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Gira, salta, desciende en picado, vuela. Hagas el movimiento que hagas con el Mando Inalambrico SIXAXIS™, el Dragén
te seguira. Sin cables que te molesten, tendras total libertad de movimientos. El Mando Inalambrico SIXAXIS™ obedece
tus ordenes y ahora eres una bestia voladora que lanza fuego por la boca en una aventura épica.
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En Xtreme nos gusta, ante todo, sor-

prenderos. Que cada mes que os acer-
Cais al kiosco no tengais ni lamas remotaidea
de gueé vais a encontrar al abrir nuestras pagi-
nas. Por eso en nuestra intro no empezamos
diciendo «Este mes se presenta muy atrac-
tivo para todos los amantes del videojuego» o
«Al fin la nueva generacién ya estd aquis. Nos
plegamos a la estructura clasica de noticias,
reportajes, previews y reviews porque somos
unos clasicos, pero nos gusta retorcer esa
estructura, y ponerla a rebosar de sorpresas
y cortes de manga. ; Doble pagina de review
para Sin & Punishment, un juego inédito de
N6Y que sale ahora en [a Virtual Console?
Pues si. ¢ Tres paginas de analisis para un juego
de rol exclusivo de 360 que promete conver-
tirse en uno de los productos de culto mas cla-
ros de [a consola de Microsoft? Pues claro.
{Reportaje, en fin, dedicado a la politica en los
videojuegos como arranque de una serie de

articulos sobre los temas mas polémicos de la
industria? iDiantre, por supuestisima que si!

Cuando Pickman nos propuso el tema,
reconozco que pensé que nos iba a dar algiin
quebradero de cabeza: al fin y al cabo, todo
jugador con conciencia tiene que hacer de
vez en cuando un potente esfuerzo de abs-
traccion para olvidar la avalancha de estimu-
los politicamente conflictivos que ofrecen
los videojuegos. Pero en ninglin momento
dejamos de lado una cuestion importante:
muchos de los juegos que aparecen en el
reportaje, a pesar de su terrible mensaje
social y moral, son divertidos. Es cuestion de
cada jugador decidir si eso es un tema cardi-
nal para formar su opinion. En Xtreme hay de
todo, pero como decia al principio, es obvio
gue nos gusta sorprenderos.

Y salirmos por la tangente es un modo de
hacerlo tan bueno como cualquier otro.
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Lasaga Cuitar Hero regresa con
un repertorio de proporciones
barbaras para machacar vuestros
dedos, Tampoco 0s podéis
perder en este nimerc las
primeras impresiones sabre el
shooter mas esperado, Haze,

y nuestra exclusiva review de
Need For Speed: Pro Strest.

REPORTAJE
GUITAR HEROD [l

FUTURO: SOUL CALIBUR IV
PASADO: TROJAN

OROBOROS 2
S| QERES
ESToR

: ALAULTIMA,
GUITAR HERO Ill: LEGENDS OF ROCK L
POLITICA POLIGONAL ; BQNSULTH :
LOS 30 JUEGOS MAS DIFICILES jstantrem

DELAHISTORIA
NBA LIVE 08 VS. NBA 2K8

HAZE /PLAYSTATION 3

RESIDENT EVIL: THE UMBRELLA CHRONICLES /un
MASS EFFECT /HBoH 360

BEOWULF /ps3/HBOK 360

MARIO & SONIC: EN LOS JUEGOS OLIMPICOS /ui
CALL OF DUTY 4: MODERN WARFARE /ps3/HBOH 360
KANE & LYNCH: DEAD MEN /H80K 360/ PS3
UNCHARTED: EL TESORO DE DRAKE /ps3

ZACK & WIKI: EL TESCRO DEL PIRATA BARBAROS /it
WARHAMMER 4.0.000: SQUAD COMMAND /psp
TABLE TENNIS /wn

HALO 3 /HBoH 380

CRAZY TAXI: LA GUERRA DE LOS TAXIMETROS /psp
FIFA O8 /Ps3/HBOH 360/ P52

FIFA Q8 rwn

PES 2008 /Ps3/HBOK 360/ P52

PROJECT GOTHAM RACING & /HB0H 360

LECEND OF ZELDA: PHANTOM HOURGLASS /NINTENDO DS
CONAN /HBoH 360/ P53

THE ORANGE BOX (HALF-LIFE2,EP. 1Y 2 / PORTAL/
TEAM FORTRESS 2] /Ps3/HB0H 360

SILENT HILL ORIGINS /psp

ETERNAL SONATA /KBOH 360

GATE OF THUNDER fuwn

JACKASS /ps2/psp

CRASH: LUCHA DE TITANES /ps2

TONY HAWK'S: PROVING GROUND /ps3/ HBoH 360

LOS SIMPSON:

€L VIDEQJUEGO /Pps3/HBOK 360/ PS2 [ PSP / Wil / NINTENDO DS
JAM SESSIONS /NINTENDO DS

CASTLEVANIA: THE DRACULA X CHRONICLES /psp
THE EYE OF JUDGMENT /ps3

NEED FOR SPEED: PRO STREET /HBOK 360/ PS3/ Ps2
NARUTO: RISE OF A NINJA /ps3

SIN & PUNISHMENT Jun

TOTAL OVERDQSE /HBOK / PS2
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CAPCOM
GAMER'S DAY

CAPCOM PRESENTA AL PUBLICO UNA
INMINENTE AVALANCHA DE ESTRENOS

Tal vez el anuncio esperