUEGO

AMBICIOSO, VARIADO Y

QUE VA A LANZAR UN

PAR DE DARDOS ENVE-
NENADOS A LA INDUS-

TRIA CONSOLERA.

. «Hola, soy Troy McClure, Tal vez me
recuerden de otros juegos de Los Simp-
son como GTA de Saldo en Springfield, Homey
Hawk Skateboarding o Simulador Bursétil de
Waylon Smithers» Esta podria ser una intro-
duccibn perfecta para Los Simpson: €l Juego,
el titulo de Electronic Arts con el que esta
familia se estrena en la nueva generacién...y
ya que esta, vuelve a probar suerte en el difi-
cil mundo consolero. Un sector en el que Bart
y compaiiia han pasado de lo estupendo (The
Simpsons Arcade) alo infumable ( The Simpson
Wrestling), pasando por lo surrealista (Bart's
Nightmare). De modo que, a rebufo del éxito
de lapelicula llega ahora este titulo. ; Pero hara
honor a este titulo y serd «El Juego»? Conlo
visto hasta ahora, dirfamos que si, pero...

Los Simpson: €l Juego quiere romper la
cuarta pared entre jugador y juego. Tras un
suefio de Homer, en el que revisitamos su idea-
lizado Pafs del Chocolate, Bart, frustrado por no
poder comprar el violento videojuego Grand
Theft Scratchy, recibe del cielo ef manual del
mismo. Este deus ex machina permite a la
familia ser consciente de sus poderes conso-
leros, los cuales deben usar para superar die-
ciocho niveles. La riqueza de estas fases reside
en las referencias que contienen, repartidas al
alimén entre guifios a los jugadores y elemen-
tos de episodios clasicos de la serie.

De ese modo, podemos ayudar a Lisa a
detener la tala indiscriminada de arboles, con
la posibilidad de transformarnos en Chica Hie-
rro. Otro nivel tiene a Homer y a Bart, en su alter
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HBOK 360+ PS3+ PS2 - PSP« Ul - IS

VERSION VERSION
cwmma_ COMENTRDR
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{HAZTE CON TODOS! Cada una de las versiones de Los
Simpson: El Videojuego contara con una portada exclusiva,
creada por Matt Groening. Lo que no sabemos es por qué
Homer slo se muestra victarioso en la de Kbox 360..

ego de Bartman, recorriendo uno de los esce-
narios mas arquetipicos de las consolas: un
museg, esqueleto de dinosaurio incluido. Un
concurso de comida, invasiones alienigenas,
estatuas gigantes que cobran vida o delfines
malvados serén algunos de los retos que afron-
tan Homer y su tropa, De hecho, los clichés
seran una de las bromas recurrentes de| juego,
yaque cada vez que descubramos una caja que
serompe, el doble salto o el tipico power-up, el
Dependiente de la Tienda de Cémics nos rega-
lara cinicos comentarios. Referencias conso-
leras, sf, y también algo de esa mala leche que
hahecho grande a la serie, Si en la versian tele-
visiva siempre hay pullas hacia el magnate de
la Fox, Rupert Murdoch, el juego carga direc-
tamente contra Electronic Arts. €l caos surge
en Springfield por culpa de Grand Theft Scrat-
chy, un titulo de EA que el alcalde Quimby ha
autorizado tras recibir un soborno de (3 com-
paiia. Pero también hay homenajes/pedorre-
tas para los RPG por turnos japoneses, Pikmin
o Katamari Damacy,

El desarrollo va a combinar la accidn, las pla-
taformas y puzzles. Va sean vigilantes, obreros
o policias, siempre hay alguien que se llevamal
con los Simpson, ¥ para ellos, jarabe de palo:
un sencillo pero efectivo combo y un ataque

especial de poder acumulable. Todos los nive-
les cuentan con dos personajes simultaneos,
entre los que podras alternar el control mien-
tras uno de ellos es manejado por la consola,
gracias a una depurada IA.

Pero en cualquier momento se puede unir
otro amigo a la fiesta, a pantalla partida... con
resultados desiguales. Hemos comprobado que
en el multijugador el coprotagonista ve redu-
tida su capacidad de accion, ya que la mayo-
rfa de puzzles sélo pueden ser resueltos por
el Simpson principal. Suerte que, a tenor de
lo visto, los enemigos siempre abundan para
mantenernos ocupados.

Springfield a poligonazos

Los avances que se habfan hecho hasta el
momento sobre Los Simpson: €l Juego eran
bastante entusiastas en lo referente a su apar-
tado técnico. Demasiado, quizas. Somos cons-
cientes de la dificultad de trasladar unos per-
sonajes de animacion a las tres dimensiones,
pero eso tampoco debe justificar el abuso que
el juego hace de las texturas planas, el mode-
lado flojeroy los trazos toscos... elementos que,
pese atratarse de la beta del jueqo, mucho nos
tenemos que seran definitivos. El motor del
jueqo se apoya més en el nivel de detalle de

B EECHA PREVISTA
DE SALIDA NOVIEMBRE 2007

GENERO A VER CUANTAS CORAS PILLAS POR MINUTO
! e PAIS EE.UU._COMPANIA ELECTRONIC ARTS
/IDECJUEGH DES ADOR EA REDWOOD SHORES
1-2
UECO 1 _ONLINE Si
IWWW.THESIMPSONGAME.COM/

Los Simpson se panen
metarreferenciales:
S0nconscientes de
estar en un videojuego,
{ usan esas habili-
dades para superar
niveles ambientados en
capitulos de la serie.

los escenarios, muy amplios y elaboradas, asi
como en la cantidad de elementos y persona-
jes que puede mostrar de farma simultinea,
Este aspecto es especialmente notable cuando
manejamos a Marge, quien con su megafono
es capaz de reclutar a docenas de personajes
€n su cruzada antiviolencia.

Como no podia ser de otro modo, Los Simp-
son: El Juego va a llegar atodas las plataformas
conocidas por el hombre. Si las versiones de
P53, PS2, PSPy Xbox 360 seran practicamente
idénticas, con las correspondientes divergen-
cias graficas, la conversién a Wi promete,
segln los desarrolladores, sorpresas exclusivas
(imaginamos que referidas al control), mientras
que el juego de DS seré un plataformas de scroll
lateral. Dentro de un mes analizaremos todas
las versiones y podremos decir «jYujuul» o
bien soltar un sonoro «jD'oh!»

ELEGTRONIC ARTS
Redwood Shores, la
divisian de EA encar-
gada de este proyacto,
estd detras de algunos
de los mas exitosos
titulos/de la compafia.
Suyos son juegos
como El Padrin, Desde
Rusia con Rmor o Tiger
[Woods 07 Tambiéh tra-
bajan en Dead Space,
un shooter subjetivo
que mezclara el terror
ylaciencia ficcion en
P53y Hbox 360.

AFICIONADOS A LA SERIE
Y ALOS VIDEOJUEGOS,
POR FIN UNIDOS GRACIAS
A ESTE FESTIN DE
REFERENCIAS

z

[
|
/



A PALAZO LIMPIO A Travis, el protagonista, coma buen camionero, le
va bastante aquello de solucionar los problemas a golpes. Y si encima son

monstruos del averno, mejor que mejor_

LISA, LA POBRE LISA Sin duda una de las secuencias mas recordadas
del Silent Hill Original (que incluso aparecia en la pelicula) era la de la
transformacion de esta enfermera. Qué mal lo paso la pobre cuidando de la
carbonizada Alessa_

SILENT HILL ORIGINS

LO QUE MAS TERROR NOS DA
ESTA VEZ ES QUE LOS DESARRO-
LLADORES SEAN ANGLOSAJO-
NES. ESPEREMOS QUE NUESTROS
TEMORES SEAN INFUNDADOS...

¥ es que hay que reconocer gue la histo-

ria del desarrollo del titulo que nos ocupa
empez0 de manera, digamas, regular... Enuna
decision que nos dejd a todos los fans de la
saga boguiabiertos y ojiplaticos (ademas de
con una legidn de moscas tras nuestras ore-
jas), Konami decidié encargar el proyecto de
Silent Hill Origins (subtitulado Zero en Japon)
auno de los estudios de programacién ameri-
canos de lacompariia Climax. Esta empresano
cuenta en su catalogo con ningln producto que
destague demasiado, aunque bien es cierto
que han demastrado ser bastante competen-
tes en numerosas ocasicnes.

En fin, el desarrollo comenzé y pudieron
verse las primeras imagenes, en las que desta-
caba el punto de vista elegido para representar
la accidn, situado detras del hombro del prota-
gonista a lo Resident Evil 4. Los responsables

nipones de Konami, afortunadamente presen-
tes en la supervision del proyecto, debieron de
poner el grito en el cielo, pues |3 produccion del
jueqo se trasladéd a las oficinas inglesas de Cli-
max, donde se rehizo todo para ajustarlo mas
alo gue se espera de un Silent Hill. ¥ asi hasta
ahora, a dos meses escasos del lanzamiento
europeg, y cuando ya hemos podido jugar a
una demo del mismo.

Otra vuelta de tuerca

Laintencion de los creadores con esta entrega
esta clara: mas que crear un capitulo totalmente
nuevo de la saga, pretendian dotar a la porta-
til de Sony de su propio Silent Hill. De hecha,
parece gue el Gnico personaje debutante es el
protagonista Travis Grady, un camionero que
sigue en la finea de estrellas sosainas y bien-
intencionadas hasta el agotamiento de ante-
riores capitulos [s6lo hay que recordar al pre-
ocupado padre del primer SH, preguntandole
por su hija hasta a las farolas). Como también
es norma en la saga, Travis se introducira, sin
enterarse mas bien de nada, en el misterioso
pueblo, cuando se desarrollan sucesos anterio-
res alo que pudiste ver en el original de PSone.

Asi, sera el encargado de salvar a Alessa del
incendio de su casa, un poco churruscada ya,
(en una secuencia que demuestra por donde se
pasan los programadores la version que dio la
reciente pelicula de los hechos acaecidos),y se
encontrara con Dahlia, su madre, Lisala enfer-
mera, | el doctor Kauffman, todos ellos viejos
conocidos. También seran familiares para el
jugador los distintos los escenarios: el hospi-
tal (s1, otra vez), la escuela..

Algo que sf ha cambiado es el mayor énfa-
sis que esta precuela pone en la accién. Ahora
hay muchas mas armas (blancas, contunden-
tesy de fuego), y mas posibilidades de ataque
y de defensa [como una especie de quick-time
event cuando nos agarra una bicha). Si antes
los enfrentamientos eran un mera tramite
para sequir disfrutando del ambiente, el argu-
mento y los puzzles, ahora son parte impor-
tante del juego.

¥ podemaos asegurar también que, si haces
caso de la recomendacién que aparece al
comienzo y juegas con la luz apagada y los
cascos puestos, volveras a sentir esas sensa-
ciones tan desasosegantes y placenteras que
s6lo esta saga ha sabido transmitir. -]

EHPLORANDO EL ENTORND Los escenarios inte-
riores sequirdn predominando, | volverds a cantar
con la ayuda de un mapa automatico_
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GENERD AVENTURA QUE DA MIEBIN
PAIS INGLATERRA _COMPARIA KONAMI
DESARROLLADOR CLIMAX UK
JUGADORES 1

MODOS DE JUEGO 1 _ONLINE NO

WEB WWW.KONAMI.COM

SILENT HILL ORIGINS

EN CINCO
LINERS

Enploracion, puzzes,
aeciin | una
histaria genial, todo
rodeado de una gran
ambientacion.

QUE CUENTA

Regreso al pueblo
maldito de Silent Hill
esta vez conun nueva
personaje, y para
aclarar de una vez por
todas como empezd
toda estaleyenda
macabra.

S| FUERA
UN ARMA
SERIA
UN CUCHILLO
HERRUMBROSO

LOS
CREADORES

CLIMAH Aunque los
creadores originales,
Honami, han estado

supervisando todo el

T000 SE TRANSFORMA Parece que los programadores de The oroceso, el desarroll

Collective han tenido tiempo de ir al cine, pues en algunos puntos, coma la ha corrido a cargo de
transformacitn que sufren los escenarios al pasar del plano tnormals al esta gran compania
sinfernaby, se han inspirado claramente en la palicula_ fundada en 1998, con

estudios repartidos
por todo el mundo.
Finalmente han sido los
ingleses los que sehan
llevado el gato al agua.
¢Rlgunos proyectos
anteriores? La adap-
tacion de Ghost Rider,
0el RPG para Kbox
Sude.

MAS PESADAS QUE UNA EX Las enfer-
meras, figuras iconicas de Ia saga, sequiran
persiquienda al protagonista_




_GENERO COCTEL DE GENEROS NARUTILES

_PAIS CANADA _COMPANIA UBISOFT
DESARROLLADOR STUDIOS MONTREAL
JUGADORES 1-2

HB[]H 380 _MODOS DE JUEGO 2 _ONLINE Si
_WEB WWW.NARUTORISEOFANINJA.COM
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RO SHOOTER CON CONTINUO ESPACIO TEMPORAL
UU, _COMPANIA VIVENDI UNIVERSAL
OLLADOR SABER INTERACTIVE

0DOS DE JUEGD 2 _ONLINE SI
WEB WWW.WWW.TIMESHIFT.COM

ralentizen
y hacen retroceder
el tiempo.

Perdido, desorientada
y herido, un mercenario
recurre a un traje con
capacidad para saltar
en el tiempo. La pre-
gunta es: 4 sobrevivira
a una guerra mundial
hasta que e encuentre
Su némesis?

VIVA EL STEAMPUNK
Ef primer traje, menos

cool que el del prota pero
de disefio siniestro. Y con
muy mala leche, oiga.

MESHIFT o€ -

i INTERRCTIVE ‘
EL CONCEPTO DE USAR EL DIA DE LA MARMOTA COMO ARMA NO /| Eﬂsif‘feaffﬂfeggegﬂ"‘
CONSISTE EN ARROJAR DVDS DE BILL MURRAY. ES MAS AMBICIOSO - e A d e 1T

705 durante estos
afos en Timeshift. Por

’ B \® poco su proyecto se
Dale unasegunda oportunidad aunos pro-  de estas tres habilidades es casi ilimitado. '1 . P ve frustrado, pero la

gramadores y moveran el mundo. Times-  Podemos, por ejemplo, movernos alrede- J repesca les ha valido
hift lleva pululando desde hace afios, y justo  dor de un enemigo ralentizado y coserlo ‘, 4 ‘ / @ paracrear un juegu
cuando iba a aparecer en Xbox 360 en forma  abalas antes de quereaccione.Odetener il y ; espectacular y amplian
de titulo mediocre, alguien pard las maquinas y  laaccion, vaciar un cargador sobre el jeto (i - su lanzamiento a PS3,

Y MOLON, TAN MOLON COMO UN TRAJE TRANSTEMPORAL. > B - alaoious estuer

el juego fue recreado desde cero. Y a tenor de
lo visto en esta version... menos mal.

Saber Interactive ha aprovechado este
segundo intento a tope, pero manteniendo el
concepto original del juego. En &l encarnamos
a un soldado de élite embutido en un traje-
armadura de dltima tecnologia, capaz de via-
jar por el tiempo de forma limitada. Hay otro
traje, pero esta en manos del malo y no vamos
a abundar mas. Lo que podemos decir es que,
al estilo del ya clasico Blinx, tenemos la habili-
dad de ralentizar el tiempo, detenerlo o viajar
atras en él durante unos sequndos. €l potencial

de un rival y disfrutar de la escabechina

subsiguiente. ¢ Una emboscada derrumba
todo a nuestro alrededor? Pues salto atras en
el tiempo, y a ponernos a cubierto. Las habili-
dades del traje influyen incluso en el espects-
culo visual, por ejemplo al parar la accion bajo
lalluvia, momento en el que veremos las gotas
de agua detenidas a nuestro alrededor. Time-
shifttiene una ambientacion urbana, decadente
y opresiva, con un notable uso de la fisicay esce-
narios elaborados. Diversion y espectaculo para
un titulo que se perfila como uno de los shooters
mas divertidos de la temporada. -]

ademas de Kbox 360.



_GENERO PLATAFORMAS
SIMPATICON

_COMPARIA VICARIOUS VISIONS
_JUGADORES 2 _ON-LINENO
_TEXTOS-VOCES CASTELLANO-CAST.
_WEB WWW.VIVENDI.COM

CRASH: LUCHA
DE TITANES

INASEQUIBLE AL DESALIENTO, CRASH LO
INTENTA CON LA FORMULA HABITUAL

. ¢ Vivir de las rentas o mantener contento a un
pablico fiel? Crash regresa a las consolas con la
enésima aliteracion de su plataformea habitual, dis-
ponible para cualquier plataforma concebible, con la
Gnicay extrafia excepcion de PS3. €l bandicoot
intenta reinventarse pero también volver a sus orige-
nes. Crash tiene que parar los pies al Doctor Cortex,
responsable de las mutaciones que han tomado la
isla. Para pararle los pies, Crash cuenta con una
amplia gama de combos, pero su principal habilidad
es la capacidad de poseer a sus enemigos y usar sus
poderes contra ellos: lanzar fuego, fuerza bruta o
crear terremotos. Es un planteamiento divertido, mas
aun en el Modo Cooperativo para dos jugadores. Las
diferencias entre versiones se basan en el apartado
graficoy, en el caso de Wi, en su control adaptado.
Diversidn sencilla para todos. _BEN REILLY

_GENERO GRITAR PRIMERO, DISPARAR DESPUES
_COMPARIA SIERRA

_DESARROLLADOR SIERRA

_JUGADOCRES 1-4 _ON-LINE NO
_TEXTOS-VOCES INGLES

_WEB WWW.SIERRA.COM

SWAT TARGET
LIBERTY

LA SERIE TACTICA DE SIERRA QUE SURGIO
DE POLICE QUEST LLEGA A PS

La premisa del juego es, basicamente, la

misma que en entregas anteriores de la
serie: acabar con amenazas terroristas siguiendo
procedimientas mas 0 menos reales. Es decir, ofi-
ciales. En SWAT eres un miembro de la policia, y
eso implica preguntar antes de disparar. Y luego
disparar solo un poco. En teorfa.

Eljuego te pone al mando de una escuadra de tres
hombres (habra mas disponibles y deberas elegir los
integrantes del equipo antes de cada misién, en fun-
cién de sus habilidades), y te enfrenta a situaciones
de alto riesgo con civiles vulnerables de por medio.
Laaccionen SWAT es lenta y meditada, primando la

observacion antes de entrar en una habitacién
(con herramientas para ello), el despliegue inti-
midatorio de fuerza (grandas de humo o aturdi-
doras, gritos de advertencia, municién no letal] y la
fuerza s6lo en casos inevitables. Hay que esposar alos
detenidos, informar de muertos y heridos, y se pue-
den dar érdenes a los miembros del equipo. _STANBY

NINTENDD DS

Level 5

_GENERO 0J0 AVIZOR
_COMPARIA NINTENDO
_JUGADORES 1 _ON-LINE $1
_TEXTOS CASTELLANO
_WEB WWW.NINTENDO.COM

VISION TRAINING

CONTINUA EL APOCALIPSIS CASUAL PARA DS,
ESTA VEZ CON ENTRENAMIENTO DE VISION

Reconozco dos cosas: primero, detesto la serie

de juegos para jugar en la sala de espera del
médico; sequndo, estoy dispuesto a tragarme mis
palabras con Vision Training. Aunque hemos podido
jugar con &l mas mal que bien (nuestra copia esta en
japonés, y las largas explicaciones sobre |a hipotética
mejora del sentido visual del jugador son, por tanto,
ininteligibles), los minijuegos estan pensados para
cosquillear la cérnea del usuario. Es decir, son video-
juegos en un estado mas puro, casi old-school: refle-
jos, rapidez, atencion. Vision Training parece, para
variar, mas ldico, divertido e insensato que otras
juegos de su ralea. Por no hablar de su deliciosa esté-
tica de chifladura pixelada. Un paraiso comparado
con el jeto del Doctor Kawashima. _DIOPTRIAS TONES
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ESTRENO

EN NICK

EL DIA 10 DE
SEPTIEMBRE
A LAS 19.00H

¢ TIENES OJO PARA
LAS PINATAS?
Adivina a qué parte de la
imagen corresponde
cada letra.

En la paradisiaca Isla Piiata, Hudson, Fergy, Paulie y Franklin, unas divertidas y locas
pifiatas salvajes, estan esperando su turno para alegrar tus celebraciones.
No te pierdas sus locuras de lunes a viernes a las 19.00h y los fines de semana a las 10.25h

Nick esta disponible en satélite, cable y adsl.
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ACRIBILLALE LAS MEMBRANA
UTILIZA LA MINIGUN DE DELGADD

PARA EXTIRPARLE LA
PARRFERNALIA A ESE BASTARDO

- _JOHN TONES

CLIVE BARKER'S

JERICHO

EN MERCURY STEAM SE ENOR-
GULLECEN DE HABER REVOLU-
CIONADO EL GAMEPLAY DE LOS
FPS Y HABER DADO LUZ A UN
HORROR UNICO. VEAMOS...

Convendria dejar de lado el hecho indis-

cutible e inevitable de que los chicos de
Mercury Steam nos caen muy bien. Estan en
Espafa, un desierto industrial en lo que se
refiere alos videojuegos, pero han conseguido
sacar adelante dos juegos apadrinados por
nombres propios (American McGee primero,
Clive Barker ahora), cuya sola mencion pone
los pelos de punta a cualquier persona con un
minimo de sensibilidad. Vale, nos caen bien
y estan trabajando duro (han creado su pro-

pio motor grafico, el Mercury, demonios... se
lo estan currando a fondo), pero intentemos
dejar de lado esa cuestion cuando analicemos
Jericho.

De acuerdo, tenemos un juego de accidn en
primera persona en el que el jugador controla

al espiritu de uno de sus miembros caidaos. Este
puede poseer el cuerpo (y controlar poderes y
artilleria) de cualquiera de sus seis compare-
ros a voluntad, y asi avanzar por una serie de
escenarios que van del abrumador misticismo
oscuro de la ominosa ciudad de Al Khali a diver-
sas frrupciones de otros espacios temporales
en nuestro mundo (las trincheras de la 22 Gue-
rra Mundial, las Cruzadas...).

La historia ya la hemos explicado en otras
ocasiones [ver previewen Xtreme 178), y res-
pira, con su historia de un primer hijo de Dios
carente de moral y desterrado por su propio
padre, y que aguarda pacientemente para apo-
derarse de nuestro mundo, una inconfundi-
ble atmaésfera de corrupcidn y sentimientos
impios... puro Clive Barker.

Uno de los grandes logros del juego es
engancharse a su coordenada genérica... y
no soltarse de ella de ninguna de las maneras.
¢ Jericho es un juego de accidn en primera per-
sona? Estupendo: siempre es en primera per-
sona. Toda la narrativa, todo el argumento, toda




_GENERO HORROR PURO Y. CARNICO
S ESPANA _COMPARIA CODEMASTERS
ROLLADOR MERCURY STEAM
TRIBUYE ATARI
LINE SI
_TEXTO S CASTELLANO
_WEB ES.CODEMASTERS.COM

EMPEZAMOS BIEN. Con todos ustedes, la
primera pantalla de meni que palpita_

ILLUMINATIEST. €l gusto por el detalle,

LA ETERNA DISYUNTIVA Lanza el demonio de Delgado
si quieres, pero verds como sus irazos se chamuscan y
pierdes energia a gran velocidad.

la accién [cuando es mas tacticay cuando es
mas descerebrada, cuando toca un quick-time
eventy cuando se controla al equipo completo)
se desarrolla desde los ojos del difunto soldado
Ross, esté en el cuerpo que esté, lo cual plan-
tea intrigantes, a veces profundas cuestiones
acerca de las convenciones que controlan los
videojuegos. En efecto, en Jericho controla-
mMos un equipo, como en cualquier otro FPS
de squads, pero en esta ocasion el jugador no
entra en las mentes ajenas porque si, porque
lo dice el manual, sino porque hay una irrup-
cién material en los cuerpos de los distin-
tos miembros del Jericho Team. Una intere-
sante reflexion sobre |a violacidn cerebral que
implica cualquier videojuego, especialmente
aquellos en los que controlamos a mas de un
personaje.

Todo Clive Barker's Jericho parece encajar
de acuerdo a esta especie de respeto reve-
rencial a las propias reglas. La primera per-
sona total, la justificacion del fantasma para
explicar que el jugador maneje varios cuerpos...
en ese sentido, Jericho es un juego estricto,

serio, y no se traiciona a s mismo para pre-
miar al jugador. Asi, si este quiere averiguar
qué relacidn exacta hay entre los miembros del
equipo, tendra que esforzarse y estar atento,
porgue los matices de algunas de esas relacio-
nes se dialogan en el fragor de labatallacenel
camino hacia ella, en fugaces lineas de guién
gritadas con nerviosismo. Un modo de perfi-
lar a los héroes sutil y muy satisfactorio para
el jugador, ya gue constantemente escuchara
cosas que, quizas, no deberia haber oido. Por
supuesto, detalles no necesarios para comple-
tar el juego pero sfimprescindibles paraimpli-
carse en la dindmica de grupo.

La carne es débil

Sila estricta obediencia del juego a sus propias
reglas genéricas gratifica y compensa otros
puntos mas irritantes de su desarrollo, sin duda
es en la sarnosa, putrefacta, impia atmaosfera
que empapa el juego donde va a encontrar el
jugador aficionado al cine, los tebeos y la lite-
ratura de terror la excusa perfecta para per-
donarle a Jericho todas sus [leves)] faltas.

DELIRANTES SOCIEDADES SECRETAS LIBRAN UNA
GUERRA A ESPALDAS DE LA HUMANIDAD

presente en losjugosos extras_

CONVERSACION EXTREMA. Las secuencias

cinematicas nointerrumpen la accion_

A los pocos minutos del primer nivel, el
equipo se topa con su primera carniceria, y
palabra de un coleccionista de peliculas italia-
nas de canibales de los ochenta: elimpacto es
maximo. Lejos de la festiva sanguinolencia de
un inofensiva God of War, el dolor y la podre-
dumbre de Jericho son muy tridimensiona-
les. La constante presencia de moscas, el fisico
destruido e irremplazable de los monstruos, la
devastadora ignominia fisica de los final bosses
y sus acolitos, la absoluta depravacién moral
de los villanos... Jericho construye una imagi-
neria gue va mas alla de los zombis patizam-
pos de un Resident Evil o de los espiritus para
flojos de Forbidden Siren: es pura decadencia,
son cadaveres y espiritus que resulta aterrador
gue se pongan en pie, pero no porque hayan
vencido a la muerte, sino porque lo han hecho
abrazando todo lo gue es pestilente y mal-
vado en este mundo. El desasosiego es total,
y creedme, mas de una vez apagaréis la con-
sola con el corazén encogido y [a lengua con
sabor a esparto.

Y el mérito no sdlo es de Clive Barker: suya
sera la imaginacion y la chifladura, pero de
Mercury Steam es el talento necesario para
generar un aspecto grafico gracias al que el
alumbrar con unalinterna unz pared ensan- ©
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qusta el horror, imprescindi-
ble. Si no te gusta, empezara
a hacerlo.
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YA LO SABES, SOMOS LOS UNICOS QUE
HABLAMOS DE JERICHO CON PROPIEDAD.
PORQUE NOS ENCANTA CLIVE BARKER

Y LO HEMOS LEIDO. ADEMAS, SOMOS
LOS UNICOS QUE HEMOS HABLADO CON
MERCURY STEAM EN EXCLUSIVA, LARGO
Y TENDIDO, SOBRE EL DESARROLLO

DEL JUEGO ESPANOL MAS ANTICIPADO
DESDE DIOS SABE CUANDO. SOBRE CLIVE
BARKER'S JERICHO, Y ALGUNA QUE OTRA
COSITA, CHARLAMOS DURANTE ALGO
MAS DE UNA HORA CON ENRIC ALVAREZ,
DIRECTOR DE PROYECTOS DE LA
COMPANIA ESPANOLA.

_STANBY

JERICHO HA IDO EN
DOS DIREGCIONESS




Bueno, Enric, estargis contentos. Pri-

mero American McGee, ahora Clive
Barker...
Elsiguiente que va a caer es Steven Spielberg
(risas). Si, estamos contentos. La verdad es
gue con American nos fue muy bien, es un
tipo estupendisimo. Su implicacion fue com-
pletamente distinta £l vio el proyecto prac-
ticamente terminado, le qusto y pidid impli
carse. Fue una cosa muy espontanea. €l caso
de Clive hasido totalmente distinto. Clive Bar-
kery Alchemic Productions generan |a propie-
dad intelectual i, después de desarrollarlo un
poco, lo ofrecen a diferentes medios. A Code-
masters le interesay adquiere laIP, se pane en
contacto con nosotros v ua lo tienes.

P:;Codemasters os busca para el proyecto?

R: Bueno, en realidad nosotros andabamos,
como todos los desarrolladores independier:-
tes, buscando publisher para proyectos pro-
pios. Andabamos con une que tenia mucho
que ver con Jericho. Les presentamos una
demo tecnologica, les impresiond bastante, y
nos dijeron «oye, /no os interesaria este pro-
yecto?». Parece que es algo deliberado, ino?:
«estos tios soio guieren trabajar si ponen un
nombre de alguien delante». Pero para nada.
Hauy que pensar también que Jericho, en tér-
minos de alcance, de complejidad, en tér-
minas de riesgo, debe de estar triplicando o
cuadruplicando lo que es Scrapland Luego
s1, hay mucho que hablar sobre que parte de
lo que era Jericho al principio es hou. Ahi hay
un desarrollo de por medio que lo gue hace es
adaptar ideas de Clive a la realidad del game-
play. Ahi se producen muchisimos cambios

L

La diferencia tal vez con otros praoyectos con
grandes nombres es que Clive fia estado pre-
sente en esos cambios.

P: Imagino que se habra implicado muchisimo,
habréis tenido contacto con él...

R: Si, si. No dia a dia, pero él ha tenido que
dar aprobacion en tode. Los monstruos del
proyecto, los enemigos, antes de pasarlos
a modelado y texturizado, pasaban por sus
manos. Entonces el decia «me gustan, no me
gustan, pon esto, pon aguello».

P:;Venian de el o son disefios vuestros?
R: No, esto se hizo aqui. Lo gue pasa es que
salen de su universo. s decir, no se te ocurre
hacerun monstruo, por ejemplo, gue cuelga de
cadenas y se abre la tripa para atacarte si no
estas haciendo un juego de Clive Barker.

P: Si no has visto Hellraiser un par de
veces...

R: Exacto. Mercury Steam ha creado el juego
a partir de un universo propueste por Clive.
Es cierto gue el guion es suyo y los persona-
Jjes son suyos, aunque sufrieron un rediseno
cuando llegaron aqui. Eran mas estilo militar
y le dimos un rolle mas futurista, no mucho,
los ernbutimos en cuern, y nos interesaba un
aspectoun poauito mas tipo Fremen. €n Dung,
los Fremen, que 1ban con esos trajes de goma
0 de piel. .. pues ese rollito. A Clive le encanto
{2 1dea, dio luz verde y tiramos para delante.
Lo gue te quiero decir es gue ha sido un pro-
ceso que haido en dos direcciones. Desde
Clive Barker hacia Mercury Steam y, tan a
menudo como en esa direccion, en la contra-

S S i wwuw reunstax reme.com
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«AHORA MISMO EN ‘-
ESPANA NO HAY NADA %
QUE PUEDA LLAMARSE

TERRENO ABONADO»

INDUSTRIA. NI
SIQUIERA HAY

fia. ¥ yo creo que se notan ambas aportacio-
nes muchisimo
P: Es facil leer en prensa que el juego es de
Barker. Pero lo interesante es saber cuanta
retroalimentacion hay...

R: €s alcincuenta-cincuenta. Porque luego hay
cantidad de consideraciones de gameploy
desde microconsideraciones hasta macro-
decisiones que hay que hacer en el estudio
¢Los monstruos qué tienen que hacer? (Como
narices muevo un escuadrén de seis tios en un
juego gue se supone que es de terror, con lo
que hay que construir espacios opresivos... 7
:Como montas esa coreografia? Porgue es
una coreografia, ni mas ni menas. (Como
fniaces gue se muevan bien, gue respondan,
que ataguen justo ai enemigo que tienen que
atacar, que cuidadosamente no te quiten los
blancos ati? ¢Que, ademas, hablen en com-
bate, que los monstiuos también se compor-
ten bien y que todo eso no parezca el cans y
gue todo fluya? Esto soio lo consigues despues
de millones de vueltas y probar otros millones
de veces VY de liegar a la simplicidad, porgue
partes de conceptos mucho mas complicados
O sea, hacer un juego es un poco como desti-
lar licor, basicamente

P:¢Como es Barker trabajando?

R: Yo dirfa que la primera palabra que me viene
a la mente para descnibirlo es «hiperactivo»

£s un torrente de ideas. Ademas, es un artista
enultidisciplinar: nos enviaba incluso bocetos
de como a él le gustaba que fueran los mons-
truos, bocetos muy simples pero a travas de
{0s cuales ya veias la idea Ademas, es un tio
gue le preocupa mucho (a narrativa den- @
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© tro del juego. Eso ha dado como resultado
un juege que te explica {a historia durante el
gameplay. Y eso esta muy bien, porque fluye
can una suavidad total: estas jugando, no te
das cuenta, pero estas perfectamente al tanto
de tado'lo que ocurre.

P:Hay temasrecurrentes en Barker: el suefio,
eldolor... :Como losincorporais al juego?
R: Bueno, te pongo un ejemplo. Frank Del-
gada lleva el brazo encerrado en una espe-
cie de contenedor ceremanial, en el que
vive un demonio de fuego. Mas alla del ori-
gen del gadget, a todos los personajes sus
poderes les hacen sufrir, y ahi entra el tema
del dolar. Frank. por ejemiplo, es un tipo que
cuanda suelta al demonio... éste es como
su droga Si la pierde empieza a sufrir fisica-
mente, y al cabo de un rato no le queda mas
remedie que reclamaral demarnio. En téerminos
de gomeplay eso se representa facilmente:
cuando lanzas al demonia ves, en primera per-
sona, como tu brazo cemienza a quemarse, y
oues a Delgado sufriendo. Y sabes que has de
reclamar al demonio antes de que el brazo se
consuma, y Frank lo haga &l mismo. Porgue
tampoco hay que otvidar que cuandojue-
» gas como Delgado, tii no eres Frank Del-
gado. Eres Ross, el espiiitu de su capi-
tan. Pero nunca terminas de poseerles
del todo. De mariera que, en el caso
de Frank, cuando te pasas usanda al
demonig, &l lo reclama y luego pagas
una penalizacidn y tarda mas en recupe-
rarse. Eso aplicalo a cada uno de los dife-
3 Ientes persanaje, y tendias un meca-
; nismo para controlar el use de la magia,
una barra de mana que na necesita-
mas, ya que es el dolor del personaje
el que modula un uso adecuado de
la magia: €sto es solo un ejemple. A
partir de ahi tienes ese concepte del
dolor presente en teda la obra de Bar-
ker. €l gomeplay se alimenta de la his-
toriay esta se alimenta del gameplay

P: Otro aspecto son las claves del terror en el
videojuego. ; Qué decisiones son mas impor-
tantes al respecto en unjuego deaccion?

R: Pues dos decisiones, fundamentalmente
Primera, mantener la perspectiva en primera
persona. Y comprometerse con esa filosofia
para desarrollar todo el juego. Las razones van
mas alla de lo que parece. No solo'estas todo
elratoviendo la accionidesdelos ojos delper-
sonaje, sino que en las partes narrativas del
jueqo, telo tienes que montar para que fa his-
toria se explique desde la primera persona. La
segunda decision que tomamos fue tanimpor-
tante coma ésta: vamos a hacer un shaotercon
Sels energumenos armados hasta los dientes
y, ademas, tiene que dar miedo, ¢ Y qué miedo
vay a dar con'semejante equipo? Asi que (a
decisian correcta fue construir a los enemi-
gos de marera que se te echaran encima a la
minima oportunidad. El combate en Jerichoes
un combate a carade perro. £s decir, un com-
bate en el gue no te sientes sequroni muchi-
simo menos. Los enemigos son clave para
Jericho; Ahi Clive también tuve mucho que
decir, y la decision de hacerlo de esta manera
se fomo desde el principio del proyecto como
una piedra fundamental sobre (a que basar el
resto de la jugabilidad. Se trata de frenarles,
frenarles y frenarles, porque comao se te echen
encima, la has cagado.

P:¢Elterror en el videojuego, al menos el mas
orientado a la accion, tiene mas que ver con
esa indefension del jugador?

R: Si, digamos que el camino con Jericho es

-t /_-—-—.

elinverso al que hizo Resident Evil. RE llevd
el survival mas cerca de |a accion. Nosotros
hemoshecho lo contrario, llevar la accidn mas
cerca del survival

P. Luego estalaimportancia del decorado para
crear esa tension...

R: Hay dos factoeres fundamentales desde un
punto de vista cosmetico. Una son los graficos
yotroes elvolumen. Yo creo que Jerichoes un
Juego que se apoya en un motor que no tiene
rival: el Mercury. Y a dia de hoy yo creo que
no hay nada en consela mas adecuado para
realizar un juega de este estilo; Toda lailumi-
nacion es a tiempoireal, absolutamente toda.
€so0 nos permite usar técnicas como normal
mapping, especular, etc., que generan volu-

-men allad donde nolo hay, y dalaimpresian de

que el entorno es real. La piedra himeda, las
huellas en la piedra que sombrean si las ilu-
minas con la linterna... en realidad todo eso
25 plano. Y a nivel sonoro, el jueqo va a expri-
mirel’5.1y el jugadoroira grufidos y gemidos
por todos lados.

P: Haysecuenciasinteractivas tipo God of War,
Pero en primera personay muyintensas...

R: A mime gustanmas las nuestras, porque en
ofros juegos cuando se te pide gue presiones
unrboton, tienes gue mirar al mando para saber
donde esta colocado. En Jericho lo hemos

. resuelto haciendo gue el boton aparezca en

ellado de la pantalla gue se corresponde con
la posicion en el mando. Es muy intuitivo. Y fa
otra gran diferencia es que al ser en primera

TTHEE




persona, elimpactose multiplica: Aportan sor-
presaytension. €n cuanto has visto dos o tres,
ya note fias del juego, basicamente. Eso ayuda
a mantener la tension todo el rato. Adem3s,
son aleatorias. Si permites que un monstruo
se te acergue demasiado, es perfectamente
posible que decida agarrarte, o levantarte por
los aires. Por.ejemplo, hay unos monstruos con
alas gue en cualquier momento pueden decidir
levantarte y destriparte en el aire. £so ocurre
en cualquier lado. Ademas, cuando el mons-
truo decide hacer eso, hace losiquiebros nece-
sarios para que no le des, yahi estas frito. Ahi,
en esa secuencia, es cuando tienes gue salir
adelante mediante la presion de botones.

P: €n la historia hay un interesante com-
ponente de «amo de titeres»: el capitan
maneja a los personajes, incluso abusando
deellos...

R: Si, s1. Yo diria gue hay un principio fun-
damental de Jericho, que lo ayuda mucho a
diferenciarse de otros juegos squad-hase. £n
Jericho, tienes a seis personajes que soncom-
pletamente diferentes, con sets de animacio-
nes distintos, cientos de animaciones cada
uno, pera por encima de todo, lagran diferen-
ciaes que en Jericho tl eres el squad.

P:¥ no habra que ir saltando de uno a otro para
hacer nosotros lo que deberian hacer solos.

R: No, nimucho menos. Yo diria que el nivel de
IA del squades muy alto y les permite tomar
decisiones. Decisiones que pueden incluso gue
no te gusten aveces, coma jugador. Una de

«ES MUY FACIL HACER UN JUEGO EN QUELAIA
ESTE POR ENCIMA DE LA DEL JUGADOR. PERO NO
INTERESA. AL JUGADOR NO LE IBA A A GUSTAR
NADA ESO. NO LE IBA A GUSTAR EN ABSOLUTO» '}

los retos con Jericho ha sido consequir que
el squad no parezca un clon estlpido, que
obedece ordenes ciegamente aunque sean
dbsurdas.

P: EnterminosdellA, ;enqué punto crees que
estamos?

R:LalAalservicio de un juego, lo.que tiene que
dar es diversion. Creo gue deberiamos pre-
ocuparnos menos de la capacidad tecnold-
gica,y mas de lo que aporta aljuego. Porque es
muy facil hacerun juegoen que lalA esté por
encima delladel jugador. A nivel de juego, me
refiero. €s muy facil Pero no/interesa. Al juga-
dor no [e ibaa gustar eso. Lo que pasa es que
este tipo de cosas sommuy tecnologicas, muy
especificas, y es lo mismo que cuando la gente
habla del motor grafico. Realmente poca gente
sabe de lo que estd hablando. Pero se da por
sentado que un juego con unas texturas muy
bonitas tiene un motor grafico muy potente.
Cuando.no tiene nada que ver... La mitad de
lasicosasique [agente atribuye ala 1A son tru-
cos. Lamitad. Y, normalmente, lalA es como
lafisica. En cuantodotas aun personaje de una
IA muy potente, una de 1as primeras cosas que
suele pasar esque dejas detener control sobre
lo'queva aocurrir. Y si dejas de tener control
sobrello gue vaaocurrir, lo que puede pasar a
continuacion esque el gameplay no sea elque
td quieres, Aungue digamos que vamos hacia
unasimulacion cadavez masreal, todo esa son
patranas. Es decir, [o que al jugador le interesa
es jugar, ser el mejor, que el juego te ofrezca
el nivel justode reto paraque t(i salgas airoso
de aquello y disfrutes. Dicho de otra manera,
losijuegos puedentener unalA cien milveces
mas potente de lo que ningln juego tiene. No
nos cuestanada hacer eso. Pero claro, si hace-
moseso, eljuego deja de ser juegoy se con-
vierte enunademo tecnolagica.

P: Tienes unatecnologia gigantesca, pero uti-
lizarla toda puede ser. contraproducente.
R: Pera cuidadin. Porque, por ejemplo, juegos

www.revistax sreme.com
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como GTA, tecnologicamente son brillantes.
Y sin embargo, vesiotro juego con una carga
grafica mas cafiera, a primera impresion que
da es gue es mejor, U no es verdad: ;Como
narices representas enunaPS2 un munda del
tamano del GTA sin cargas, que todo fluya con
muy poquites trucosa lavista? Pues ahihay un
talento tecnologico brutal detras de/eso.

P:Y paraterminar,  crees que hayunaindus-
tria incipiente en Espana?

R: Bueno, yo tengo una opinion un poco dura
al respecto: ahora mismo en Espafia no hay
nada que pueda llamarse industria. Ni siguiera
hay terreno abonado. Lo que sellamaindustria
SOmas cuatro temerarios gue nos lo jugamos
todo por hacer lo gue nos gusta. {Cambiara
estasituacion? Nolo sé, lo veo complicado.
Porque solo se estan dando algunos de los
cambios necesarios, y a nivel institucional,
ninguno. Cero. Muchas personas que debe-
rian entender quela industria del videojuego
es vanguardia tecnoldgica, no lo entienden.
Hastaque un chavalle pueda decir a su padre
qgue quiere dedicarse a esto, ylarespuesta sea
«genial, hijo, pues vete escogiende universi-
dad, dime dénde te gustaria trabajar», enton-
ces habra unaindustria del videojuego. @




PRIMERISIMO PRIMER PLANO
L0S COMBATES A 0OS PALMOS DEL
VISOR, CON EL NUEVD CONTROL SON

- _STANBY

METROID PRIME 3

CORRUPTION

EN SU ANALISIS DE LA TERCERA ENTREGA DE METROID PRIME, GAMETRAILERS.COM AFIRMABA: «NO
QUERRAS VOLVER A JUGAR A UN SHOOTER CON CONTROLES ANALOGICOS. ASI DE BUENO ES». (ES
CIERTO? ;ES CORRUPTION EL SHOOTER EN CONSOLA QUE ACABARA CON LOS SHOOTERS EN CONSOLA?

No estaria de mas recordar al respetable

una cuestion de vital importancia: aun-
gue las cualidades técnicas de la saga Metroid
[de toda ella en su globalidad, pero también
de la variante Prime en particular) son indis-
cutibles, pocos juegos han llevado a una divi-
sidn tan visceral entre los jugadores. La extrana
naturaleza de los dos Prime previos, en los que
no se premiaba tanto la punteria y resistencia
del jugador como la gestion de blancos gracias
alaposibilidad de fijarlos en la pantallay mover
a Samus alrededor de ellos, sin perderlos de la
minllz, les granjed un fanatismo incondicional
entre los jugadores que piensan que un FPS en
consola no tiene necesariamente que ser un
polvorin frenético y lineal. Su componente de
exploracdion exhaustiva y determinados tics que
vatodos relacionamos con Prime (en cabeza, la

posibilidad y casi necesidad de escanear abso-
lutamente todos los elementos, hostiles o no,
con los que se encuentra Samus) la han con-
vertido en una serie dnica pero, insistimos, no
apropiada para todos los paladares.

Metroid Prime 3, llegado este punto de evo-
lucidn de la serie, decide aprovechar las carac-
teristicas de la Wii: el jugador emplea el wii-
mote para apuntar y los no siempre accesibles
botones convencionales del mando para abrir
el escaner y diversas herramientas que, como
siempre, no s6lo daran pistas a Samus sino
que iran desvelando, progresivamente, diver-
sos detalles del argumento: una avalancha de
informacién que, como en las otras entregas,
es pieza imprescindible para la ambientacion.

Metroid Prime 3 arranca cuando Samus, tras
una batalla con los Piratas Espaciales, recibe de

parte de la Federacion Galactica una mejora en
suarmamento basado en el maligno elemento
corruptor Phazon, presente en las tres entregas
de Prime, y del que al fin sabremos su origeny
naturaleza, y cuya relacidn con Samus alcan-
zara cierto cénit.

Puntos de vista

Toda la atencidén mediatica acerca de esta
nueva entrega se la ha llevado el sistema de
control, y no es para menos. Olvida experi-
mentos mas o menos fallidos como Red Steel
o Medal of Honor para Wii: esta vez la inte-
gracion entre personaje y jugador es total gra-
cias a la precision en el apuntado, el empleo
natural del nunchacoy el acceso mas o menos
directo al escaner y otras mejoras. Puede que
Metroid Prime 3 no acabe con el género, pero
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lo cierto es que las acciones de ataque y las
estrategias de flangueo a los enemigos se lle-
van a cabo con una naturalidad tal [ya que, en
cierto sentido, la mano derecha del jugador
es la de Samus, y la izquierda, también] que,
simplemente, te acordaras de este juego cada
vez que en otro titulo te liquide un francotira-
dor porque la falta de precision del stick no te
ha dejado apuntar a tiempo. De un modo muy
relativo (y no deja de ser curioso, siendo las
anteriores entregas juegos consoleros hasta
la médula), Metroid Prime 3 esta mas cerca
de los FPS de PC y su exactitud y rapidez de
apuntado gracias al ratén. Desde el punto de
vista del gameplay, Metroid en particular y el
género de los FPS en general han dado unsalto
cualitativo asombroso gracias al mando de Wii
y suimplementacion en esta entrega.

No es la Gnica novedad que hace especial a
Metroid Prime 3, aunque agui ya tendriamos
que hablar de evolucidn de ideas que perfecta-
mente podrian estar presentes en unaentrega
de GameCube: se trata de la presencia del Pha-
zon, esta vez integrada en el armamento de
Samus. Si en la primera entrega nuestra heroina
visitd un mundo estragado por la sustanciay
en la segunda se enfrentaba a sus devastado-
res efectos [Dark Samus en cabeza), en esta
tercera entrega el Phazon le permite entrar
en Hypermode, lo que la convierte en poco
menos que una devastadora berserker galac-
tica que arrasa con todo lo que encuentra en

NUNCA UN JUGADOR DE PRIME
HABIA ESTADO TAN DENTRO
DE LA PIEL DE SAMUS

su camino... pagando un duro precio por ello.
En efecto, cuando Samus activa el Hypermode,
no sblo no puede usarlo demasiado tiempo, ua
gue el Phazon se apoderaria de ella, sino que
el empleo del armamento consume su propia
energia vital. En consecuencia, el arma mas
poderosa de Samus se convierte también en
su peor enemigo: el empleo racional y racio-
nado del Phazan Enhancement Device se con-
vierte en vital para avanzar en el juego.

La tercera novedad de vital importancia, y
gue quizas margue una intencién diferencia-
dora por parte de Retro, esta en la abundan-
cia de personajes. Samus, por pri-
mera vez, se convierte enuna 4
cazarecompensas alejada de
la imagen de revientamundos ™
exploradora de ruinas por la que la '\‘ /
hemos conocido hasta ahora: la nave |
de Samus se convierte en el centro
neurélgico de operaciones de la aven-
turera. No solo volvera una y otravez a
ella para salvar partiday recuperar arma-
mento y energia, sino que podra partir
en cualguier momento a otros planetas
para completar su periplo. Como en las

"
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ANALISIS

SAMUS ARRASA

Es complicado resumir los valores de |a serie Prime: paraimbuirse del especialisimo
ambiente de los dos primeros juegos es necesario'invertir horas en ellos, tropezarse
con puzzles aparentemente imposibles, regresar sobre los propios pasos eninnume-
rables ocasiones, escanear miles de paginas acerca de objetosy decorados parades-
cubrir sus secretosy mirar con ansia durante decenas de sesiones del juego un punto
aparentemente inaccesible de un decorado... para alcanzarlo semanas después.
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press @ for Logoook. -

Mechanoid: Crawltank
Small mobile weapon platform.

Lightly armored, well-arme[[HILEHTELES ESCF!NEU
DE ENEMIGDS Y DECORADOS SE

© otras entregas de Prime, vaya, pero la sen-
sacion en esta entrega es de alin mas libertad
para el jugador, posiblemente porque hay mas
personajes secundarios, muchas mas secuen-
cias de dialogo, un argumento que se verba-
liza del mismo modo que se descubre con los
sucesivos escaneos. Es decir: se pierde algo del
identificativo ritmo, lento y torpe para algunos,
desolador y aislacionista para otros, propio de
la serie Metroid.

Creemos, sin embargo, que Retro Studios
ha alcanzado un equilibrio muy especial entre

CONCLUYENDO: Tadolo que has oido es cierto: el

GONVIERTE CASI EN UN TIC

aventura convencional y pasillos vacios: si bien
es inevitable sentir cierta comezdn en el tramo
inicial de la aventura, cuando Samus deambula
por una estacion espacial con la posibilidad de
platicar con cualquier personaje que ande por
alli, cuando Samus comienza sus vigjes inter-
planetarios y ella misma se convierte en su peor
enemigo, el estilo Prime vuelve con grandeza
y mas sutilidad que nunca, ya que la progre-
sion argumental y la estructura del guion es
soberbia, medidisima, mas delicada e inteli-
gente que nunca.

GRAFICUS SONIDU

¥ no es la Gnica mejora: esta vez no hay que
sufrir la a veces muy pesada pérdida total de
armamento y armadura para ir recuperandolo
poco a poco en un proceso que en las anterio-
res entregas pecaba de levemente artificioso.
En Corruption, Samus va mejorando poco a
poco un solo cafién, lo que hace que la curva
de dificultad sea mas racional.

Para todos los piiblicos

Esencialmente, todos los cambios de Metroid
Prime 3: Corruption se reducen a un aumento
de la accesibilidad. €s el juego mas sencillo
de |2 saga, no presenta ningln puzzie deli-
rantemente dificil niningln finalbossde £
resistencia desesperante. Como siem-

pre, completar el cien por cien de la
aventura es una odisea de gran mag-

nitud, pero atravesarla diametralmente,
disfrutar del nuevo control de Samus,
afrontar uno de los -indiscutiblemente-
mejores juegos de Wiiy regresar aesta
especialisima saga de FPS es todo un

placer. -]

JUGABILID DURACIO!

GLOBAL

control de Corruptien es defciose, Y en cierto modo, marca un
punto Y aparte para el genero en consoia. Por o demas, site
gusta Metroid. lo:adoraras. Si no...nos compadecemos de L.

90 84 92 89 9,2
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SHATE

MIENTRAS NEVERSOFT SIGUE EMPENADA EN HACER DEL DEPORTE
DELATABLA EL ARCADE MAS ESTRAMBOTICO, EA NOS MUESTRA
«EL MUNDO REAL» DEL SKATEBOARD CON SU MAGISTRAL TITULO

Las primeras entregas de la saga Tony
Hawk's Skateboarding nos impresio-
naron muchisimo; tanto, que nunca pensa-
mos que hubiera una mejor manera de refle-
jar el mundo de la tabla en un videcjuego. A
medida que la saga fue sumando entregas,
Neversoft fue perdiendo el norte, forzando
al jugador a realizar objetivos imposibles y
mostrando en pantalla las fantasmadas mas
espantosas que se pueden hacer (o no) sobre
una tabla de skate; menos mal que llega EA
Black Box para devolvernos a la (divertidi-
sima) realidad.

El realismo es la clave

La clave del titulo de EA es que esta creado
por y para skaters; mientras que en Tony
Hawk's teniamos que completar complicadas
tareas para avanzar, en Skate lo importante
es que el jugador se divierta mientras avanza
\ encuentre los mejores puntos parar patinar,

sin necesidad de pensar en el tiempo que
le queda o en si ha cogido todos los items
necesarios para poder pisar el siguiente nivel.
¢Avanzar \ dar cuatro saltos es divertido?
Pues si, sobre todo si tenemos en cuenta que
los controles y el desarrollo de Skate no tie-
nen nada que ver con lo que estamos acos-
tumbrados en el Gnico referente del género,
Tony Hawk's.

EA Black Box ha desarrollado un original
sistema de control, denominado Flickit, que
permite realizar todo tipo de ollies y nollies
utilizando dnicamente el stick analdgico
derecho: pulsa hacia abajo para hacer que tu
skater se agache y después hacia arriba para
hacer un ollie; si lo haces al revés haras un
nollie, si en lugar de terminar el movimiento
arriba (o abajo] lo hacemos en una diago-
nal haremaos un kickflip, si pasamos por un
lateral en lugar de ir directamente de abajo a
arriba [o viceversa) tambi&n modificaremos

elsalto.. Los gatillos LyR [0 L2 y R2 en PS3),
serviran para agarrar la tabla con una u otra
mano [o con las dos) en cualquier momento
y lo mas destacable entre los cuatro botones
frontales del pad es la posibilidad de impul-
5arnos con uno u otro pie, dependiendo del
botén pulsado. Las posibilidades son casi
infinitas, sobre todo teniendo en cuenta el
realista motor fisico que gobierna el desa-
rrollo de Skate,

Una fisica mas alla de lo visual

Si bien es cierto que, en pantallas estaticas,
Skate no esta a la altura de monstruos como
Bioshock o Heavenly Sword, os aseguramos
que en movimiento es cuando &l juego de EA
Black Box gana enteros y muestra su autén-
tico potencial: su motor fisico. Dicho motor
no solo se encarga de hacer que nuestro
patin caiga por su propio peso en una cuesta
abajo, no.. Desde el control hasta las anima-
ciones, pasando por los efectos de sonido,
todo depende del motor fisico de Skate. Iner-
cia, velocidad, inclinacion... todo influird a la
hora de realizar cualquier salto, y no creas que
todo seratan facil como en |os otros juegos de



GENERO SIMULADOR DE SKATE

PAIS EE.UU. COMPANIA ELECTRONIC ARTS
DESARROLLADOR EA BLACKBOX
DISTRIBUYE ELECTRONIC ARTS
JUCADORES 1-6 ON-LINEG SI
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RERL AL LIMITE PARA GRINDAR
TENDRAS QUE HACER UN SALTO

skate. Para que captes el concepto, te diremos
que los bordillos de las aceras son obstaculos
y que, si chocas suficientemente rapido con
ellos, te harén perder el equilibrio y caeras al
suelo; teniendo esto en cuenta, comprende-
ras que hacer un kickflip, caer grindando por
una barra, saltar de ella con un ollie y caer al
suelo en manual no es tan facil como pulsar X,
cuadrado, triangulo, X, arriba y abajo. Aligual
que en la vida real, para completar con éxito el
combo que acabamos de mencionar necesi-
taras horasy horas de préctica con la tabla, Las
caidas producidas durante todo ese tiempo
practicando son las mas duras que hemos
visto en un titulo deportivo, y su potente edi-
tor de repeticiones te permitira disfrutar de
cada golpe y compartirlo con todos los usua-
rios del juego y los visitantes de [a web ofi-
cial de Skate.

GRAFICOS

CONCLUYENDO.

=

Tal y como ocurria en GTA, puede que te
lances a completar uno de los 100 objetivos
diferentes del Modo Historia del juego des-
pués de patinar por la ciudad durante varias
horas, intentando evolucionar tu control
sobre la tabla, ya que en Skate no necesitaras
ni aumentar las habilidades de tu personaje
ni abrir nuevas zonas de la gigantesca ciu-
dad de San Vanelona (te llevara diez minu-
tos recarrerla de punta a punta): todo estar
a tu disposicién desde el principio.

Grandes posibilidades de personalizacian,
licencias como Adidas, DC Shoes y Nike SB,
la aparicién de pros como Danny Way, inclu-
sion de Mados an-line para seis jugadores
y una banda sonora de lujo completan (a
oferta del titulo de €A, que con sequridad
puede convertirse en el simulador de Sk8
por excelencia. o

SONIDO JUGABILILAD
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LAS CRITICAS

de las buenas.

ASi ME ZAMPO YO

Sien el aire es temible,
cuando |a montura de
Rohn toma tierra se
monta una escabechina

jLLAMRS A MI!
£l Churrasco de Mokai, el
aperitivo de moda en el Reina
de Asylia, es tan divertido
como sencillo de preparar.

iEl mio extra crujiente,
gracias!

LAIR

LAIR VUELA ALTO Y DEJA ATRAS LAS CRITICAS PARA REVELARSE
COMO UNO DE LOS JUEGOS MAS ESPECTACULARES DEL ANO

i Queréis opinion?; Queréis que hable-
mos claro, sin importarnos el qué diran?
De acuerdo. Pues ahi va la sensacion que nos ha
producido jugar a Lair: gran parte de la prensa
especializada es muy tontita.

A dia de hoy, las expectativas en torno a
cualguier nuevo juego exclusivo de PS3 estan
polarizadas de antemano. O bien se espe-
ran abras maestras perfectas, o se anticipa el
batacazo de un juego hypeodo que se descu-
bre como mediocre. No hay término medio,
ni lugar para juegos simplemente buenos. Da
la impresion de que la prensa del sector con
mayor eco, aquella que no esta compuesta
por estdmagos agradecidos, realiza una labor
de despelleje y destruccidn de estos jueges. Y
luego llegan los sitesy blogs especializados que
bailan aese sony... en fin, la muerte del crite-
rio, de la que Lair ha sido victima.

La historia de Lair sugiere un nivel de super-
produccién. El protagonista, Rohn, tiene una
hache intercalada en su nombre, un requisito

indispensable para cualquier guerrero épico.
Caballero de dragén al servicio de Asylia, pro-
tege sus bellos parajes de la hecatombe que los
esta asolando. Sus enemigos son los Mokai, en
plena ofensiva militar a través de conquistas
y expolios. Si, es muy similar a €/ Sefior de los
Aniflos... lo cual no es necesariamente malo, a
tenor de la emotividad de secuencias comoel
entierro de los aliados y la inevitable traicion
en nuestras filas.

La repanocha visual y sonora

Lair se basa en una farmula magistral que
habria de definir cualguier shooter aéreo. Y es
la misma que Factor 5 usé en Rogue Leader: un
enorme escenario, donde se mezclan objetivos
prioritarios, secundarios y contrarreloj, dando
la sensacion de una gran aventura en cada
nivel. Un desarrollo de por s divertido, pero
cuya intensidad se dispara gracias a la magni-
fica ambientacién, tanto visual y sonora, neta-
mente peliculera. Sobrevuelas el rio ayudando

a la caravana, para después aterrizar sobre el
valle y aniquilar todo un ejército, poca antes
de enfrentarte a los Thauros... Especialmente
épicos son los duelos entre dragones. Cuando
ni las embestidas ni las llamaradas basten para
reducir al rival, es Rohn quien toma cartas en
el asunto para partirle |a cara al jinete con el
que se esta enfrentando, por medio de agiles
quick-time events con secuencias de bato-
nes predefinidas.

Los valores de produccion en Lair no son
altos, soninmensos. Detalles como el deterioro
de las membranas de las alas de los dragones
segln avanza ef combate, o |a potencia del
motor grafico, capaz de mover miles de ele-
mentos de forma simultanea, cadauno de ellos
con un elaborado disefio. Hasta el menor edifi-
cio tiene infinidad de detalles, y todo arropado
por el grandilocuente acompafamiento musi-
cal, sabia y apropiadisima mezcla de Howard
Shore y Danny Elfman.

Una de las principales criticas hacia Lair ha
sido su control, en particular el movimiento en
vuelo, basado integramente en el Sixaxis. Pues
bien: ni es dificil, ni es impreciso. Requiere una
minima adaptacién, pero resulta muy cémodo




DIFERENCIAS RERERS

L0OS COMBRTES ENTRE
DRAGONES MEZCLAN QTE CON

MAMPORRAZOS DE ORDRGO

y eficaz si se pone un minimo de interés. Es
decir, si se juega mas alla del primer nivel. Una
vez dominado, los combates vuelven a remi-
tir alos Rogue de Factor 5, con enemigos que
requieren ataques elaborados, centenares de
rivales menores (los dragones de hielo), que
con todo pueden suponer un desafio, miles
de oponentes terrestres, armas secretas en
forma de monstruos gargantuescos... Visto
de otra forma, podria decirse que en Factor
5 se han visto obligados a trabajar con un sis-
tema de control que explotase el mando de
Sony, pero eso no quita para que éste se haya
implementado con acierto,

A llorar ala calle

Lair dista mucho de ser perfecto. Su arqu-
mento es convulso y erratico, basadaer la
clasica historia de clanes de guerreros en una
guerra fraticida. También tiene detalles téc-
nicos que remiten a épocas y consolas pre-
vias, como el discreto efecto grafico para las

llamaradas de los dragones, o algo de popping
y un framerate no del todo estable. Pero més
alla de esto encontramos un juego especta-
cular y divertido, en la linea de los dos clasi-
cos que Factor 5 crease en su dia para Game-
Cube. Pero nada de esto impide apreciar que,
esta vez si, nos encentramos ante un titulo
de nueva generacion, capaz de codearse con
el laureado Heavenly Swordy hasta de supe-
rarlo en numerosos aspectos. Los que temfan
un nuevo Drakengard (como si esta com-
paracion fuese una ofensa, pero esa es otra
cuestidn] se van a encontrar con un Rogue
Squadron 3: Dragon Edition, es decir, un
titulo apabullante en lo visual y divertido en
lo jugable. Muchos matarian por semejan-
tes galones, pero Lair no ha tenido dema-
siada suerte.

Pero vaya, si esta perorata no os convence,
que tampoco lo hagan las criticas plafiideras
de mal llamados profesionales. Jugad a Lair,
y juzgad vosotros mismos. (-]

LAIR APABULLA EN LO VISUAL Y SORPRENDE
EN LO JUGABLE, CON UN CONTROL NO APTO
PARA IMPACIENTES O PLANIDERAS

CONCLUYENDO. Lair tiene sus carencias, entre ellas
algun efecto visual que no estd a la altura de las circunstancias,
pero aunque el jueqo arrastre el gafe connatural a cualquier
producto con dragones a bordo, la histeria no era para tanto.
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LA MALA SUERTE DE FACTOR 5

Resultaba sospechosa lainquina de los comentarios hacia Lair,
antes de su lanzamiento, surgidos.en reputados websites espe-
cializados (es decir, extranjeros) y otros medios. Unavez Laires
lanzado, lasinotas funestas se suceden. La reaccion de Factor 5
pasa por dos fases que enfangan alin mas a la compaia. La pri-
meraes mandar un Manual para Analizar Lair ala prensa del sec-
tor, decision que es ridiculizadaisin pudor. Peor. fue cuando, en
lugar de defender los méritos de Lair, los programadores argu-
mentaron mala suerte, parientes fallecidos, ordenadores que se
incendiaban solos... n fin, que no os sorprenda si, al jugar a Lair,
aparece un pozo\ sale de @l unanina siniestra.
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ELLEN & KEATS Puedes
vivir la aventura como la
jovencita Ellen o coma un
reportero a lo lker Jiménez,
llamado Keats.
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FOLKLORE

UN JUEGO PARA DEGUSTAR
SIN PRISAS DE PAISAJES DE
FANTASIA Y CRIATURAS DEL
IGNOTO NETHERWORLD

Folkiore pertenece a esa catego-

ria de juegos gue huye de las prisas.
[co, Shadow of the Colossus o Shin Megami
Tensei: Devil Summoner: Raidou Kuzunoha
vs. the Soulless Army, son algunos ejem-
plos de esta corriente que en cierta forma
rescata para consola las sensaciones que
provocaban las aventuras clésicas.

Game Republic ha bebido de la mitolo-
gia celta para dar forma a una serie de cria-
turas sin parangdn en los videojuegos. Gran
parte de culpa la tiene Kouji Okada, crea-
dor de la saga Shin Megami Tensei, que ha
dejado su sello de espirales y enrevesados
disefios en este juego de cuento.

Folklore estd protagonizado por una
chica, Elleny un periodista de lo paranormal,
Keats. Ambos acuden a la misteriosa aldea
de Doolin (en la realidad existe también, es
un pueblo pesguero junto a unos acantila-

GRAFICOS

CONCLUYENDO: owvidate de los £pS, deja aunlado los

juegos de tuneros y el fitbol. Game Republic te ha preparado
una maravillosa historia con medidas dosis de accidn, para que
te recrees en el elaborado diseno de personajes | escenarios.

-0

dos, como en el juego] tras recibir mensa-

jes del mas alla. Cada uno vivira la aventura

de manera diferente, pero los dos tendran
gue comunicarse con los espiritus y reco-
rrer los siete mundos del Reino de los Muer-
tos o Netherworld para encontrar una res-
puesta. En esos coloridos escenarios de
ensuefio, ademas de los amigables faerys,
dispuestos siempre a dar consejo, tam-
bi&n vas a encontrar enemigos. Después

de sacarles el alma a mandoble limpio,
tendras que absorberla utilizando el sen-

sor de movimiento del Sixaxis. Cuantas
mas criaturas captures mejor, aungue
solo es posible disponer de cuatro (una 4
para cada botén -cuadrado, triangulo,

Xy circulo] para aprovechar sus pode-

res. Cuidado con los enemigos finales,
requieren de paciencia y sera necesa-

rio seguir una estrategia para romper

sus patrones de ataque.

Enciende la chimenea, apagala
luz y preparate para disfrutar de este
cuento de hadas de origen genuina-
mente irlandés, desarrollado -como
no- por japoneses.
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POR CORRED

Selecciona los juegos que quieres

comprar marcando con una X la casilla

y envia el cupdn a:
GAME-CentroMAIL.
C./Virgilio 9.
Ciudad de la Imagen
Pozuelo de Alarcon.
28223 Madrid.

En unos dias recibiras CONTRA REEMBOLSO

el pedido en tu casa.

EN TU TIENDA

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

Para mas informacion llama al
90217 18 19.
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JOHN WOO'S STRANCLEHOLD

«;ESTRANGULADO POR SU PROPIA NECESIDAD favor del espectéculo visual apabullante que es

DE ACCION EXPLOSIVA?», CONCLUIA YO HACE
UN MES LA PREVIEW DE STRANGLEHOLD.
Y LA RESPUESTA QUE TODOS ESPERAN ES...

Muchos me van a odiar por esto, y me

van a poner velas negras, y me exigiran
opinienes objetivas y esas cosas particular-
mente absurdas -y mas teniendo en cuenta
el entusiasmo que Stranglehold est desper-
tando a diestray a siniestra-, Pero mi respuesta
esque st Lo nuevo del Inspector Tequila, pese
avirtudes evidentes y realmente sobresalien-
tes, acaba lastrado por su necesidad de acu-
mular, sabredimensicnar e hiperbolizar, y la
implementacién descuidada de las mecéni-
cas que esto implica.

Lo bueno abunda...

Que nadie se asuste. Stranglehold es un buen
juego. Un gran juego, de hecho, Y en manos
de jugadares muy habiles realmente brillara
par momentos, Yahemos hablado en Xtreme
de la trama (seudo-secuela de Hord-Boiled
con Chow Yun-fat en el papel de un Tequila
enfrentado a triadas varias), y de los fuegos de
artificio deliciosos que ofrece: la destruccién
masiva de los escenarios, el Tequila Time y las
Bombas Tequila. Lo primero aporta enteros en

el juego, con jarrones y mesas haciéndose affi-
cos, columnas desmenuzéndose bajo el fuego
intenso, explosiones amanosas.. La destruc-
tibilidad, ademas, puede emplearse proacti-
vemente, haciendo que enormes letreros cai-
gan sobre los enemigos, reventando tarimas
de pisos superiores, derruyendo a tiros pasa-
relas de madera... Y también algo mas sutil-
mente, obligando a los contrincantes a cubrirse
de una cegadora lluvia de marmol desmenu-
zado, por ejemplo, 0 a apartarse del coche que
les sirve de cabertura ante una temida explo-
sién, poniéndose asi bien a tiro.

Con el Tequila Time el juego captura el
manierismo visual del cine de John Woo.
Cada vez que se apunta a un enemigo, se usa
el gatillo izquierdo para saltar o interactuar
con el escenario (deslizarse por una barandi-
lla, impulsarse desde una pared o zambullirse
desde la cobertura de una columna en el caos
balistico del momento) se entra en modo slow-
motion, facilitando la punteria, |z eliminacién
de varios enemigos al mismo tiempo y la eje-
cucién de acrobacias muy filmicas, Las Bom-
bas Tequila -de sobra conocidas- son el remate
johnwoaista,

Lacombinacién de estos elementos convier-
ten la dinémica de accién, ya de por sf alocada
y salvaje, en una blsqueda de |a espectacula-

ridad y el estilo visual, El juego premia ambas
factores -teniendo en cuenta maniobras acro-
béticas, nimero de muertos por segundo, caos
desatado-, otorgando puntos para gastar en la
tienda de extras y, por supuesto, energia (por
llamarla de alguna manera) para las Bombas
Tequila. Con lo que el juego se desarrolla como
una blsqueda de la coreografia perfecta mien-
tras se intenta sobrevivir, Hasta aguitodo bien.
Muy bien, de hecho.

..y lo malo frustra.

El problema esta en los factores que dificul-
tan el completo disfrute de Stranglehold. Para
empezar, la cdmara, ingobernable cuando
hacemos acrobacias mas radicales (aunque
esto puede suavizarse un poco con una opcion
durante el juego), tiende a dejarnos vendidos.
El sistema de aparicion de enemigos se antaja
poco pensade, con tendencia a situarlos justo
a nuestra espalda. Y aungue Tequila aguante,
recibir varias andanadas a bocajarro de enemi-
gos espontaneos mientras nos peleamos con
la cdmara, ralentiza, entorpece y a menudo le
saca a uno de |a accidn. Lo mismo ocurre con
algunas decisiones de lalA, como buscar el dis-
paro & un palmo de Tequila, lo que, en defini-
tiva, rompe la fluidez. Una parte importante
del disefio que juega en perjuicio de la misma
esencia del juego -]
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UN SHOOT'EM-UP 3D A TRAVES DE LA LIRICA
BALISTICA DE JOHN WOO, STRANGLEHOLD
ADOLECE DE UN DISENO CON FALLAS

DUELOS A SEIS BANDAS

Pese atodo, Stranglehold se disfruta. Aunque
haya que pelearse con él no solo por su dificultad,
sino por sus errores. Igual que su Modo Multijuga-
dor, divertido pero escaso: solo dos modos, hasta
6 jugadores. €l caso es que nos sentimos obliga-
dos a que nos guste Stranglehold. Moralmente
obligados. Pero si solo se hubieran esforzado un
pelin mas, si laIA enemiga no fuera imbécil y su
comportamiento fuera menos delirante...

.-
5 Buenos chicos

STAND-OFFS EL JUEGD OFRECE W

MOMENTOS DUELISTRS, DONDE HAY P {2 1 e

QUE ESQUIVAR Y APLNTAR RAPIDO . ('
Jahn Woo

8 Guardar y salir

CUNGLUYENDD ! GLOBAL GLOBAL
Lo tiene Lodo para entusias i }

mar, {f alqunos fallos que } R y i 2
pueden ser desesperantes. : 8 ‘ [} ’
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SEGARALLY

EL CLASICO DE LA ERA DORADA
DE LAS RECREATIVAS INTENTA
HACERSE UN HUECO ENTRE LOS
ARCADES DE CONDUCCION.

En esta época que nos ha tocado vivir,

la cantidad parece casi tan importante
como la calidad. De untiempo a esta parte, los
juegos de conduccidn aparecidos se enorgu-
llecen de tener el catalogo de vehiculos mas
amplio, el mayor nimero de circuitos (per-
fectamente replicados de larealidad gracias a
las Gltimas tecnologias de fotos por satélite) e
infinidad de modificaciones para los mismos.
Y por si esto fuera poco, también incluyen
todas las licencias posibles de las competicio-
nes automovilisticas mas famosas y seguidas
del mundo, desde el campeonato de Formula
1 al CORR de Colin McRae, pasando por Moto
GP. El juego que nos ocupa, sin embargo, no
cuenta con ninguna de estas caracteristicas.
Sus desarrolladores, el estudio que Sega fundd
recientemente en Inglaterra para la creacion
de titulos de conduccién, ha preferido centrar

sus esfuerzos en otros apartados. Una decision
arriesgada, sobre todo si tenemos en cuenta
que algunos de ellos no son precisamente los
mas importantes a la hora de disfrutar de un
arcade de coches...

Antes y ahora

Es bien cierto que, si lo comparamos con el
Sega Rally original, la oferta de coches y cir-
cuitos ha aumentado considerablemente, pero
es que hoy en dia un juego con sdlo tres repre-
sentantes en cada una de estas categorias seria
cosa de risa. Asi pues, en Sega Rally de 2007
te encontraras con los Subaru Impreza, Mit-
subishi Lancer, Citroen Xsara y demas; eso si,
todos ellos modelados a la perfeccién y con
esa apariencia de mazacote que tanto gustara
a los amantes de las recreativas. En cuanto al
temade los entornos, en lugar de recrear para-
jes conocidos, los grafistas han optado por los
clasicos y genéricos Alpine, Safari, Tropical y
demas; cada uno de ellos de nombre bastante
descriptivo, y cada uno de ellos también con
varios trazados diferentes que cambian sus-
tancialmente algunos elementos del esce-

nario, aungue respetando el aspecto general.
Lo mejor (o lo peor, segn se mire] es que se
ha sacrificado el realismo en pos de [a belleza
[gue es mucha) y de ciertos detalles made
in Sega que a algunos haran sonreir y a otros
les pareceran una chorrada, como los aviones
de Afterburner surcando los cielos o un tren
pasando sobre el tlinel que estamos atrave-
sando. Vamos, que solo falta Sonic subido a
un kart como personaje secreto para redon-
dear esta paranoia seguera.

Otra vez el Gltimo

¢Y cudles eran estos apartados en los que
se han centrado los programadores a costa
de sacrificar la variedad? Pues, scbre todo, y
en el lado buene, en |a jugabilidad. El exqui-
sito sistema de control del original sigue pre-
sente, mejorado y corregido. Sigue siendo una
delicia surcar estos circuitos de barro, tierra,
polvo, nieve y asfalto a toda velocidad, tirando
del freno de mano en las curvas hasta arran-
carlo del sitio para no perder ni un segundo de
mas, y viendo como la espectacular [que no
realista, una vez mas) fisica de los coches nos
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Como buen arcade
que se precie, y como
ocurrio/en su diacon
eljuego original y
aquel LanciaStratoss,
en estanuevaver-
sion existen vehicu-
los especiales para los
mas avezados. Si con-
sigues desbloguearlos
mandanos un e-mail y
te enviamos una foto
dedicada de Némesis.

hace revivir sensaciones que creiamos com-
pletamente olvidadas.

Este Sega Rally, pese a estar concebido
exclusivamente para sistemas de entreteni-
miento doméstico, presenta todo el feeling
de aquellas recreativas de conduccian de los
noventa. Claro que tambi&n presenta muchos
de sus defectos como, por ejemplo, la extrema
dificultad. En este titulo te costara horrores
ganar la primera carrera del campeonato mas
sencillo. Los rivales toman las curvas a la per-
feccidn sin aparente pérdida de velocidad. Ta,
al comienzo, te irds dando con todos los ele-
mentos del escenario, pero es que cuando
aprendas a controlar su precisa mecanica, la
cosa no mejorara demasiado, créeme.

Sega Rally presenta una curva de dificul-
tad exigente hasta el paroxismo, que sin duda
hace de élun titulo sdlo recomendado para los
mas expertos. El resto bien hara en fijarse en
otros si no quiere acabar lanzando el contro-
lador contra su recién adquirido televisor LCD.
€s0 si, mientras mordemos el polvo padremos

GRAFICO
CONCLUYENDO: g
Un arcade tan beloy diver-
tido como frustrante por
su excesiva dificultad.
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observar la belleza de sus escenario y, sobre
todo [otro de los apartados donde han cen-
trado sus esfuerzos los programadores) en
la dindmica del terreno que pisan los coches,
que se deforma en tiempo real y se va modi-
ficando segin avanza la carrera para que
ninguna partida sea igual. La verdad es

gue, jugando, no hemos notado que

esto influya demasiado en el agarre ni

en el control de los coches [quizas sdlo sepan
aprovecharlos los vehiculos controlados por
laCPU, gracias a unainteligencia artificial que
ya quisieran HAL o C3P0), pero oiga, bonito
sique es.

Por @ltimo, cabe destacar que esta vez
si que se ha incluido el Modo On-line en las
dos versiones del juego, para un maximo de
seis participantes simultdneamente. Por ello
no encontramos ninguna diferencia resefa-
ble entre ambas consolas. En resumen, si te
gusta la conduccion con estilo, las sensacio-
nes arcade y tienes mas paciencia que el santo
Job, Sega Rally es parafti. -]
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{PERO QUIEN ME MANDARIR...! Desde Htreme apoyamos a Jaster en sus patochiadas y
gags tontuelos. Basta ya de héroes taciturnos e impersanales. Bienvenidos sean los tipos
con personalidad, metepatas y con ganas de pasérselo bien.

% AR B
VALKYRIE PROFILE
2 SILMERIA (PS2)

DARK CHRONIGLE
{ps2)

Si, SON UNR PRREJR DE DROIDES

WPUESTOS A TONAR PRESTADOS ELEMEN-
70S DE LUCAS, NO PODIAN FALTAR..

0 Damage - r( lg x
20 )

P

2

ATAQUES A GASCOPORRD Combos, Quick-Time
Events, técnicas magicas... El beat'em-up flega al
rol y crea un hibrida superior e hiper divertido_

L

Debe de esconderse en algin lugar de Rosa.

ROGUE GALAXY

LEVEL 5 CULMINA SU CARRERA
DE JUEGAZOS EN PS2 CON UNA
OBRA MAESTRA EN EL GENERO
DE LOS ACTION RPG

Level 5 y PS2 son como un matrimonio
de abuelitos: su relacién no es tumultuosa
o llamativa, sino que es un matrimonio tran-
quilo, fruto de cuya relacion han salido algunos
de los mejores retofios de la consola, Y de ese
amor surge Rogue Galaxy, la demostracion de
amor definitiva de esta fructifera pareja.

Rogue, el arquetipico protagonista del juego,
es un chaval con ganas de aventura que recibe
las ensefnanzas de un misterioso maestro. Tras
desaparecer &ste, se unen a Rogue una pareja
de androides que ven en &l al esperado Caza-
dor Legendario, un personaje de caracter mitico
llamado a liberar la galaxia. Asi, Rogue se des-
pide de su padre adoptivo y se embarcaen una

gran aventura, no sin antes prometer que regre-
sara para liberarle. Y no seguimos por temor a
que George Lucas pueda demandar a Level 5,
dadas las similitudes de Rogue Galaxy con la
celebérrima saga de Star Wars. Es un referente
que destaca, si bien a la hora de jugar este titulo
recuerda mas al clasico Star Oceon.

Accion, evolucion y diversion

Rogue Galaxy es un action RPG que se ase-
meja a Valkyrie Profile Silmeria, Grandia 3 y,
en menor grado, Final Fantasy Xii: explora-
cidn abierta de amplios escenarios, sencillos
puzzles y una formula alejada de los comba-
tes por turnos. Con tres personajes simulta-
neos, dos de ellos controlados por la consola,
podemos realizar combos de espada y pis-
tola, que trasladan [en la medida de lo posi-
ble] la formula de Devil May Cry al RPG. Un

potaje extrafio que se salva gracias a la equili-
brada A del juego, que solventa las tareas mas
farragosas del género. Por ejemplo, los com-
paferos saben curarse a si mismos, pero en
lugar del derroche de Kingdom Hearts 2, agui
nos piden autorizacion para realizar cualquier
accion. Asimismo, la consola se encarga de
que los personajes que no participen en com-
bate tambié&n puedan evolucionar y mejorar.
Ah, a evolucion de las habilidades. Sin faltar
el respeto a los RPG clasicos, hay que senalar
lo gratificante que resulta potenciar caracte-
risticas si estas se aplican en combates reales:
mejores combos, nuevas habilidades o armas
mejoradas son accesibles gracias a unaversion
apdcrifay simplificada del sistema de licencias
de Final Fantasy Xil, agui llamado Revelacién.
Una variedad que llega como manadel cielo a
la hora de afrontar las continuas apariciones
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de enemigos, que bajo otro estilo de juego se
harfan plomizas y farragosas.

Level 5, maestros artesanos

Sorprende la potencia técnicay visual que des-
pliega Rogue Galaxy. Seguro que en Level 5
son capaces de desmontar y montar una PS2
con los ojos cerrados y en un minuto. Los pro-
tagonistas tienen un tamafio mas que nota-
ble, y aparecen en grupos de tres a cuatro
personas, sin recurrir al viejo truco de sélo el

escenarios, que se mueven con fluidez pese
al nivel de detalle que muestran. iNi siquiera
hay secundarios clénicos! Por no haber no hay
ni cambio de escenario cuando tiene lugar un
combate. Son elementos que hablan de la pro-
fesionalidad del equipo de Akihiro Hino: se han
tomado su tiempo para hacerlo todo bien. §i
otros aprendieran de estos orfebres... Todo
son elogios para Rogue Galaxy, perfecto tri-
buto a esta consola, y la mejor despedida posi-
ble de Level 5. Este si que es el Gltimo gran

PlayStation.
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lider en pantallo. Esto no es perjuicio paralos  juego de PS2. -]
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CONGLUYENDO: Level 5 se despide de P52 con su juego
mas ambicioso hasta el momento, un RPG en el que han volcado
todos sus logros. Todo esto basta para hacer grande a Rogue
Galany, que ademas agiliza Y renueva el habitual desarrollo rolero.
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MOTOGP 07

¢QUE HACE CAPCOM CON UNA
LICENCIA DE MOTOS? PUES EN
CONTRA DE LO ESPERADO,
SORPRENDER Y DIVERTIR

Cuando Capcom se hizo con la licencia

de MotoGP para PS2, los temores y la
expectacion surgieron. Temor ante laidea de
que los nuevos amos no supieran aprovechar
el potencial de tan jugosa licencia. Expecta-
cion por si Capcom lograria hacer algo mas
que los juegos correctos con que Namco nos
habia obsequiado hasta el momento.

Por suerte, en Capcom se han curado en
salud, Para empezar han reclutado los ser-
vicios del equipo detras de juegos como
Superbikes Riding Challenge y Superbikes
07, caracterizados por su estupendo sistema
de control. Esto se traduce en control de trac-
cion, frenos asistidos, posician automatica del
piloto y virguerfas como el control indepen-
diente de frenos delanteros y traseros, ade-
mas de la posibilidad de bascular el peso del
piloto sobre la moto. En lenguaje corriente:
haz lo que te dé lareal gana, que el controlvaa

CONCLUYENDO. MotosP 07 datodo lo que se puede esperar

de una licencia tan prestigiosa: estupendos graficas, diversion,
duracion y, especialmente, un elemento clave: un sistema de control

que se adapta par igual a cualquier tipa de jugador.

estar de tu lado. Puristas y aficionados pueden
disfrutar por igual, tambign gracias al sistema
de juego. Ademas del completisimo Campeo-
nato, MotoGP 07 ofrece carreras rapidas, Con-
trarrelojy el regreso de las Pruebas de Habili-
dad. Un mont6n de opciones de juegos que,
en habil sistema de implementacian, sirven
para ganar en control y practica para adaptar-
nos a los retos mas avanzados, asfcomo a la
IA del resto de pilotos, que evoluciona ala par
que nuestros progresos. Si al principio tomas
las curvas como una abuela, al cabo de un par
de competiciones correras sin miedo bajo la
lluvia (oje al estupendo sistema climatold-
gico] para darle su merecido a Rossi,

Con estos mimbres, el apartado grafico
de MotoGP 07 tenia la obligacién moral de
ser estupendo. Dicho y hecho: la fisica del
juego se ve complementada con un elabo-
rado disefio de los pilotos, asi como de las
pistas. Los circuitos son quizas algo auste-
ros, pero asison en la realidad, asi que pocos
reproches se pueden hacer en este sentido.
Al contrario: MotoGP 07 es divertido, bonito
e intenso. Ahora, si Capcom se animase con
otras licencias... (-]
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1J0E, QUE DE PENR! 21 pilotos simuiténeos en pantaka, y el frame rate no baja
de 60, sefora. Asi da gusto que te dejen atrés en Estoril, ;verdad?

MOTOGP O7/

CLIMAX 'Y XBOX 360 AFIANZAN
SU RELACION CON UN MOTOGP
MAS ESPECTACULAR, DIVERTIDO
Y COMPLETO COMO SIMULADOR

Aquellos que no son aficionados a los

juegos de velocidad mas realistas sue-
len mirar estos titulos con una mezcla de recelo
\ envidia: su desarrollo les parece poco entre-
tenido, pero suelen tener un apartado gréfico
de primera. MotoGP 07 entra dentro de este
esquema, pero se carga de un plumazo esos
prejuicios sobre los simuladores.

Desde el primer y revolucionario MotoGP
para Xbox, los aficionados se han mantenido
fieles pese a los vaivenes de la jugabilidad,
la repeticion de esquemas y, comao colofan,
MotoGP 06, un estreno en Xbox 360 que
parecia una mera optimizacion del motor
grafico de la saga. En cambio, esta nueva

GR/

entrega da la primera en la frente. €l apar-
tado visual de MotoGP 07 apabulla con unas
carreras a 60 frames totalmente estables,
pese a mostrar hasta 21 pilotos simultaneos
en pantalla. Las texturas de pilotos, motos
y circuitos son de primer orden, haciendo
borrosa la frontera entre juego y carreras
reales. Quizas se les hayaido la manc en los
exagerados reflejos de pistas bajo la lluvia...
imejor, no sea que vaya a olvidarsenos que
no somos Toni Efias!

Como ocurre entrega tras entrega, MotoGP
07 se aleja poco a poco de poco de la simula-
cién para abrazar el estilo arcade. Ojo, esto no
quiere decir que las motos vayan pegadas a
la pista. Controlar uno de estos bichos es una
proeza en lavidareal, y mucho de esto se tras-
lada al juego: las curvas requieren pulso, refle-
jos y hasta un poco de estrategia para que el
peso del vehiculo no nos saque del circuito. El
realismo se ha diluido para equilibrar la diver-

SONIDO JUGABILIE

g4 80 80 381

siony el reto. Puede que este factor eche atras
alos veteranos de 1a saga, pero sirve para que
muchos jugadores nedfitos se acerquen ala
serie. El resto de factores se ha cuidado al deta-
lle, desde la adherencia de las llantas, con la
moto encabritandose al soltar gas, o los fre-
nos delanteros y traseros, de control crucial
para evitar un castanazo.

MotoGP 07 innova, pero solo lo preciso.
Quizas con temor a dar un cambio dema-
siado radical, el juego mantiene todos los
modos de juego de la entrega previa, con
el amplio Modo Campeonato para crear un
piloto de primera, asi como la Contrarreloj o
la Carrera Rapida. Como no podia ser de otro
modo, MotoGP 07 echa el resto en el multi-
jugador en las modalidades de Torneo, inter-
conexion de sistemas o pantalla partida. En
suma, cantidad y calidad para un simulador
de motos de primera categoria para aficio-
nados y especialistas. (-]
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ALIEN SYNDROME

ALIEN SYNDROME

SEGAY TOTALLY GAMES RETO-  car dichas carac-

MAN EL CLASICO ALIEN SYN- teristicas y una ‘
DROME ¥ LO CONVIERTEN EN UN  serie de habi- (SERILIS ec—

RPG DEACCION Y TIROTEO LOCO. lidades. Unas

y otras son, en
realidad, bonificadores a algunos
Al hablar de este Alien Syndrome es  aspectos (punteria, resistencia...).
necesario recordar aquella maravilla de Donde mas notable resulta el ele-
las recreativas de la que parte, consus larvas  mento rolera es en el inventario, ya
rosas Y su apocalipsis balistico de ciencia-  que iremos encontrando nuevos obje- =
ficcion pixelada. Porque jugar a esta versién  tosy, ademas, un cachivache que nos LN
de, basicamente, lamisma mecanicaqueen  acompafa podra construir algunos nue- by
1987 -disparar a todo bicha viviente y vivir  vos y suministros, siempre que tenga- N \\
para contarlo-, enrevesada en aras de una  mos moneda de cambio suficiente. Buena X
mayor profundidad y alcance acordes con  parte del juego transcurrird, curiosamente,
los tiempos, nos hace plantearnos un parde  trasteando con nuevas armas, armaduras y R \\i_
D
7/

VARIEDAD SUPERFLUR AL
FINAL, LA CLASE ELEGIIA €S,
EN REALIDAD, LO DE MENOS_

cosas. complementos en lugar de disparando.

Totally Games han tomado el mismo Todo esto, en realidad, enturbia la meca-
concepto -una aguerrida teniente espacial  nica basica (disparar), y comprobamos que
enfrentada a hordas y hordas de aliens- afia-  veinte afios después, se ha sustituido la -
diéndole un importante componente RPG.  habilidad fisica del jugador (la mufieca), / ’ \
Al comienzo de la partida elegimos la espe-  por otra distinta donde prima la velo- \
cialidad del personaje (explosivos, cuerpe  cidad al usar un medikit o una tac-

a cuerpo, tirador, etc.), lo que le dard unas  tica ligera al elegir armay escudo. €l y |
caracteristicas basicas. Durante el juego, el problema reside en que la nueva . S : .
personaje subira de nivel y podremos modifi-  resulta muy poco desafiante. ©
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gador, eso si, no esta mal.




CODEMASTERS Y SUPERJUECOS XTREME TE DAN'LA OPORTUNIDAD DE CONOCER
OVERLORD PARA XBOX 360. S| QUIERES PARTICIPAR PARA CONSEGUIR UNO DE
LOS 20 VIDEOJUEGOS OVERLORD QUE REGALAMOS, ENVIA UN SMS CON LA
RESPUESTA CORRECTA ANTES DE{L 3 DENOVIEMBRE DE 2007.
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DIDDY KONG
RACING DS

s
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_JOHN TONES

LOS MAS ATENTOS POSIBLE-
MENTE RECUERDEN AQUEL DK
- KING OF SWING PARA GBA.
LLEGA LA VERSION DS

Casi aseguro que cualquiera debe tener

un recuerdo agradable de aquel estu-
pendo arcade de plataformas programado
por Paon, La sencillez extrema de manejo
(Donkey Kong era controlado casi exclusiva-
mente con los botones L y R de la consola) y
el carifioso guifio a unos tiempos en los que
todo era méas simple y colorista se gand el favor
de los fandticos que pensaban que, a menudo,
una dimensidn menos (la tercera, concreta-
mente] es mas.

DK - Jungle Climber es esencialmente un
remake de King of Swing con un levisimo uso
de la pantalla tactil implementado (poco mas
que el que tenia New Super Mario Bros.: algln
minijuego y la activacion dactilar de armas y
bonus), mas el aprovechamiento de la doble
pantalla de la DS. La llegada de &staapartauna
nueva perspectiva, nada anecdbtica: al ser un
juego que se mueve, digamos, hacia arriba, el
hecho de que el drea de juego sea mas alta que

CONCLUYENDO: Manias aparte (ninguna falsa 30, por
muy depurada que este, es comparable con unas buenas 20
pireladas), Jungle Climber es una gran continuacion del legado
de DKy uno de los mejores plataformas old-school para DS.

9.
NINTENDO DS

_GENERQ ESCALADA CON' MONOS ENCORBATADOS
5. _PAIS JAPON COMPANIA NINTENDO
_DESARROLLADOR PAON
g. ' _DISTRIBUYE NINTENDO
JUGADORES 1-4_ON-LINE NO
TEXTOS CASTELLANO
= WEBWWW.NINTENDO.ES
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ancha da una sensacién de verticalidad nada
desdefiable en un juego cuya mecanica, esen-
cialmente, versa sobre escalar.

Par lo demas, este DK conserva (por suerte)
el manejo elemental e intuitivo pero de inne-
gable profundidad de su precedente: un botén
lateral cierra una mano, otro cierra otra, y el
balanceo de Donkey Kong hace el resto. Esca-
lada progresiva, ataques frontales y kamikaze
contralos enemigos, recoleccidn exhaustiva de
alimentos tropicales, todo Jungle Climber es
una versién mejorada del King of Swing.

S6lo una pega, y es personalisima y parti-
cular: yo preferia el grafismo de la versién de
GBA. Sdlo hay que mirar las caratulas de unoy
otro: mientras KoS tenia un grafismo de car-
toon colorista y aguerrido, este JC mira méas
hacia los simios poligonales del Donkey Kong
Country de Rare. Reconozcamos sin embargo,
y a pesar del esperable giro hacia las conven-
ciones graficas de rigor, que Jungle Climber
tiene mayor variedad de escenarios, posibi-
lidad de minijuegos multijugador con un solo
cartucho, y que la dosificacion de a dificultad
esmas inteligente. La solucion salomdnica esta
bien clara: ambos son estupendos. -]
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TINGLE'S ROSY
RUPEELAND

EL ORIGEN DE ESTE ESTRAFALA-
RIO PERSONAJE, DESVELADO EN
SU PRIMER JUEGO PROPIO.

Raro, rarito es este sefior de edad

escurridiza embutido en mallas ver-
des. Después de aparecer como secunda-
rio en casi todos los juegos de Zelda desde
Majora's Mask, Tingle obtiene su propio
titulo. Donde se explica su origen, sus capa-
cidades cartograficas y su exagerada obse-
sidn por las rupias.

Tingle's Rosy Rupeeland sigue a cierta dis-
tancia el camino marcado por la serie Zelda,
planteando una aventura de exploracién con
abundante interaccién con personajes, descu-
brimientos de nuevos mundos, excursiones en
mazmorras y combate con criaturas autécto-
nas. Sin embargo, Rupeelandintroduce varia-
ciones en esta gramatica de la aventura. O,
mas bien, se centra un poco mas en aspec-
tos menos comunes.

Todo viene muy al pelo de la idiosincrasia
del personaje, claro: aquino hay un sistema de

O ;.-.____._._)""“-"""”:ﬁ

pogria Ser rea

La realizacion

Anciblidadss aie nfrpnara DRantam Heriralaec
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lucha elaborado ni especialmente gratificante.
Se trata mas bien de un combate de pasada.
Al acercarse a criaturas, Tingle se enzarzara
en una pelea que terminara costandole o pro-
porcionandole mas o menos dinero. El peso
del juego esta en la acumulacién de Rupias y
en el didlogo con los personajes.

La primera se justifica por la necesidad de
Tingle de escapar de su vida aburriday lapro-
mesa de un paraiso al gue solo se accede con
un donativo descomunal. Tingle se convertira
asi en un acumulador compulsivo para el que
la Rupia es, ademas, su misma energia vital.
€l didlogo también responde a esa obsesian,
ya que cada personaje pedira dinero a Tingle
a cambio de cada informacién, con lo que el
juego introduce una dinamica omnipresente
de algo parecido al regateo en la interaccion
con personajes.

Luego est3 la exploracién obsesiva de los
mapas, incentivada, ademas, por la posibilidad
de completar mapas [aqui lo aprendid el hom-
bre] que luego vender para, efectivamente,
conseguir mas Rupias. Pero todo transpirauna
cierta levedad decepcionante.
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NARUTO ULTIMATE NII\UA

UNA AUTENTICA INVASION DE
TITULOS PROTAGONIZADOS
POR EL JOVEN NINJA ESTAMOS
SUFRIENDO, OIGA. Y QUE TODOS
SEAN AL MENOS COMO ESTE...

Mientras UbiSoft prepara el desembarco

del Gltimo fendmeno nipén del anime y
el manga en la nueva generacion [como has
podido comporbar en nuestra seccion Sdper-
Nuevo), Namco Bandai sigue produciendo
titulos de la franquicia a una velocidad verti-
ginosa. De nuevo son los programadares de
CyberConnect 2 los que se han encargado de
dotar a las PSP occidentales de su racitn de
aventuras narutiles, ya que el juego que nos
ocupa estd pensado expresamente para nues-
tro mercado.

Ante nosotros tenemos una especie de
adaptacidn de la saga Narutimate Hero, o
como es conacida por estos lares, Ultimate
Ninja, que pronto verd cdmo su segunda
entrega para PS2 es publicada en nuestro

pais. Es una adaptacion y, en cierto modo,
reduccidn de las caracteristicas de la misma,
ya gue se han eliminado casi todos los ele-
mentos de aventura y RPG para centrarse en
la lucha uno contra uno, que a fin de cuentas
es loimportante y mas llamativo de la serie. ¥
esta sigue siendo tan directa, accesible y ver-
tiginosa como siempre, una especie de ver-
sién de Super Smash Bros, pero con muchas
mas posibilidades y superior carga de estra-
tegia y tactica. Con sélo un botdn para los ata-
gues, otro para cubrirse, uno para saltar y otro
mas para lanzar objetos se consiguen espec-
taculares combos y maniobras entre la tie-
rray el aire, gracias a los bellos y conocidos
escenarios con varias alturas donde los pro-
tagonistas se mueven con soltura gracias a
un efectivo zoom.

Lamayor novedad de esta entrega
es la posibilidad de formar
un equipo de tres persona- .
jes para combatir en el Modo
Historia (algo similar a lo visto
en la histdrica saga King Of
Fighters) y disfrutar de venta-
jas segln el equipo escogido (si
reunes a los amigos tendras mayo-
res opciones de victoria). Por
supuesto, cuenta con una opcidn
de multijugador que alargara
su vida de forma considerable.
Puede que a los mas puristas
del género se les quede corto,
pero es sin duda el juego ideal
para echar una partida mien-
tras esperamos el autobls. @ |

LUCHA DIRECTA Y ACCESIBLE QUE
ENCANDILARA A LOS FANS DE LA SERIE DE
ANIME Y GUSTARA A LOS FANS DEL GENERO
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genero de los beatem-ups, pero se trata de una mas que ! ] l‘|
correcta adaptacion de una saga que ya ha dado muy buenos J % ™ f ) |_L
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BOOGIE

UN NUEVO INTENTO DE EA DE
APROXIMARSE AL MERCADO
CASUAL NO PODIA HABER DADO
DE SI UN JUEGO MAS... CASUAL

ELITE BEAT AGENTS
(0s)
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Boogie tenia un potencial tremendo: el
empleo del wiimote y el nunchaco para
marcar el ritmo y configurar los pasos de un
bailarin, todo ello al ritmo de clasicos de la
misica dance jkaraoke incluido!): prometia
un entretenimiento muy poco hardcore, pero
llamativo en un mercado saturado por sings-
tars, y para una consola ademas que, dada su
entrega al mercado cosual, tardaba en tener un
juego de estas caracteristicas. El resultado, sin
perder parte de la chispa que llevaimplicito su
punto de partida, carece de profundidad para
enganchar al jugador mas alla de media hora.
€n Boogie, el ritmo del baile se marca con el
wiimote como si fuera un metrénomo. Con el
nunchaco (opcional] se puede mover al per-

BOGGIE

GRAFICOS

CONCLUYENDO: Boogie parte de unas intenciones
Iogicas: un juego de baile para Wil. Los resuttados no san revo-
lucionarios, pero bien acompariado y bien ebrio, puede dar lugar
a algun momento de brillantez colectiva.

sonaje por el escenario en busca de bonus,
y los pulsadores frontales de ambos man-
dos disparan multiplicadores de puntos que,
sin duda, son lo mas divertido del juego (uya
que, por ejemplo, obligan al jugador a mover
elmando en las cuatra direcciones en sencillos
combas). Por desgracia, eso es todo: el juego
se domina en un par de partidas, y escuchar
el bien escogido repertorio (aunque no siem-
pre bien versioneado) de 40 canciones se con-
vierte en el mayor aliciente para avanzar por el
Modo Historia. Tampoco ayuda la simplicidad
del karacke, donde s6lo hay que entonar, no
es necesario repetir [a letra. El Modo Multiju-
gador es divertido, aunque no destaca en una
consola que tiene una de sus mayores bazas
en el juego colectivo.

Boogie no es un mal juego, pero su jugabili-
dad levemente huecay lo sencillo de su manejo
limitan sus posibilidades. La consabida graba-
cidny edicidn de videos dara cuerda a los mas
manosos, pero el juego...es lo que es. @

SONIDO JUGABILIDAD

ki _GENEROCOROS Y DANZAS INTERGALACTICAS
3 _PAISCANADA _COMPARNIA ELECTRONIC ARTS
& _DESARROLLADOR EA MONTREAL

BoosiE;
'

DISTRIBUYE ELECTRONIC ARTS
JUGADORES 1-2 ON-LINE NO
TEXTOS CASTELLANO

WEB WWW.EA.COM/BOOGIE/

IZQUIERDR,
IZQUIERDA, DERECHA,

{TRESDE! Runque el efecto final esté lejos de resultar
espectacular, el gimmick de las gafas 30 para salpimentar
los videos es uno de los mas agradecidos del juego_

DURACICN GLOBAL
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MONSTER HUNTER

FREEDOM 2

BUSCATE UN TRABAJO O LAS
CLASES LEJOS DE CASA: VAS
A NECESITAR TIEMPO PARA
ESTE TITULO DE CAPCOM

La experiencia nos ha demostrado
que hay ciertos titules y géneros que,
por un motivo que desconocemas, se jue-
gan mejor en una consola portéatil. Mons-
ter Hunter no ha sido la primera serie, ni
sera la Qltima, que arranca su andadura en
una consola de schremesa y se convierte
en todo un éxito portatil bajo el hardware
de PSP. Asi, Capcom aprovecha el hueco en
el mercado para crear una nueva entrega
de la saga, totalmente nueva y criginal, que
aprovecha al maximo el hardware de PSP de
forma nativa, en lugar de adaptar tanto su
apartado grafico como su control de una
versién técnicamente superior.

A grandes rasgos y a primera vista, el plan-
teamienta de Monster Hunter es lo méas
basico y repetitivo que se puede alguien ima-
ginar: el jugador siempre parte de un mismo
poblado, dande le serén encomendadas una
serie de misiones que debera cumplir antes
de volver al punto de partida de nueve, Qué
tostén, ino? Bueno, basicamente, es como
decir que GTA es un juego en el que tienes
que montar en coche y cumplir misiones
cuyos objetivas no son muy politicamente
correctos; es en los matices, en las maneras
y, sobre todo, en el argumento, donde ambos
titulos ganan enteros.

Es cierto que Monster Hunter Freedom
2y cualguier entrega de GTA se parecen

como un huevo a una castafa, sobre todo
en la puesta en escena, pero es la mejor
forma de decir que el titulo de Capcom es
mas de lo que el ojo ve (a través de una pri-
mera partida, por ejemplo)... algo asi como
los Transformers.

Lo que esta claro es gue es uno de esos
titulos que atesoran horas de diversion a las
que solo accederemos tras sufrir una serie
de tutoriales y de niveles basicos y sim-
plones. Eso si, el maestro que te ensefiara
todo lo que necesitas saber amenizarg el
transcurso de las mon6tonas misiones de
tutorial con jocosos comentarios.

Mucho mas que cazar monstruos.
Aungue es su premisa mas basica, en Monster
Hunter Freedom 2 tendremos que preocupar-
nos por otras muchas cosas que poco tienen
que ver con cazar. Lo primero que tendras que
hacer en el juego es equiparte con una buena
armadura (hay mas de 1400 partes distintas
de corazas para protegerte) y decidir el tipo
de armamento en el que te piensas especia-
lizar (de entre mas de 70 armas diferentes),
algo que condicionara totalmente tu manera
de actuar en el juego,

Para poder llevar a buen puerto las misiones
mas complejas no bastara con matar mons-
truosy sobrevivir, Sera necesario hacer uso del
entorno para consequir determinados objetos
vitales: tendras que utilizar un pico para conse-
quir determinados objetos, una cafia de pes-
car para hacerte con pescado e incluso ejercer
de alquimista, recogiendo y mezclando dife-
rentes elementos para dar con pociones de

todo tipo.
La gran
cantidacl de obje-
tives que tendras
que afrontar, las diferen-
tes formas de completar cada
una de las misiones y las gran-
des posibilidades de personali-
zacidn d2 tu personaje son lo que
hacen grande a Monster Hunter Freedom 2
y lo convierten en un juego muy extenso y no
menos adictivo.

Silas 270 misiones del juego y los 70 dife-
rentes monstruos a los que te enfrentards se
te quedzn grandes, también puedes intentar
completarlas junto a tres amigos a través de
wi-fi. Lo malo es que tendra que ser en mado
ad-hocy no a través de internet.

Sitoda lo mencionado en el texto atin no
te ha convencido, basicamente porque eres
un freak que solo responde a las fluctua-
ciones del mercado lddico nipén, agarrate:
Monster Hunter Freedom 2 es, con dife-
rencia, el titulo de PSP méas vendido hasta
la fecha en Japén, con mas de un millén y
medio de copias (700.000 durante el pri-
mer fin de semana); el 51,5% de los nipo-
nes que se hicieron con el juego, jcompra-
ron la consola exclusivamente para jugar
con Monster Hunter Freedom 2! -]

UN TITULO MUCHO MAS
PROFUNDO DE LO QUE
PARECE INICIALMENTE




i
r"% ]
Y
Y

nes varias.

GRAFICOS SONIDO JUGABILIDAD DURACION
CONGLUYENDO: para var iar, a PSP flega un titulo

profundo, targo, adictivo y orginal. Al principio abruma su |\]
desarrollo y cuesta arrancar, pero en pocas horas estards » 3 y 9 7

enganchado a la aventura sin remedio
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Y ADEMAS DE CAZAR..

Para poder completar con &xito
muchas de las misiones del juego,
no solo tendras que cazar; cuando
consigas la cana de pescar podras
hacerte con pescado en las zonas
adecuadas, el pico te dara acceso a
ciertos abjetos'y tendras que reco-
ger todo tipo de hierbas e items - —
para combinarlos'y dar con pocio- e oL BTN e

GENERO SIMULADOR DE CAZADOR/PESCADOR/MINERO...
PAIS JAPON _COMPANIA CAPCOM
DESARROLLADOR CAPCOM

DISTRIBUYE PROEIN

JUGADORES 1-4_ON-LINE AD-HOC

TEXTOS CASTELLANO

WEB WWW.CAPCOM.COM/MONSTERHUNTER
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5i no eres capaz
de acabar can
clertos manstruos
(algunas llegan a
dasesperar[i slem-
pre puedes unirte
atres amigos y

i disfrutar de una
, : ‘ caceria ad-hoc an
L YN compaifa.
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Paintball

Y
Vowar Caxlipg 20

DISPRARANDO PINTURR Aunque pueda resulter dificl perder de vista a seres como este, la pistola de
paintball te permitird marcar a los monstruos para que aparezca su situacion en el mapa.
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MOH AIRBORNE
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MOH EUROPEAN
ASSAULT (P52-HA)
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MOH RISING SUN
(PS2-KB)

/\/\EDAL OF HONOR

AIRBORNE

DECIDE DONDE EMPEZAR

LA FASE Y COMO ACABARLA...
EN UNA CAJA DE MADERA

O CARGADO DE MEDALLAS

Este afio, la competicidn por ver quien se
lleva el gato al agua en el campo de los
FPS bélicos esta mas refiida que nunca. Lafran-
quicia Call Of Duty ha decidido, con buen crite-
rio, abandonar la Sequnda Guerra Mundial por
escenarios mas actuales, mientras que Medal
Of Honor, inventora del género, ha apostado
por recrear una vez mas la lucha de los aliados
contra el Eje, pero con un novedad : esta vez tii
decides desde ddnde comenzar cada fase.
EA Los Angeles ya intentd ofrecer una
mavyor libertad de accién en el trepidante,
aungue breve, MOH European Assault de PS2
y Xbox, pero el arrangue de cada mision siem-
pre era el mismo. En esta ocasion, gracias al
poderio grafico de las consolas de nueva gene-
racidn, es posible saltar en paracaidas sobre
cualquier punto del escenario [de dimensio-

nes considerables]. Parece una chorrada, pero
con ello se logra gue cada partida sea diferente,
al menos en la forma de afrontar las misiones.
Nada mas saltar del avion, tendrés que tomar
una decisién que variara irremisiblemente el
curso de la operacion. Si optas por sequir las
marcas de humo verde, podras aterrizar junto a
tus compafieros en lugares mas o menos sequ-
ros. Pero lo realmente divertido es aventurarse
y caer en puntos mas remotos. Tejados, cam-
panarios o, en el peor, de los casos, frente aun
nido de ametralladoras aleman. Si te matan,
vuelves a saltar y punto, pero desperdiciar el
mejor logro de este juego (lalibertad de empe-
zar donde quieras) aterrizando siempre en el
mismo punto es un error fatal,

MOH Airborne es impresionante, pero tam-
bien muy corto, asi que es mejor extraerle
todo el jugo desde el principio, que para eso
has soltado mas de 60 euros por &l. Mas ade-
lante, con la practica, conseguiras dominar
el arte del paracaidismo hasta el punto de
aterrizar en salientes minimos, algo que te
sera de mucha utilidad para afrontar la Gltima
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Al'saltar en paracaidas se te presentan

dos opciones: aterrizar en la seguridad

que ofrecen las'sefiales de humo verde
o echarle huevosy caer en lugares mas
remotos, como/campanarios, tejados o
traslas [ineas enemigas.

fase del juego, que transcurre en un torredn
blindado repleto de nazis y con maltiples
objetivos diseminados en diferentes pisos.

Por Europa a tiro limpio

MOH Airborne solo ofrece seis campanas, aun-
que son mas extensas de lo que nos tiene acos-
tumbrado la franquicia: por las grandes dimen-
siones de los escenarios y porque después de
completar los objetivos que te plantean [en el
orden que te de la gana), siempre sucede algo
mas que acaba complicando la misién. Empe-
zaras la aventura en Sicilia y acabaras en Ale-
mania, mientras combates a tropas con hasta
ocho grados diferentes de experienciay fero-
cidad en el combate, Los primeros enemigos
que encontraras son carne de cafion, saldos del
ejército de Mussofini, pero mas adelante espe-
ran francotiradores alemanes y tropas de élite
armadas con panzerschrecks y gatling guns,
Afortunadamente, podras traducir tu experien-
cia en combate en mejoras para cada arma,
desde cargadores dobles a miras telescopicas.
La recortada, por ejemplo, puede mejorarse

e 4
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GRRAN VIVOS AL PAOKIMO ESPE-

U 1. NAUIDERD OF GOEANG. &

con municién de perdigones y una bayoneta.
Cuanto mas y mejor uses un arma, mas efectiva
sera. Y podras utilizar estas armas mejoradas
en los enfrentamientos on-line (que ofrecen
batallas en equipo para 12 jugadores).

La sensacién que trasmite MOH Airborne
al finalizar la Gitima misidn es agridulce, Te
lo pasas en grande con &l, pero se hace terri-
blemente corto. Me lo fundi en dos tardes, y
en nivel normal. 57, me mataron un sinfin de
veces,  llegué a desesperar con algunos de los
objetivos de la Gltima campafa, pero teniendo
en cuentatodo el tiempo gue hainvertido EA
LA en el desarrollo del juego, no habria estado
de mas afiadir unas cuantas fases mas antes de
sacar el producto al mercado. Al final, te quedas
con tantas ganas de seguir combatiendo que
regresas a misjones ya superadas para mejorar
tus armas favoritas con vistas al juego on-fine.
{Sera este el ultimo Medal Of Honor ambien-
tado en la Segunda Guerra Mundial? Quien
sabe. Sélo espero que el siguiente sea tan
divertido como MOH Airborne... pero el doble
de extenso. (-]

GRAFICOS SONIDO
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JUGABILIDAD

MESR Lo HONOR
AIRBORNE
B _GENERO SHOOTER VIRIL ¥ PARACAIDISTA

2 _PAIS ESTADOS UNIDDS _COMPANIA EA GAMES
§ \g e _DESARROLLADOR EALA
i T _DISTRIBUYE ELECTRONIC ARTS
) _JUGADORES 1-12 _ON-LINE SI
_TEXTOS/VOCES CASTELLANO
_WEB WWW.MOHES.EA.COM
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UNR TRABUCA MEJORADA Cuanto mas
con mejor acierto utilices un arma, mas subira
tu esperiencia con ella |y podras mejorarla. Esto
funciona hasta con las robadas a los nazis.

DURACION GLOBAL

GONCLUYENDO: Mot irbarne aporta los mejores
graficos y la mayor libertad de accion de toda la saga. Es
una pena que tantos esfuerzos no hayan sido encaminados
8 INCOrPOrar un mayor numero de fases: seis Son pocas.
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GOMO EN UNA TIMBR g’if‘
Antes de empezar a A 55
competir podras apostar la
cantidad que desees cantra
cualguiera de las rivales. No
siempre aceptaran...

HlN_ =S 18] I]l-"

01:02.24
ey 00:0.8 4

i
\

SELECCIONAR BON OF KELEARINAD

r 2
> Ei gura del tuning espanal, Caballero, sahe
T gue ceesta sacar el mejor paitida a sus

seiiiulos Sus habilidades de modificacion

|
{ k@

EhilMorrison

-t oS ?_

Beau Yates

Dox B¢

CONTRA FAMOSOS Podras competir contra el €ADNs de piloto de personalidades como
este conocido gurd del tuning espafiol.

Crystal Simmons

MONUMENTOS

A través de los cir-
Cuitos recorrerds
|a Cpera de Sidney,
el Coliseo de Roma
olatorre Eiffel de
Paris. Ahi es nada...

- _CHIARAFAN

JUICED 2

HOT IMPORT NIGHTS

THQ EXPRIME SU SAGA DE
CONDUCCION EN EL SALTO A
LA NUEVA GENERACION

Juiced 2 Hot Import Nights es uno de

es0s juegos que no pretende revolucio-
nar el mercado con propuestas innovadoras,
pero gue consigue con efectividad lo que sus
programadores pretendian: ofrecer un arcade
de carreras completo, divertido, espectacu-
lar. Aungue en muchas ocasiones no puede
escapar de la sensacion de haber ofrecido esto
mismo muchas veces.

Los cambios con respecto al primer Juiced
son muchos: la ciudad imaginaria a pleno sol se
cambia por parajes reales €l Coliseo de Roma,
San Francisco, la Torre Eiffel) bajo la luz de la
luna. La cosa gana en espectacularidad grafica
por todos lados; pese a na llegar a la excelen-
cia de otros juegos recientes, si que exprime
las bondades de la nueva generacion [y con
la «vieja» hace otro tanto, resultando este

esfuerzo bastante mas meritorio) con bas-
tante acierto y suavidad en su motor grafico,
tanto en el modelado de los vehiculos (el juego
ofrece un garaje bastante amplio de deporti-
vos y utilitarios modificados de todas las &po-
cas y fabricantes) como en el de los entornos.
Cabe destacar que, pese al 1dgico abisma que
existe entre las versiones PS3/360 (practica-
mente idénticas, por cierto] y las de PS2 y PSP
[con estas dos pasatres cuartos de lo mismo),
|a fluidez del motor grafico es mayor en estas
Gltimas. Quizas se deba a la mayor maestriay
experiencia con la que cuentan los programa-
dores a la hora de trabajar con estos sistemas,
pero no deja de ser curioso este detalle,

El modo principal de juego vuelve a enre-
dar con el tuning (de forma sencilla e intuitiva
pero con muchas posibilidades, sobre todo en
lo estético, ya que la parte mecanica, la mas
aburrida, se ha simplificado mucho), con las
apuestas monetarias (que constituiran laforma
mas rapida, aungue también la mas arriesgada,
de hacernos con unabuena cantidad de dinero)
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DERRAPA. QUE ALGO QUEDA Conseguir que el coche realice estas maniobras no slo sarviré para tomar las curvas con
estilo y chulerfa, sino para que se recargue la barra de nitro, con el consiguiente aumento de velocidad.
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e introduce algunos elementos nuevos como el
ADN del conductor (el comportamiento que el
jugadar tenga en las distintas carreras ira defi-
niéndolo] y la necesidad de ir completando una
serie de objetivos en las carreras parair avan-
zando (intimidar a diversos contrincantes,
superar una velocidad determinada...). Todos
estos elementos conjugados hacen que el
desarrollo de esta modalidad principal bauti-
zada como Trayectoria sea bastante variadoy
divertido. Ademas, se han eliminado algunos
apartados bastante molestos que estropeaban
la primera entrega, como aquel incomprensi-
ble calendario de pruebas. €n cuanto al can-
trol, sigue basandose en el control del derrape
a altas velocidades como clave para lograr la
victoria. Al principio no harés mas que chocarte
contralos guardarrailes, pero en cuanto le pilles
el truco al estilo de conduccion la cosa mejo-
rara bastante.

Sin duda, Juiced 2 tiene todo lo necesario
para convertirse en uno de los preferidas de los
amantes de la velocidad, aunque antes de ello
tendra que enfrentarse a una dura competen-
cia y, sobre todo, a unos usuarios que pueden
empezar a estar algo cansados de experimen-
tar con la misma propuesta unay otra vez, por
muy bien realizada que se encuentre.

Una de sus mayores virtudes, y algo que
puede redimirle en cierto modo de su falta de
espiritu de riesgo son sus capacidades on-line.
Tanto en PS3 como en Xbox 360 existen multi-
tud de opciones en este sentido. Se podrén dis-
putar carreras sencillas, campeonatos e incluso
comprary vender coches y disefios de las pega-
tinas para decorarlos. €n PS2 no existen tales
opciones, mientras que en |3 portatil de Sony se
limita al juego mediante el sistema ad-hoc [es
decir, consola contra consola en el mismo espa-
cio, sin posibilidades de juego on-fine). -]

LA SEGUNDA ENTREGA DE JUICED PRESENTA
UNA MECANICA SIMILAR AL JUEGO ORIGINAL,
AUNQUE CON MAS POSIBILIDADES

GRAFILOS SONIDG

JUGABILIDAD DURACION
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GLOBAL

GENERD CARRERAS DE TUNEROS NOCTAMBULOS
PAIS REINO UNIDO _COMPANIA THQ
DESARROLLADOR JUICE GAMES

DISTRIBUYE THQ

JUGADORES 1-2 ON-LINE SE[PS3 ¥ 360)
TEXTOS/VOCES CASTELLANO

WEB WWW.JUICED2HIN.COM
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DESARROLLADOR SONY BEND

DISTRIBUYE SONY C.E.

JUGADORES 1_ON-LINE NO

TEXTOS CASTELLANO

WEB SYPHONFILTERDARKMIRROR-THEGAME.COM
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Grado de Carrera, d
Tendrés que ganarte
el acceso a gran \
parte del armamento T . S
del juego. Para e 3 , reveks :

conseguirlo, tendras :
R que especializarte en
= ST = sigilo, uso de armas
= 2 blancas, rfies de

- :
SPLINTER GELL francotirador, etc..

DOUBLE AGENT

- _MELONGASOIL

SYPHON FILTER

DARK MIRROR

EL PRIMER SYPHON FILTER
PORTATIL TAMBIEN FUE EL
MEJOR DE LA SAGA; AHORA
PODRAS DISFRUTARLO EN PS2

SYPHON FILTER: DRRK 39 Municion recogida
MIRAOR

Playstation.@

SOLO NO PUEDES... Con amigos, si. Durante el transcurso de la aventura, tendrés que luchar
junto a otro persongje e incluso panerte en la piel de, por ejemplo, Lian Ring, para avanzar_

Ala cspero da ordenes
Cubrema

direccién. Después de tanta mejora, parece que

alos programadores de Sony Bend se les aca-

baron las ganas de portar el eficiente sistema —

de juego on-line que incluia el Dark Mirror  pISPARD A LA CABEZA La prodigiosa punteria de Logan se ha mantenido hasta esta

de PSP, omitiéndolo totalmente en [a versién  nueva entrega; apunta bien y no habra enemigo que se resista a un solo dispara_
para PS2, en la que ni siquiera podremos jugar

Si bien es cierto que hay cientos de afi-
cionados a la saga protagonizada por
Gabriel Logan, hasta hace unos meses, con la
aparicidn en PSP de Dark Mirror, no se le ha dado
a Syphon Filter el respeto que se merecia; y es
que si existe unjuego al gue le deban algo series
como Splinter Cell, ese es Syphon Filter. La cali-
dad de |a entrega para PSP hainspirado a Sony
Bend a explotar el filon en Play-Station 2, mejo-
rando ciertos detalles graficos y jugables.
Basicamente, Sony Bend ha portado el juego
aprovechando al maximo las posibilidades de
PS2: texturas de mayor resolucién que en la
portatil, videos de mejor calidad, un frame
rate mas suave y, lo mas importante, el uso del
stick derecho para apuntary mirar en cualquier

a dobles en split-screen (que podria conside-
rarse como un guifio a las primeras entregas
de la saga).

Sino has jugado a la versién original, encon-
traras en Dark Mirror una aventura con gran-
des dosis de shoot'em-upy un argumento por
encima de la media. Si ya has jugado ala ver-
sion de PSP, te resultara tan cémodo apuntar
con el stick derecho gue puede que guieras
volver a acabartelo. (-]

LA MEJOR VERSION DEL
MEJOR SYPHON FILTER
DE TODA LA SAGA

GRAFICCS SONIBD

CONGLUYENDO: site gusta a saga, esta entrega para

P52 es sin duda la mejor version del mejor Syphon Filter. En él
encontraras aventura, exploracion, disparos... pero no esperes
encontrar Modo Multijugador porque ne lo han incluido.

JUGAEILIG

DURACIO!
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MICROSOFT Y SUPER-
JUEGOS XTREME TE
DAN LA OPORTUNIDAD
DE CONSEGUIR UNA
XBOX 360 EDICION
LIMITADA DE HALO

3 MAS EL JUEGO, O

UN SEGUNDO PREMIO
COMPUESTO POR 5
LOTES DE 1 HALO 3. SI
QUIERES PARTICIPAR,
ENVIA UN SMS CON LA
RESPUESTA CORRECTA
ANTES DEL 3 DE
NOVIEMBRE DE 2007.

La mecanica de participacion en este concurso es muy sencilla. Slo tienes que enviar un mensaje de texto desde tu mavil al nimero 5575 poniendo la palabra halos), espacio +
respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es 2 A, deberias mandar al nimero 5574 el siguiente mensaje: halosj A
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NINTENDO DS

OPINTAR, COLOREAR, PLATAFORMEAR
E.UU. _COMPANIA THQ

DRAWN TO LIFE

NO PODRAS QUEJARTE DE LOS
GRAFICOS DE ESTE JUEGO...
iPORQUE LA MAYORIA LOS
DIBUJARAS TU MISMO!

Arcades de plataformas para DS hay

muchos, pero ninguno tan original como
Drawn To Life. Y no es que ofrezca una meca-
nica rompedora ni mucho menos [es idéntica
a la de cientos de cartuchos parecidos) o una
historia innovadora (la tipica lucha del Bien/
Luz contra el Mal/Oscuridad). Lo que hace real-
mente Gnico a Drawn To Life es que no habra
dos juegos iguales en todo el mundo, ya que td
mismo te encargas de dibujar al protagonistay
otros elementos que encontraras en el juego,
desde plataformas a vehiculos.

Aungue dado la ligereza del argumentao, su
relajada dificultad y el disefio ultracute de los
raposas (las criaturas que rescatas), Drawn To
Life parece destinado alos usuarios mas jove-
nes, dudo que exista un adulto sobre la faz de
la tierra capaz de resistirse a la posibilidad de
dibujar su propio héroe y ver como salta, dis-
paray corretea por fases plataformescas, con
una animacién extraordinaria. Utilizando el

SONIDO JUGABILIDAD
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stylus de la DS y un modesto mend de dibujo,
disefiaras tu personaje en minutos para tomar
el papel del Dios de los raposas, protegiéndo-
les de la oscuridad y escuchando todas sus
splicas.

El juego combina la vista aérea del pueblo
de los raposas [y un ligerisimo componente
de aventura) con niveles cien por cien plata-
formeros que incluyen a su vez pequefios sub-
niveles de mecanica shooter, a bordo de una
nave espacial o un submarino (que tu también
habras coloreado a tu gusto). Todo sencillo,
pero muy efectivo. De hecho, lo que empezd
para mi como una partida de prueba acabd en
una partida de mas de cuatro horas. ¥ habria
sequido jugando de no verme amenazado por
el despido, porque atin me queda por comple-
tar cerca del sesenta por ciento del juego.

Por mucho que su simple mecanica pueda
resultar repetitiva, la oportunidad dnica de vol-
car tu creatividad en el juego hacen de Drawn
To Life una de las experiencias mas diverti-
dasy hermosas que te va a deparar la DS. Y no
tendras que ser Picasso... el sisterna de cua-
driculas lo hace accesible hasta para un gorila
con temblores,
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GENERO MACHACALADRILLOS TACTIL
_PAIS FRANCIA. _COMPARIIA SECRET STASH GAMES
DESARROLLADOR ARKEDO STUDIO

_DISTRIBUYE PROEIN
_JUGADORES 1-2 _ON-LINE NO
_TEXTOS CASTELLANO

(o)

_WEB NERVOUSBRICKDOWN.COM/SP/INDEX.HTML

ESA ABSTRACCIGN DE MODA En el tan imitada estilo Geometry Wars
también se refugia Nervous Brickdown para alguna de sus niveles. Ladrillos que
no son ladrillos, fluarescencias, cosas inexistentes.. eh, un momento. Breakout

a era un poco asl..

- _JOHN TONES

NERVOUS BRICKDOWN

DIGAMOSLO YA Y NOS EVITA-
REMOS LIOS MAS TARDE: LOS
MACHACALADRILLOS NOS
ENLOQUECEN

Son uno de los géneros emblemati-
cos de los videojuegos, sin equiva-
lente en otras forma de ocio, y a &l per-
tenecen obras maestras como nuestro
all-time favourite Arkanoid II: Revenge
of Doh. Tenfa l6gica que Nintendo DS aca-
bara recibiendo su propia racién de clo-
nes del Breokout, y mientras esperamos
el ansiado aterrizaje del nuevo Arkanoid
(iel-man-do!}, Nervous Brickdown es
perfecta para ir abriendo boca,
Este nuevo juego de los franceses
Arkedo Studios opta por no copiar el

Breakout clasico con unos cuantos ladrillos
destructibles y una raqueta convencio-
nal, sino que presenta varios niveles, cada
uno con su estética y mecénica particular.
Asi, en Paper hay que esquivar manchas
de pintura y derribar dibujos, en Speed |a
pelota se convierte en un rayo laser y en
Retro se combina el ladrillismao con los jue-
gos de plataformas de la vieja escuela. En
algln caso, como el de los atmosféricos
niveles Ghost, se puede incluso soplarala
DS para desviar la trayectoria de la bola.
{El problema? Que somas unos abue-
los, odiamos los ladrillos que ocupan
media pantalla y hubiéramos preferido
un sensato y convencional clon con el
gameplay clésico, Pero como alternativa
y para calmar el mono, es un interesante
sustituto. -]

COLORES
PLANOS Los
niveles de
ambientacion
exotica naif, un
clésico de DS
al que Nervous
Brickdown se

acoje con gusto.
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| Bienvenido a

Nick:user

Codigo MNS Personal: 40432208
S L_JEnviar imdgenes al Pertil

B ral Chat
) % Coleaas online: 5

- Mensajes Nuevos: (0/5)

;1 Comentarios v Sugerencias

3

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

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




GENERO SIMULADOR DE MOTERO EN LA NIEVE
_PAIS SUECIA _COMPARTA VIRGIN PLAY
-DESARROLLADOR COLDWOOD INTERACTIVE
_DISTRIBUYE VIRGIN PLAY

-JUGADORES 1-2 _ON-LINE NO

-TEXTOS CASTELLANO

WEB WWW.COLDWOOD.COM

_GENERD AVIONES PARA HOMBRETONES
_PAIS RUMANIA _COMPARTA UBISOFT
_DESARROLLADOR UBISOFT RUMANIA
_DISTRIBUYE UBISOFT

_JUGADORES 1-16 _ON-LINE S
_TEXTOS CASTELLANO

_Wwes

P53 « KBOR 360

ADRENALINA En

[os saltos podras
hacer Impresionantes
piruetas para ganar
més dinero,

T0TRL:  00:25.30
LAP: 00:25.38

SNOW XRACING

SI ALGUNA VEZ QUISISTE CONDUCIR UNA MOTO
DE NIEVE A TODA VELOCIDAD POR PELIGROSOS _
CIRCUITOS ALPINOS YA PUEDES CUMPLIR TU SUENO

GLOBAL

10

A pesar de gue los juegos de snow-

board son bastante habituales en nues-
tras consolas, las motos de nieve no se han
prodigado mucho en los videojuegos, Vir-
gin Play esta vez se ha atrevido y nos trae un
titulo interesante que combina luces y som-
bras. En el apartado de luces tenemos unasen-
sacion de velocidad muy lograda y una fisica
de las motos y los conductores bastante rea-
lista. En cuanto a las sombras, las texturas son
algo pobres, sobre todo en lo que se refiere a
elementos del escenario como arboles o rocas.
Ademas el motor grafico muestra fallos de
clipping, que aparte de ser molesto provoca
qgue aveces nuestro vehiculo se quede engan-
chado en una vallay no pueda avanzar. €l con-

trolde las motos es sencillo de dominarysenos

da la posibilidad de correr contrala CPU, cantra
unamigo, o participar en el Modo Carrera para
llevar a nuestro corredor a lo mas alto. (-]

/ BLAZING-ANGELS.US.UBI.COM/SECRETMISSIONS/

BLAZING ANGELS 2:

SECRET MISSIONS OF Wwii

AVIONCITOS DE
LA SEGUNDA
GUERRA
MUNDIAL PARA
AMANTES DEL

ARCADE BELICO.

DECIMOS Sl

GLOBAL

1,9

Aqui uno disfruté lo suyo hace afios con

juegos como Aces over Europe: Sequnda
Guerra Mundial, avioncitos sin parafernalia tec-
noldgica que distraiga demasiado (s a la miri-
lla frente al sofisticade HUD)... Asi que Blazing
Angels me tenia ganado casi de entrada. Bla-
zing Angels 2, para mi regocijo -y el de cual-
quiera con debilidad por lall G.M. y los cazas de
hélice- pule un poco la oferta y redunda en el
caracter eminentemente arcade del juego. Los
controles estan un poco mas afinados: la confi-
guracion es la misma (un stick para velocidad,
otro para maniobras, gatillo para disparar), pero
el seguimiento de objetivos es mas amable. Se
pilotan varios aviones experimentales, pueden
comprarse mejoras, y las misiones presentan
algo mas de variedad y espectacularidad [volar
sobre trenes para dejar a un espia, infiltrarse
con aviones enemigos), asi como los enormes
escenarios (teniendo incluso que luchar con-
tra el viento). €l multijugador, competitivo y
cooperativo, con nuevos modos, es |a guinda.
Nada revolucionario, pero muy disfrutable. ©
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GDNCLUYENUU HOM huye del clasico desarrollo

aetion- RPG de 13 saga para mostrar lo bien que le sienta la
estrategia entiempo real. Buen matar grafico 200y 30, control
intuitivo, atractivo guian y gran banda sonora. Esta en ingles

GRAFICOS SONIDD
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_GENERQ ESTRATEGIA PORTATIL EN TIEMPO REAL
PAIS JAPON COMPANIA SQUARE ENIX
DESARROLLADOR BROWNIE BROWN

DISTRIBUYE PROEIN
JUGADORES 1-2 _ON-LINE Si
TEXTOS INGLES

WEB WWW.HEROESOFMANA.ES

HERDES OF MNNA
(NINTENDIO DS}

‘
3 N -
R mseon *.[
SUWOND OF MONR
(GAME ROY ROVANGE)

GHILDREN OF MANR
(NINTENDO DS)

ESTRATEGIA EN TIEMPO REAL DE LA MANO DE KOICHI ISHII

La evolucién de la saga Mana era uno de

los claros objetivos de su director, Koichi
Ishil, alahora de dar forma al proyecta World Of
Mana. Tras un par de entregas para maévily otros
dos capitulos no excesivamente afortunados
(Children Of Manapara DSy Dawn Of Manapara
PS2) le llega el turno al mas sobresaliente episo-
dio de las nuevas andanzas de la serie. Heroes
Of Mana es estrategia en tiempo real y viene
avalado por los creadores de Magical Starsigny
Sword Of Manay por la compositora Yoko Shi=
monmura (Parasite Eve, Kingdom Hearts),

La historia se dibuja ante nosotros a través
de bellas escenas estaticas entrelazadas con
reveladoras secuencias de videa, numerosos
didlogos entre personajes (ojo, el juego esta en
inglés), un mapa general y como eje principaly
omnipresente, los escenarios 30 donde tienen
lugar as batallas y el desarrollo activa del juego.
La nave Nightswan se convertird en el centro de

JUGABILIDAD
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operaciones, en su interior podrés construir las
instalaciones e invocar a las unidades de apoyo.
Una vez fuera de ella dirigiras, stylus en mang, a
los protagonistas siguiendo los pasos de un sen-
cillo y adictivo ciclo jugable que se repetird en
cada escenario: buscar recursos para construir
instalaciones y ast crear las suficientes unidades
de apoyo que te permitan afrontar con garan-
tias el duelo frente al enemigo.

Y todo esto a través de la pantalla tactil, en
tiempo real y con la posibilidad de intercam-
biar entre las dos pantallas de DS con &l fin de
tener un acceso total al mapay a las unidades.
Asi es Heroes Of Mana, profundo y a la vez
sencillo. Sabe plantear una buena historia con
personajes carismaticos y no exenta de drama-
tismo que se extiende alo largo de 27 capitu-
los y mas de 30 horas de jueqgo, con extras tan
sugerentes como 43 mapas de bonus. La saga
evoluciona, pero el alma permanece. -]

DURACION GLOBAL
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STREET FIGHTER II'
HD (LIVE)
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FATAL FURY

SPECIAL

NO ABUNDAN LOS BEAT'EM-UPS CLASICOS EN XBLA, ¥ LA ULTIMA
INCLUSION EN LA LISTA ES, YA LO DICE EL TITULO, ESPECIAL

Tal vez sagas como Art of Fighting o -

sobre todo- The King of Fighters sean
las mas célebres dentro de la larga lista de
beat’em-ups producidos por SNK para su pro-
digiosa NeoGeo en los tiempos de gloria del
género (y mucho después, contratodo pronds-
tico), pero la saga que tiene el honor de haber
inaugurado el género en dicho sistema es Fatal
Fury. Como juego de lucha, su aportacion al
género no fue nada desdefable, y puesto en
perspectiva a través del tiempo se puede hablar
del eslabon perdido en el paso de las dos a las
tres dimensiones: la marca distintiva de Fatal
Furyes lainclusidn de dos planos de profundi-
dad en la pelea, pudiendo el luchador moverse
por ellos, y amplificando las posibilidades tac-
ticas del combate. Fatal Fury Special se pre-
sentd en 1993 como una versidn actualizaday
expandida de Fatal Fury 2, con mas personajes

GRAFICOS

87 70 90 |15

CONGLUYENDO: una conversidn perfecta de un verda-

dero clasico de las peleas bidimensionales, incluyendo un fluido
modo on-ling \ toda la magia y caracter gue solo companias ele-
| gidas como SNH sabian aplicar a sus personajes. Imprescindible.

y jefes finales jugables, al uso de lo que Cap-
com estaba haciendo con su Street Fighter Il.
La conversion para Xbox 360 roza la perfec-
cidn en lo que a autenticidad se refiere, con
graficos ligerisimamente retocados para adap-
tarse alas HD-TV y afadiendo la posibilidad de
juego on-fine [sin el mas minimo problema de
lag), pero conservando el juego como fue con-
cebido para NeoGeo, sin cambiar niunanotade
su banda sonora o limpiar las vaces para actua-
lizarlas. Los puristas del juego limpio se alegra-
ran de saber que el juego conserva su aterra-
dora dificultad original, y que por una vez no
hay créditos infinitos, ya que el juego solo con-
cede cuatro. €l control, completamente con-
figurable, responde muy bien, y el precio es el
mas competitivo del género dentro de XBLA.
Ahora la pregunta es: i para cuando mas cla-
sicos de NeoGeo? ©

SONIDO JUGABILIDAD
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_GENERO HOSTIAS MULTIDIMENSIONALES
_PAIS JAPON _COMPANIA SNK PLAYMORE
_DESARROLLADOR MILESTONE
_DISTRIBUYE MICROSOFT

_JUGADORES 1-2 _ON-LINE SI

_TEXTOS INGLES _VOCES INGLES

_WEB WWW.XBOX.COM

LUGARES COMUNES Esta imagen tanto podria recor-
dar a cierto personaje de cierta serie manga muy de
moda en aquella &paca, como inspirar esos chistes de
pedos que tanto gustan a ciertos miembros de Htreme.
Loimportante es que los ataques especiales de Fatal
Fury Special son espectaculares_

e .(m A

SPAIN ISN'T DIFFERENT En Fatal Furg Spemal no pndla
faltar la representacitn patria, can capate incluido. Gracias
ala HD el «Toriles» del fando se ve mejor que nunca_

SANGRE DE SIJ SHNGRE Los hermanos Bogard debaten
quién hace mejor uso de los tintes para el pelo_
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CENERD SHOOTER SIDERAL Y MULTIJUGADOR
PAIS EE.UL. _COMPARNIA LUCASARTS
DESARROLLADOR REBELLION

e LY =
;*:{. W \,’ _DISTRIBUYE ACTIVISION

JUGADORES 1-16 _ON-LINE SI
TEXTOS Y VOCES INGLES
WEB WWW.LUCASARTS.COM

STAR WARS BATTLEFRONT:

RENEGADE SOUADRON

BATALLAS EXCLUSIVAS PARA
PSP, CON MAS JUGADORES Y
UNA MECANICA MAS SENCILLA

Fue tan tremendo el éxito de ventas de
laversion PSP de Star Wars Battlefront
Il que LucasArts y Rebellion no han dudado
en repetir la férmula, en una entrega exclu-
siva para |a portatil de Sony encaminada a
potenciar al maximo el principal atractivo
de la entrega anterior: los combates on-fine,
tanto en ad-hoc como en infraestructura.
Star Wars Battlefront: Renegade Squa-
dron recrea, una vez mas, los escenarios de
las dos trilogias galacticas de George Lucas
a través de tres Modos de juego principal:
una campafa para 1 jugador (11 niveles
que se guedan algo cortos), las menciona-
das batallas multijugador (con 8 comba-
tientes en ad-hoc y hasta 16 en infraes-
tructura) y la estrategia correosa y peluda
del Modo Galactic Conquest. Puede que la

oferta no sea muy original, pero si resulta
mucho mas accesible que la anterior, Las
quejas de los usuarios han animado a Rebe-
llion a pulir algunos aspectos de la mecanica
del anterior SW Battlefront de PSP, coma en
el control de las naves espaciales, simplifi-
cado hasta el punto de que éstas aterrizan
solas en los hangares.

Ademas, se ha dotado de mayor variedad
a las misiones del Modo Camparia. No todas
consisten en conquistar las bases de la fac-
cion rival: hay misiones de escolta, sabotaje,
recuperacion de componentes, etc, con el
atractivo extra, para los freaks de SW, de
combatir codo con codo con personajes que
jamas habian luchado a pie de calle, como
el besuguesco Almirante Ackbar.

VY si eso no te parece suficiente atrac-
tivo, podras construir tu propio personaje,
al estilo de los Lego Star Wars. Disefa tu
propio hortera sideral, y [anzate a comba-
tir contra mitdmanos de Star Wars de todo
el planeta.

GRAFICCS SONIDO

A PIE O EN BURRR PODAAS MONTARTE
EN T0DR CLASE DE VEHICULOS

JUGABILIDAD DURACION GLOBAL

CONCLUYENDO: i Modo Campana, aunque mas variado
que el anterior Battlefront de PSP, es demasiado corto. El ver-
dadero potencial esta en los combates multijugador. Va sea en
ad-hoc o en intraestructura, la diversion es casi ilimitada.
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colina? 5i, haciendo grind,

i COGE CARRERILA
Gama en el anterior

MAS CHULO QUE BUDR 4Existe B ot 1€
algo mejor que descender una

_GENERO PLATAFORMAS A DOBLE PANTALLA
2 APON _COMPANIA SEGA
) 'UP\ SONIC TEAM/DIMPS

JUi [J(JH 2 _ON-LINESI
CASTELLANO
WEB WWW.SEGA-EUROPE.COM
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Sonic Rush, Dimps y
Sanic Team han sabido
aprovechar al masimo
la pantalla dable de DS.

UNA VEZ MAS, PARA
DISFRUTAR DE UN BUEN SONIC
HAY QUE ACUDIR A UNA

] SONICES -%
| PORTATIL DE NINTENDO.

| 3@?/ =]

F‘N’\é ’

SUNIC RUSH (05)

Se puede decir mas alto, pero no mas
claro. En los Gltimos afios, los mejores
juegos protagonizados por la mascota de Sega
siempre han cobrado vida en las plataformas
de Nintendo, ya sea Gameboy Advance, DS o
la reciente Wii. Ni PSP (Sonic Rivals) ni Xbox
360 y PS3 (Sonic The Hedgehog) han sabido
recrear con la suficiente maestria las peripe-
cias del erizo trotén.

Y buena parte de la culpa [a tienen los japo-
neses Dimps. Si, la misma gente que lleva afos
llenando las arcas de Bandai con los sucesi-
vos Oragon Ball Z ha sabido trabajar codo con
codo con el Sonic Team desde hace anos para
recrear toda la velocidad, carisma y jugabilidad
de los Sonic clasicos de MD. Lo bordaron con
los Sonic Advance de GBA e hicieron lo pro-
pio con el primer Sonic Rush de DS, utilizando
la pantalla doble de la portétil de Nintendo para
multiplicar por dos el campo de visién. Ahora
regresan, un par de afos después, para recu-

SUNIG NUSH
NDVENTURE (D5}

SONIC RIVALS (PSP)

GRAFICOS

86 84

CONGLUYENDO: oda ta velocidad. jugabilidad y carisma

de los Sonie de toda la vida, en una pantalla doble: No se puede
pedir mas.. bueno si, que Sega se ponga las pilas y haga algo
parecido en PSP, en lugar del insipido Sonic Rivals

i SONIC RUSH
- ADVENTURE

perar el mismo sistema
de pantalla doble y apor-
tar ademas unas cuantas
novedades, como navegar
entre islas esquivando obs-
taculos sobre una moto de
agua o disparando desde una
lancha.

No queremos ser pesados con
el tema, pero Sonic nacib en 20y
jamas deberfa haber abandonado esa meca-
nica, De acuerdo, Sonic Rush Adventure aporta
unos cuantos guifios a la tridimensionalidad
(eventos de unos pocos segundos en los que
la camara se pone a la espalda de Sonic), pero
sigue fielmente las directrices marcadas por
las entregas MegaDrive: scroll lateral, veloci-
dades de vértigo, obstaculos a tutiplény dife-
rentes rutas a sequir.

El resultado volverd a hacer las delicias de los
fans de Sonic, incluso de los mas integristas,
aungue el componente de aventura (navegar,
construir vehfculos con los materiales reco-
gidos en los niveles) acaba lastrando el ritmo
del juego. En eso era superior el anterior Sonic
Rush: era correr y punto. @

DURACION
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JOUST

URIDIUM

ANT ATTACK

NES EN LA VIRTUAL CONSOLE

N‘I0 xtreme
OCTUBRE 2007 5 .
100% ANEJO - 0% NOVEDADES

Another
Horld

Cuidado con 1a
oscuridad

A




HAN SIDO

_JOHN TONES

La discusidn
acerca de silos
videojuegos son o
no arte nos pare-
cia al principio
estéril, luego una
fuente de insen-
sateces, y ahora
unirritante lugar
comin que gusta
tratar alagente
que no juega nada.
Por eso, cuando
alguien confunde
churras con pixels,
lo mejor es man-
darle adarse una
vuelta por Another
World: sus mudas
cualidades picto-
ricas g su atrevido
diseno, alin hoy
propios de una
obra casi de van-
guardia, demues-
tran que lo que
hay que hacer

es menos discu-
tir acercade sifco
es arte 0 no, y mas
jugar ajoyas ocul-
tas en nuestro
pasado reciente
como nuestro
retroprotagonista
de este mes.

Tal vez sea la noticia mas sorprendente

en los Gltimos meses, Y a su vez una de
las menos comentadas. Joust fue y es una
verdadera marcianada, la idea de las justas
medievales trasladada a un mundo de cien-
cia ficcidn y sustituyendo el tipico caballo
por una suerte de cruce de avestruz hi-tech,
pterodéctilos, y varias locuras mas. €l caso
es que la recién formada CP Productions ha
adquirido los derechos para realizar nada
menos que una adaptacion cinematogra-
fica escrita por Marc Gottlieb, en lo que defi-
nen como «una mezcla de Gladiator y Mad
Max», con una Las Vegas suspendida en el
aire en un futuro situado a 25 afios de nues-

la28a

JOUST - LA PELICULA

¢No te gusian los adaptaciones? Pues preparate

tra época. El acuerdo es el primero de
lo que parece ser un proyecto a largo
plazo por parte de CP Productions para
adaptar toda una serie de videojue- "
gos y explotarlos también en el mundo del
comic, empezando por una novela grafica de
Joust escrita por Steven Elliot Aitman, y con
la posibilidad de llevarlo mas alla lanzando
muriecos y todo tipo de merchandising.
La productora afirma estar hablando

con directores importantes para reali-

zar la pelicula, que esperan estrenar en
junio de 2008. Recemos para que no

sea tarde para proponérselo a Uwe Boll.
_Chaiko

*

_|LUSTRACIGN POR
CARLOS VERMUT

REMAKE DEL MES

URIDIUM

hitp:/www.minionsoft.com/

Transitar los caprichosos senderos y
riscos de la memoria siempre supone
un riesgo considerable. Tan facil es caer en
la cegadora nostalgia facilona como igno-
rar que el impulso creativo tras un juego
suele ser el mismo tanto hoy como en aguel
entonces. Uridium nacid con vocacion de
juego rompedor, un shoot'em-up creado
para ordenadores de 8 bits con el firme pro-
posito de llevar el concepto unos cuantos
pasos mas alla de Space Invaders. «Es que ya
no se hacen juegos asi». Ni falta que hace.
En Uridium se utilizd un revolucionario sis-
tema para la época que consistia en atacar
una serie de gigantescas naves, sobrevolan-

dolas a placer en la direccidn que uno qui-
siese, izquierda o derecha, pudiendo cambiar
en cualguier momento, para ir destruyendo
elementos en la superficie de la nave y com-
batiendo las oleadas enemigas hasta el final,
cuando se debfa aterrizar para concluir el
nivel. El juego sorprendid por su propuesta,
pero también por su ejecucion técnica,
fuese su scroll o su excelente banda sonora.
El remake trae a los ordenadores actua-

les toda la magia del original en estado puro,
con el obvio empujon a los graficos, infinita-
mente mas coloridos y definidos, y un agra-
decido soporte para pads, ademas del con-
trol clasico con el teclado. _Chaiko
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La mecanica de participacion en este concurso es muy sencilla. Solo tienes que enviar un mensaje de texto desde tu movil al nimera 1575 poniende |3 palabra
marios] espacia « respuesta correcta. Por ejemple, si crees que [a respuesta correcta es la R, deberias mandar al numero 5575 el siguiente mensaje: marios) A

i TEEsiE e Entra en nuestra pagina y pinchia en el enlace del cancurso, Tan solo tienes que sequir las instrucciones y
kb relienar el formulario. La lista de ganadores sera publicada en praximos nimeros de I revista.




_CHAIKO

SI JUEGAS CON LOS LIMITES DE La CIENCIA PUEDEN

TE DPEVUELVA LA PELOTA,

El suefio de toda mente inquieta
enlos ochentaerael de crearun
videojuego completamente dis-
tinto a los demas. Muchos creci-
mos experimentando con lineas de
codigo copiadas de las primeras revistas
dedicadas a los juegos de ordenador, fueran
en Basic o en aquel extrano Codigo Maquing,
e incluso un servidor se puso a programar su
propia version de Salomandera base de pegar
trozos de distintos programas, proyecto
que fue inmediatamente abandonado al
aparecer la version oficial del juego. Sin
ernbargo, otros personajes demostraran
mas tesdn y pasion, y ese es el caso de
€ric Chahi, que haciendo de su suefio su
profesion, pronto comenzd a desarrollar
juegos para los por entonces novedosos
ordenadores caseros de 8-bits, y acabar
trabajando en plataformas de lujo como el
Amiga. En esa época primeriza, entre prin-
cipios y mediados de los ochenta, desa-
rrollé juegos como Le Spectre D'Anubis,
Voyage ou Centre de la Terre, Infernal
Runner o Jeanne D'Arc, aunque acabd

PASAR DOS COSAS. QUE EL EQUILIBRIO UNIVERSAL
0 QUE TE CONVIERTA EN
SU PELOTA. A LESTER LE SUCEDID LO SEGUNDOD.

no programando nada, al enfrentarse a ideas
demasiado ambiciosas. Durante ese tiempo tra-
bajd como grafista, y el titulo mas notable de
aquella etapa de su vida es Future Wars, Fue al
acabar éste cuando al fin se decidi6 a llevar a
cabo alguna de sus ideas, fruto de la frustra-
cion que le produjo el dedicarse solo a los gra-
ficos en Future Wars, | el trabajo de Another
World comenzo.

Experiencia cinematica

€l impacto de las secuencias cinematicas de
Another World es comparable al que tuvieron
las primeras introducciones en full motion video
o las primeras secuencias prerenderizadas: por
primera vez se estaba aplicando un estilo narra-
tivo propio del cine (y mas concretamente del
cine de animacion con una mentalidad un tanto
mas adulta, como el de Ralph Bakshi o Don
Bluth) al desarrollo de un videojuego, sin que
éste perdiese todo el impacto que una buena
experiencia interactiva debe proporcionar al
usuario. Curiosamente fue otro juego pionero
en ese campo, y con Den Bluth implicado, el
que inspir0 la parte técnica de Another World |3
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ROTOSCOPIADA Un objeto del mundo real capturado y
convertido en animacidn en un videojuego, El hallazgo de la
pistala sigue siendo un icona del munda del videojuego.

version para Amiga de Dragon'’s Lair, que usaba
graficos con colores planos y consegufa repro-
ducir con bastante fidelidad el juego original a
cambio de ocupar una gran cantidad de memo-
ria: nada menos que seis diskettes, una verda-
dera barbaridad.

Eric Chahi entonces teorizé con la posi-
bilidad de utilizar graficos vectoriales para
crear animaciones realistas usando una canti-
dad inferior de memoria, también con colores
planos, y creando animaciones bidimensiona-
les a pesar del uso de poligonos. Chahi trabajo
en solitario y con su propio dinero durante dos
arios para crear el juego completo, desde los
disefios hasta las animaciones, pasando por la
evocadora portada (y con la excepcion de la
msica, creada por su amigo Jean-Francois
Freitas). Aunque tenfa una idea general del tipo
de juego -una extraia mezcla de conceptos a
medio camino entre el recientemente recupe-
rado Impossible Mission y el mitico Karateka,
la mayor parte del contenido grafico y arqu-
mental del juego fue creado sobre la marcha,
algo que se dejd notar en la fluidez que mues-
tra el titulo.

ANDTHER WORLD (PC)

ANOTHER WORLD (AG)

RNOTHER WORLD (AC)

AMISTAD, PERPLEJIDAD ¥
CAUSALIDAD SE DAN LA MANDO EM UN
MARCO ALIEMIGENA INCOMPARABLE

Volvamos a Lester, el involuntario protago-
mista de Another World. En el nuevo universo al
que haido a parar, se enfrenta al desconcierto
de la forma mas adusta pasible: atrapado en
los restos de su mesa de trabajo, se hunde sin
remedio en un pozo. Elimpacto no es solo para
Lester, sino para el propio jugador que por vez
primera se enfrenta al control basado en el con-
texto del juego: la Unica salida es nadar hacia
arriba, y este caso no hay un botén para dirigir
y otro para hacer que Lester bracee, sino que
simplemente basta con pulsar hacia arriba para
que Lester nade y salga del agua.

Esta sencillez de concepto se mantiene a
lo largo de todo el juego y lo lleva mas alla del
Juego de accidn: sencillez de control si, pero
siempre gue se tenga bien claro el lugar que
ocupa el personajey las posibilidades que este
entorno plantea. Asi, apenas unos pasos juga-

bles después, Lester se ve suspendido en el aire
dentro de una jaula junto a un extrafio ser, y
no hay que ser un genic para saber que balan-
ceando la jaula (cosa tan sencilla como alter-
nar izquierday derecha), estafinalmente caers,
aplastando a nuestro captor y proporcionando-
nos dos cosas esenciales a o [argo del desarro-
llo del juego: la pistola l&ser y un buen amigo en
deuda con nosotros.

En la variedad esta el gusto

Another Worldjuega a no aburrir al usuario con
una farmula repetitiva, y si bien (a parte tron-
cal del juego es la misma, Eric Chahi intercala
momentos en los que el juego varia su meca-
mica, como la huida a través de un conducto
subterraneo oscuro y plagado de caidas abis-
males y escapes de vapor que amenazan la
vida del protagonista, fases subacuaticas, 0 ©

INTRO La
ahsorcion de
Lester dej6

un recuerdo
imborrable en
los jugadores de
|a época.




DE SEGUELAS VARIAS_

Tal vez sea una de las mas grandes
confusiones en la historia del video-
juego, esa que afirma que Flashback

es una secuela de Another World. Lo
cierto es que las similitudes tanto juga-
bles como visuales son mas que obvias:
ambos juegos presentan el mismo tipo
de aventura de accidn contextual, y los
mismos gréficos rotoscopiados. Par si
fuera poco, el protagonista parece ser el
mismo personaje, pero ni el argumento
ni Eric Chahi estuvieron implicados,
Heart of the Alien, lanzado para Mega
CD junto a Another World pretendid

ser la historia del primer juego contada
desde el punto de vista del alienigena,
pero acabd siendo una desangelada
secuela que pasé sin pena ni gloriay que
ignord la propuesta de Chahi.

o
LA N

L .3 X

INDECENCIR
Los guardianes
de [a moral de
Nintendo of
RAmerica tuvieron
prablemas en
aceptar traseros
en su SNES,

asl que fueron
retocados.

ANOTHER LWORLD (PG

® pequefios puzzles laberinticos. Ast mismo,
su presentacion cinematografica convierte en
trepidantes los momentos que de otro modo
serian parte de un simple run and gun, como
cuando al fin Lester consigue huir de la prisién
y, ademés de enfrentarse a sus propios proble-
mas, se observa en un plano de la accién, por
encimaincluso de la del personaje que contro-
lamos, cdmo nuestro amigo alienigena huye de
los guardias entre réfagas de lasers.

Sea cual sea el estilo de juego de cada
secuencia de Another World, un elemento
permanece siempre constante: la precision
extrema a la que deben estar sometidos cada
uno de los movimientos realizados por Les-
ter. Sea creando un escudo de energia en el
momento apropiado, o dando el salto en el
momento justo para esquivar unas rocas, Ano-
ther World es un juego que pone a prueba la
templanza del jugador, y que exige de nume-
rosas sesiones de prueba y error hasta dar
con la solucién idénea a cada situacion. Cual-
quier accidn que llevemos a cabo en una sec-
cion del juego puede provocar una reaccion en
la siguiente, y de ser la via equivacada puede
significar tener que rehacer toda una seccidn.
Especialmente significativa en ese sentido es

lazona de la cueva, en la que hay que abriruna
pared que posteriormente resultara ser un gran
pozo que, Una vez lleno de agua, nos facilitard
el regreso alas cuevas inundadas y la desacti-
vacién de sistemas que nos impiden avanzar en
la nueva zona. Es posible llegar a esa zona sin
sequir el largo camino que lleva hasta la aper-
tura del baquete, pero una vez avancemaos nos
daremos cuenta de gue algo falla, estamos en
un callejon sin salida: la causalidad esta pre-
sente a lo largo de todo el juego, y asi espan-
tar a un pterodactilo con nuestro laser antes de
tiempo puede provocar que seamos devorados
por un extrario ser tentacular. Sibien es posible
completar el juego con una sola vida, requiere
de un minucioso estudio de cada accién area-
lizar y el orden en que se llevan a cabo.

€l juego de las mil versiones

Sin ser un exitazo a nivel econdmico, Another
World sillegd a editarse en todo el mundoy en
una gran multitud de sistemas, consiguiendo
siempre atrapar la magia de su particular pre-
sentacion visual aunada a la sencillez de control.
La versidn que debe considerarse comno la origi-
nal es la de Amiga, gue también es la que mejor
sonido tiene. Sin embargo, al ser la primera es



PURA ARTESANIA_

Eric Chai cred partiendo de cero cada
aspecto del juego: desde el motor gra-
fico hasta la portada del juego. A la hora
de rotoscopiar las animaciones cons-
truya la pistola, o utilizd una maqueta
de un coche. Cada secuenciay perso-
naje se disefid primero sobre el papel,

e incluso se grabaron los sonidos del
mundo real (el del ascensor, por ejem-
plo, es laimpresora de agujas gue usaba
Chahi en la @poca). La creatividad no
necesita de grandes presupuestos.

ANOTHER WORLD {PC)

la menos pulida, y por falta de testeo también
resulta la mas dificil de completar, ademas
de gue el juego es ligeramente més breve. La
version para Atari ST es similar, pero con peor
sonido y unos graficos algo menos definidos. La
version de PC fue la que extendi6 el juego por
primera vez, a peticion de los distribuidores que
lo consideraban demasiado corto (con el afia-
dido, el juego puede completarse en poco mas
de un cuarto de hora sin cometer errores). Eric
Chahi afiadio un pequefio segmento cerca del
final del juego en el que la relacidn de amistad
entre Lester y el alienigena queda mejor defi-
nida. Esta misma version fue la que aparecié en
ordenadores Mac. Se lanzd también una version
para 3D0, con los fondos retocados.
Obviamente Another World debia llegar 2 las
consolas de la épaca, y conocid versiones para
Mega Drive y SNES. De nuevo se hicieron algu-
nos anadidos que complicaban un poco mas el
juego, como alglin guardia extra o las oleadas
de vapor en |a pantalla del respiradero. €n la
version de SNES hubo problemas de censuray

ANOTHER WORLD {PC)

RANOTHER WORLD {PC)

hubo que eliminar cualquier cosa que sugiriese
sangre, ademas de reducir en algunos pixeles
los traseros femeninos al descubierto que apa-
recen en cierto momento del juego. Por ditimo
se lanzd una version para MegaCD que pasa
por tener la mejor banda sonora de todas las
versiones gracias al CD, y un afiadido un tanto
peculiar: la pseudo-secuela Heart of the Alien
(ver De secuelas Varias).

€l ermitafio informatico

Curiosamente, tras el relativo éxito mundial de
Another World, Eric Chahi pareci6 desvane-
cerse del mundillo hasta que en 1998 reapa-
recioé con Heart of Darkness. Tras ese titulo se
escondia un juego para PC y PlayStation que
retomabay evolucionaba buena parte de la pro-
puesta de Another World, pero asumiendo las
posibilidades tecnolégicas de laépoca. El desa-
rrollo del juego fue tan largo (nada menaos que
siete afios desde su concepcion inicial hasta su
lanzamiento) que para cuando finalmente se
lanz6 fue considerado anticuado y recibido con

EL CONCEPTD DE AUTOR TOTAL
APLICADD A UN VIDEDJUEGO

ANOTHER WORLD {PC)

ANOTHER WORLD

la peor de las indiferencias, a pesar de ser un
Juego mas que aceptable y un digno sucesor de
Another World. Desencantado, hasta la fecha
€ric Chahi no ha vuelto a trabajar en la indus-
tria, dedicando su tiempo a aficiones como la
fotografia o lamisica, aungue sigue existiendo
la promesa de un regreso con un nNueve juego
en algin momenta del futuro.

En cualguier caso su aislamiento del mundi-
llo no impidid que trabajase, de nuevo en soli-
tario en una version actualizada de Another
World para celebrar su 15° aniversario. Aun-
que se vende también de forma fisica por un
precio simbélico acompafiado de un CD conla
banda sonora remezcladay algunos extras en el
disco del juego, Eric Chahi ofrece esta version
definitiva de forma gratuita en su web personal
[www.anotherworld.fr), una versién fiel ala ori-
ginal (de hecho es posible jugarlo con el mismo
aspecto que tuvo en Amiga) pero con graficos
y sonidos recreados, sin cambiar ni un apice de
los aspectos jugables. Another World es una
rareza, un canto al impulso creativo y artis-
tico aplicado al videojuego del gue cualgquier
jugador veterano observara ecos en muchos
de los juegos que hoy dia son considerados
obras maestras. Un ejemplo a sequir. (-]




NES

NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM

PIXELS DE TAMANOS BIBLICOS, SONIDO MONO Y UNA
JUGABILIDAD INSUPERABLE. S NO TUVISTE UNA NES,
YA ES HORA DE RECUPERAR EL TIEMPO PERDIDO...

las vendidas y un catalogo
de 8.000 cartuchos, la NES sentd
las bases de la industria actual
del videojuego. Es un pedazo de
historia que, pese a haber enve-
jecido notablemente a nivel
grafico, sigue conservando la
principal razdn de su éxito: la
jugabilidad por encima de todo.
Lo hemos pedido comprobar
al descargar parte de la amplia
oferta de juegos de NES que
ofrece la Consola Virtual de Wii.
Incluso los cartuchos mas rupes-
tres (Baseball, Tennis) son capa-
ces, veinte afos después, de
tenerte pegado a la tele durante
horas. Eso par no hablar de
Super Mario Bros (40 millones
de unidades vendidas)... sim-
ple, pero irresistible. Al atractivo
del cat&logo de NES (Metroid,
The Legend Of Zelda...) hay que
afadirle ademas el Hanabi Fes-
tival, tres semanas de locuraen
las que Nintendo trae a la Con-~
sola Virtual cartuchos inéditos
en Europa, tanto de NES (S.M.
The Lost Levels) como SNES
(Mario's Super Picross, Gradius
1) y N64 (Sin & Punishment). Te
vas a fundir el sueldo en puntos
Nintendo. o

Con 60 millones de conso-

JUEGOS DISPONIBLES
(A 25/09)

Donkey Kong

The Legend of Zelda
Mario Bros.

Wario's Woods
Pinball

Solomon's Key

Urban Champion
Donkey Kong Jr.
Soccer

Tennis

Baseball

Ice Hockey

Super Mario Bros.
Xevious

Gradius

Zelda ll: The Adventure of Link
Excitebike

Kirby's Adventure

Kid Icarus Nintendo
Galaga

Ice Climber

Teenage Mutant Ninja Turtles
Castlevania
Punch-Out!!

Pac-Man

Donkey Kong Jr. Math
Mighty Bomb Jack
NES Open Tournament Golf
Mario & Yoshi

Mach Rider

Super Mario Bros. 2
Adventures of Lolo
Balloon Fight

Mega Man

Metroid

Volleyball

Lunar Pool

Wrecking Crew

Super Mario Bros.: The Lost Levels
Ninja Gaiden

Ninja JaJaMaru-kun

ECHAMOS EN FALTA

Super Mario Bros. 3
Castlevania lll: Dracula's Curse
Metal Gear

iQUE REGRESAN LOS GRISES! Nos referimos a los cartuchos de NES,
por supuesto. Cuando se cumplen dos décadas de su aparicion en
Europa, la 8 bits de Nintendo vuelve a deleitarnos con su jugabilidad a
prueba de bombas y sus pixels como camiones _NEMESIS

TOP-O 1 19400

0OO0600 TIME OIX7O ?(T)ﬁl()l. o9

'NSTRUGG'UNES Hay que ser zoquete para necesitar leer las instruccio-

nes de un juego de NES, pero por Nintendo que no quede. Como en otros titu-
los de la Consola Virtual, podras consultar el manual en cualquier momento_

DONKEY KONG
Primera aparicion de Mario
(canacido como Jumpman
en aquellos tiempos| y
primer exito de Shigeru
Miyamato (cred la cain-op
Junto a Gunpey Yokol,

padre de la GameBoy). Fue
uno de los tres cartuchos
que acompanaron en su
nacimiento a la Famicom
(NES}. Es tremendamente
divertido, aunque le falta un
nivel de la recreativa.

CASTLEVANIA
Comercializado original- -
mente para el Famicom -
Disk System, la primera
aventura de los Belmont
hizo histaria por el disefio
de sus niveles | I calidad
de sumusica {pese al
sonido mona de la NES). EI
control es muy perro, pero
hara las delicias de los
mitomanos de Castlevania.

PUNCH-0UT!!
Secuelafadaptacion de

una de las coin-ops més
memorables de Nintendo.
Pese ala modestia de sus
graficos (nada que ver con
los de a recreativa), pocas
veces habras visto un juego
de boweo tan adictivo como
éste. En su dia, Nintendo

Io relanzd con Mike Tyson
como jefazo final. En esta
versl6n no aparece_

SUPER MARIO BROS:
THE LOST LEVELS

El Hanabi Festival nos va
a permitir disfrutar, inte-
gramente, de | secusla de
S. Mario Bros. Tremenda-
mente difici, era inédito en
occidente hasta 8. Mario
All-tars, aunque aguel era
una version para SNES _

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

las historias gue se cuentan entre susurros en laindustria.
Pasad, pasad... bajo vuestra propia responsabilidad.

_JOHN TONES

ATTACK

Lo decimos practicamente cada mes,
. pero como es una actitud tan maligna

y tan extendida, nunca viene mal un
recordatorio; el retro (entendiendo por retro el
estudio y juego de sistemas y titulos que tec-
noldgica e industrialmente podriamos consi-
derar caducos) no deberfa nunca estar empa-
fiado de nostalgia. Una cosa es decir que los
gréficosy laaltatecnologia no son los elemen-
tos rectores de calidad de un videojuego. Otra
distinta es decir que cualquier juego anterior
a 1995 nos gusta, que como chorrada provo-
cativa tiene su aguel, aungue aseguramos gue
para ligar en un bar no sirve.

VY otra decididamente diferente es la actitud
de algunos amantes del retro que se orienta a
la nostalgia baratay la lagrima facil de «es que
ya no se hacen jueges como los de antes» y
«aln puedo saborear los bocadilles de sobra-
sada que me hacia mi madre». Esto Cltimo
estdmal; anula el juicio y es una actitud llorica.
Pero sobre todo, puede llegar a hacer pensar
que los juegos de antes \ los de ahora son
remotamente comparables. Y no lo son.

AMMOTBOY SRS ERE

Hemos traido Ant Attack hasta nuestros
Juegos de la Cripta con una clara intencién:
dejar claro, y prometemos no volver sobre el
temaen una temporada, que no es que no sea
sensato comparar los juegos de antes y los de
ahora con un «antes sf que se hacfan juegos
gue...», sino que es erréneo de base. Son cosas
completamente distintas. Los juegos de Spec=
trum [y coeténeos) proceden de unaindustria
sustentada en bases opuestas alas actuales, y
las ideas, recursos, grafismos y conclusiones
a las que llegaban eran diametralmente con-
trarias a las de hora.

Pasemos al ejemplo de una vez, i quieren?

€l mundo de los insectos

En el afo 1983 [temprano incluso para un
Spectrum), la britanica compafia Quicksilva
lanza Ant Attack, programado por Sandy
White. Un chico (o chica, dependiendo: el
juego arranca preguntandole al jugador su
sexo) se interna en la ciudad de Antescher,
poblada por hormigas gigantes y donde su
colega permanece contra su voluntad, Cuando

881
T-EFIE

sCAan

AMMO

E0v

GIRL

HORMIGAS EN FORMATO PSEUDQ-3D, UN CASTILLO
DESOLADO, CONFIGURACION GRAFICA A PARTIR DEL
CUESTIONAMIENTO DEL SEXO DEL JUGADOR, DECORADOS
SEMIDESERTICOS DE ASPECTO JEROCLIFICO... SI CREES QUE
ANT ATTACK ES UN JUEGO RARO, ESPERA A OIR LA
HISTORIA COMPLETA...

TEME

SCAN




SANDY WHITE ARMO LA MARIMORENA_

Tras Ant Attack, Sandy White programé una secuela espiritual muy similar en
lo estético, Zombie Zombie. La gran novedad de este juego es la posibilidad de
modificar la arquitectura de la ciudad lanzando blogues sobre los edificios con
un helicdptero. En cuanto a | Of The Mask... bueno, de esta mezcla de puzzles y
laberintos que conectan 32 universos en 3D hablaremos otro dfa con calma.
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lo encuentre, deberan salir juntos del ugar,
y vuelta a empezar con la mitad de la pareja
presa en un lugar aGn mas innaccesible,

La grandiosidad de Ant Attack esta bien
a la vista: dejando de lado el sintético
grafismo y la desoladora sobriedad de
las construcciones [abiertamente inspi-
radas en los delirios arquitecténicos de
M. C. Escher, como abiertamente acre-
dita el ficticio nombre de la ciudad), Ant
Attack resulta ser el primer juego en 3D.
Al menos, eso afirma Sandy White, y no
hay motivos para no creerle: se adelantd
a los algo mas pulidos juegos de Ultimate, y
mejord los logros graficos de otros pioneros
como Zaxxon, dotando al personaje de capaci-
dad para subir de forma rupestre por los muros
més accesibles y, sobre todo, dandole libertad
total de movimientos al avatar protagonista.
Ademas de la opresiva, abstracta ambienta-
cién (en cierto sentido sblo alcanzable a causa
de / gracias alas limitaciones visuales de los 8
bits), resultan impactantes las frenéticas per-
secuciones humano-hormiga. Los insectos

-
=
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HORMIGAZAS DE ESPELUZMANTE
TAMAND CORREN EN PARALELD AL

JUGADOR. P.P.

avanzan a la misma velocidad que el personaje
controlade por el jugador, con lo que los carre-
rones por entre [os pdrticos, muros y arcos que
conforman el decorado son de impresién, &l
aventurero astuto usaré la impecable veloci-
dad de proceso gréfico del juego para efec-
tuar requiebros a los insectos gigantes que le
proporcionaran ventaja,

Con una historia jugosa en anécdotas (en
los desérticos parajes exteriores a la ciudad se
puede encontrar un enigmatico cubo rodeado
de letras que en realidad pertenece aun con-
curso de [a &poca; el programa incluye graficos
pertenecientes a un avién que no fue incluido
en la version final del juego; la extraordina-
ra portada es obra de David Rowe, autor de
los decorados del programa televisivo Knight=-
mare, adaptade en un juego del que hablare-

NOTE OA LA IMPRESION COMD 8
OE QUE ALGUIEN TE VIGILA? o

0 BOY GIR

(PURD PANICD>

mos otro dia..), Ant Attack goza hoy de un
merecido estatus de juego de culto. Pero no
porgue cualquier tiempo pasado fue mejor,
como lloriguean los integristas del retro, sino
porgue cualquier tiempe pasado fue, y las
pruebas estéan bien a la vista, distinto.

Nadie (o casi nadie.. isoy el Gnico que se
acordd de Ant Attack al ver los videos del
futuro Echochrome?) concibe hay dia juegos
tan brutalmente radicales en lo grafico, pero
s por una mera cuestidn de potencia pasada
y potencia presente, Decir que antes se expe-
rimentaba mas es como decir que los juegos
actuales, por sistema, son técnicamente supe-
riores: perogrulladas. €l consejo de Xtreme:
no os dejéis despistar por los tépicos... y cui-
dado con las hormigas. Con las metafdricas
también. e

|
|
|
|
|
|
|
|

VERSIONES,
REMAKES_

Ant Attack sélo
gozd de una con-
version, la de
Commodore 64,
que esencial-
mente respeta los
graficos del origi-
nal, pero pule las
construcciones de
Antescher, ahora
de aspecto aln
mas alienigena

y macilento. En
cuanto a remakes,
hay varios ron-
dando por Inter~
net, pero reco-
mendamos el muy
respetuoso y sen-
tido homenaje 3D
Ant Attack.
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RYGAR
A pesar de su
extremay algo
| desangelante
dificultad, Rugar
permanece con
justicia en el pan-
teon de los gran-
des arcades cla-
sicos de accion.
Y todo graciasa
suambientacion
de pesadilla, con
niveles llenos de
horroroses ene-
migos vagamente
basados en leyen-
das mitologicas,
al empleo de las
cuchillas retrac-
tiles que desde
entonces rela-
cionamos inde-
fectiblemente
con este juego de
Tecmo, y sobre
todo, a su extrana
y ofofial paleta
de colores, tam-
bién plenamente
caracteristica. Las
versiones domes-
ticas fueron de
discreta calidad,
a excepcion de
esa extraording-
ria mezcla de RPG
\ plataformas gue
fue el Rygar de
NES. En cualquier
€as0, un icono
indiscutible sobre
el que volvere-
mos. Sequro.
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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 _

'LIBERTINAJE DALE
CARTA BLANCA A UN
MERCENARID, Y TE
ENCONTRARAS CON
FRECUENCIA CON UN

PRIS EN LLAMAS

Los mercenarios siempre resultan apa-

sionantes para el imaginario popular:
personajes cuasiamorales que aceptan cual-
quier clase de trabajo dentro de su especia-
lidad, siempre que les llene los bolsillos y les
proporcione la reputacién necesaria para con-
tinuar en el negocio. Por si fuera poco, la natu-
raleza de su trabajo escapa completamente
de |a cotidianeidad. Esta claro: la profesion de
mercenario es carne de videojuego, y la mejor
muestra de ello es este Mercenarios: El Arte
de la Destruccidn.

Aunque eljuego legd en sumomento conla
carta de presentacidn de la mitica LucasArts,
el juego esta desarrollado por uno de los estu-
dios mas particulares de la industria, Pandemic
Studios. Aunque el grueso de su produccidn
se centre en la franquicia Star Wars, Pande-

EL AMIGO
RUSO Pide lo
que quieras, el
mercado negro
esté ablerto
las 24 horas
con entrega
Inmediata.

mic es responsable de dos de los juegos mas
interesantes de la pasada generacidny que, en
cierto modo, estan presentes en Mercenarios.
Por un lado Destroy All Humans!, una gambe-
rrada sin concesiones a la sobriedad en la que
un extraterrestre convierte la Norteamérica
de los afios cincuenta en su patio de recreo,
mientras recoge algo de ADN por el camino. €l
juego, ademas de sus notables dosis de humor
negro, usaba un sistema de juego basado en
la saga Grand Theft Auto. Si bien el juego es
posterior en algunos meses a Mercenarios,
ambos comparten esos dos aspectas en par-
ticular. Por otro lado Pandemic cred el que tal
vez sea el mejor juego tactico-militar basado
en escuadras, Full Spectrum Warrior. €n él, el
jugador debia hacerse cargo de la superviven-
cia de un grupo de soldados en plena guerra de
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RUNQUE LA MONR SE VISTA DE SEDA... Estos tipos visten lo Gitimo del catalogo otafio-

-

.
W WAS GF LA CUENTA, SOBRE T0D0 S1
ESE DIA HAY FUTBOL, PERD ABORDAR
UN TANQUE ES FACLL

pesar de su apariencia, afortunadamente su punteria sigue siendo tan mala como a de un stormtrooper_

un imaginario pais de oriente medio, con una
ohsesién enfermiza por el detalle en lo refe-
rente aescenario y armamento. Mercenarios,
sinadoptar el estilo de jueqo, sicreaun entorno
creible, sea con desiertos o zonas montafiosas
de la Corea del Norte en la que se desarrolla el
juego, o aportando numerosos datos de hasta
la dltima arma o vehiculo que encontremos.
El estilo de juego recuerda al de cualquier
clon de Grand Theft Auto Ifl, adaptado a las
necesidades del guidn: en Mercenarios tra-
bajamos simuitaneamente para varias fac-
ciones con intereses en |a zona (China, Corea
del Sur siempre de la mano de |a CIA, la mafia
rusa, y las Fuerzas Aliadas), y contra un ene-
migo emnipresente e irreconciliable; Corea
del Norte. Serfa facil recibir encargos de unos
u otros siempre contra Corea del Norte, pero

haciendo honor a la volatil lealtad de los mer-
cenarios normalmente nas encontramos con
misiones que pueden perjudicar las relacio-
nes con alguno de nuestros bandos aliados,
por ejemplo cuando un oficial chino desea
ver eliminado a un capo ruso que ha ocupado
un territorio que a &l le interesa. iLa mejor
opcidn? Buscar la forma de realizar el trabajo
sin ser descubierto. La otra es hacerlo a tumba
abiertay afrontar las consecuencias: cuando la
afinidad con una faccidn se ve afectada, dis-
pararan al mercenario en cuanto lo vean como
un enemigo mas. La ocultacién es una de las
mejores bazas de un mercenario en un esce-
nario tan complejo, y asT al robar un vehiculo
de alguno de los bandos en conflicto, inme-
diatamente nos confunden con alguien de los
suyos, facilitando asi tareas que de otro modo

invierno de Coranel Tapioca, pero a

DERTH FROM ABOVE Por un madico precio es posible solicitar distintos tipos
de ataques aéreos, ideales cantra vehiculos pesados y adificios varios_

rozarfan lo imposible. La misién principal en
Corea del Norte es descubrir a los 52 lideres
norcoreanos, convenientemente distribuidos
enuna baraja de cartas. Cada misién que haga-
mos para alguno de los bandos aliados nos pro-
porcionara datos de la localizacién de cada uno
de ellos, y nuestro enlace lo situara en el mapa
al pasar cerca. Como notas de diversion extra,
tenemos la demolicidn de edificios, carreras
remuneradas y varios tipos de misiones y jue-
gos secundarios como el clasico «Empuja el
barril», o el robo de vehiculos para los rusos.
Como curiosidad, la coartada para evitar
muertes de inocentes. como en GTA, es des-
contar de su salario al mercenario los dafios
colaterales. ¥ si hay algo que un mercenario
necesita en esta vida es dinero para bombar-
deos tacticos. (-]
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SUPERJUERGAS

MIRALO QUE MOND!fin por Leipzig, Johin
Tones reacciond simpaticamente a un cartel que
anunciaba un bufete de/abogados con lasipalabras
Bella Soso. Un pocalla historiaide'suvida,

BIOSHOCK 2K CARMES) XBOX 360
METROID PRIME 3: CORRUPTION [NiNTENDO) Wil
COLIN MCRAE: DIRT [CODEMASTERS) XBOX 360/P53
BLUE DRACON (MICROSOFT | XBOX 360

SUPER PAPER MARIO [NINTENDO | Wil

ndows Internel fxplorer

UN HOMBRE DE VERDRD Mienras Stan Byy

Joh Tones se tiraban &n paracaidas {veridicolena

presentacian de Call of Duty, Nemesis selagarrabaa's
osito de peluche y valaba en ultraligero. Todos legaron

4 suelp. En'algén momento:

iStbete a

mi espada, marinero |
alcanzaras la glorial

CONGCURSO FLATOUT: ULTIMATE
CARNAGE

M2 Carmen Huesca Negreira

(i. BALEARES) » Daniel Lopez
{ALICANTE) » Joaquin Munioz
Agredano (TARRAGONA) « Javier
Vilaplana Frutos [MURCIA) « Sergio
Garcia Alcazar [MALAGA) » Antanio
Puyuelo Puyuelo [HUESCA) » Carlos
Caamafio Lagoa [BARCELONA]) =
Joaquin Rodriguez Pérez (MADRID)
« José M. Bolafio Bellas (A CORUNA)
« Rubén Brasd Gomez (BARCELONA)
» Andrés Moreno Patrocinio
[MURCIA) « Lidia Noé Castells
[LLEIDA) » Tomas Cortés Cidoncha

RESULTRDOS
CONCURSOS

BEST OF

peambulando po
net, aburridos en
nos topamos con
traduccifn hiperne

1) Galaxia del Granuja
1) Tierra Que Prueba
del Halcdn Tony
1) ;Zumnbido! Joven:
partido deld Selva
1) Grimoire Severo
1 2 Juiced: Noches
Calientes dela
\mportacion

GOOGLE TRANSLATOR

eros de inter-
no tener fin,
e videojuegos de

r los procelosos send
un cierre que parece
algunos titulos d e
cia. £LOS reconoces?

Contagio
Oblivion

Muerto

1) Galletay Crema

[ZARAGOZA) » Esail Reyes Loscos
[ZARAGOZA) « Matias de Isla Neste
[MADRID) « Ferran Alemany Mora
[VALENCIA) » Javier Bienzobas
Ardao (BARCELONA) « Javier Lopez
Pérez [BARCELONA) « Arturo Ereni
Farré (ALICANTE) » Antonio Pastor
Mesa [BARCELONA]

CONCURSO BURNOUT DOMINATOR

Ganador de 1 guitarray | juego

Juan C. Fuente Lamas {(MALAGA)
Ganadares de 1juego

David Sanchez Siles (TARRAGONA]
«» Jaume José Murillo {BARCEL.ONA)

« Juan C. Gonzalez Pérez
[BARCELONA) » Jonathan Gutigrrez
Juara (PALENCIA) « Rafael J. Albajes
Vargas (ALICANTE) = Uriol Soler
Bosch [GERONA] » Alexandre Sawza
[MADRID) « Carlos Rodriguez Bollain
[CANTABRIA) « Miguel Saborido
Adrio (PONTEVEDRA]

CONCURSD MORTAL KOMBAT
RAMAGEDDON Wi

Rafael Martinez Tarin [VALENCIA)
« David Vallvé Serra {TARRAGONA)
« José M. Martinez Espdsito
[BARCELONA) « José L. Abad

Calvo [PALENCIA) » Santiago J.

M ATV/ Mutilacion del
Carro del Monstruo
1} Ceniza: Ca_lor
Sellado Arcaico
1) Brazos Cifrados:

wil

psp

13 Volutas Mas Viejas:

»n Levantamiento

Mazariegos Sanchez [PALENCIA)
« Juan J. Lema Garcia (LA
CORUNA) » Jonathan Martin San
Juan [CACERES) « Pedro J. Garcia
Gonzilez (ALAVA] » José M2
Cardesin de Asco (BARCELONA] »
Javier Lopez Pérez [(BARCELONA] »
Luis Garcia Girdn (VIZCAYA) » Juan
Campaia Pino (CASTELLON] « Jorge
Hidalgo Ballesteros (BARCELONA) «
David Lopez Pedrejon (PALENCIA] «
Sergio Casado Garcia [MADRID)

CONCURSD BUST A MOVE
Demetrio Calvo Alonso [SEVILLA]
» Marcos Ruiz Torrijos (CIUDAD

JERICHO [CODEMASTERS] PS3/XBOX 360
VALKVRIE PROFILE 2 SILMERIA [SQUARE ENiX | PS2
0 SKATE [EA) PS3/XBOX 360
) MONSTER HUNTER FREEDOM 2 [CAPCOM) PSP
ROGUE GALAXY [SONY CE | P52

PLAYSTATION 3

THE DARKNESS

RAINBOW SIX VEGAS

0 TRANSFORMERS THE GAME

| THE ELDER SCROLLS IV: OBLIVION
MOTORSTORAM

PLAYSTATION 2

WWE SMACKDOWN! VS, RAW 2007 [PLATINUM)
PRO EVOLUTION SOCCER 6 [PLATINUM)

TRUE CRIME: NEW YORK CITY

NEED FOR SPEED CARBONO [PLATINUM)
COMMANDOS STRIKE FORCE

XBOX 360

FORZA MOTORSPORT 2

THE DARKNESS

PROJECT GOTHAM RACING 3
COLIN MCRAE DIRT

PRO EVOLUTION SOCCER 6

BIG BRAIN ACADEMY

WII PLAY + Wil REMOTE

MARIO PARTY 8

TRAUMA CENTER: SECOND OPINION
MARIO STRIKERS CHARGED FOOTBALL

PRO EVOLUTION SOCCER 6 (PLATINUM)

WWE SMACKDOWN! VS. RAW 2007 [PLATINUM})
GRAND THEFT AUTO: VICE CITY STORIES
DRAGON BALL Z SHIN BUDOKAI 2

RATATOUILLE

NINTENDO DS

POKEMON DIAMANTE
POHEMON PERLA y =
MAS BRAIN TRAINING
RATATOUILLE

BRAIN TRAINING

— 1

? =
.
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REAL) » David Vazquez Asensio
[GUIPUZCOA) « Fernando Liorea |
Sureda L BALEARES] « Carola Clavo
Gonzalez (1. BALEARES) « vin
Fernandez Gonzalez [TOLEDO] «
Diego Pomares Rodriguez [CADIZ)

« Arturg Ereni Farré [ALICANTE) »
Lala Ambrds Amords (BARCELONA]

= Alberta Mallou Candelas
[ASTURIAS) » Carlos Caamafiio Lagoa
[BARCELONA) « José L. Redolar
Cordellat (VALENCIA] = Jonathan
Medina Flores (STA. CRUZ DE
TENERIFE) » Antonio Pérez Lopez
[BARCELONA) « M? Concepcidn §
Feito Montero [MADRID) \




05 Y NOVEDADES ~

iYA HEMOS JUGADO! PRIMER CONTACTO z

CON GRAN TURISMO 5 PROLOGUE DE PS3 e
TODAS LAS NOVEDADES ~A EN U
DE LA FERIA GAMES CONVENTION: ‘QU\OSCO"

CALL OF DUTY 4, HAZE, PROTOTYPE,
METAL GEAR SOLID 4, ALONE IN THE
DARK,UNREAL TOURNAMENT, VIKING... REVISTA

ANALIZAMOS LA NUEVA PSP! + GUIA

NO TE PIERDAS
EL NUMERO
DE OCTUBRE__

= - | FLATST
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www.revistaplaystation.com




THUNDERBIRDL

Stillontherung8
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juantx
!

legionario

SIEMPRE SERAS LA PRESA DE A
Una lucha On-line entre 32 jugadores. Sin trincheras. Cuerpo a cuerﬁo.(Siempre habra alguien
apuntandote con una aﬁ;etralladora. O acechandote coniun tanque. O sobre\}olando tu cabeza

con un avion de combate a menos de 50 metros. Los ataques vendran de todas partes. Vas a
estar siempre en unto de mira.-No t%ndrés descanso. Decide si eres el cazador o la presa.

LGUIEN
*i

L 4 N
Consigue en tu tienda habitual el pack especial Warhawk con Headset Bluetooth incluido, o si lo
prefieres descargatelo desde PlayStation Store realizando el pago online en PlayStation Network.
Ya disponible en PIaySféf?&x Store. Bundle a |a venta desde el 26 de Septiembre. Ademas, también
podras jugar con tus amigds en combates de pantalla dividida para hasta cuatro jugadores.

PLAYSTATION. il
Network INCQ GN‘IZ’_ www.warhawk.com

PLAYSTRARATIONMN 3






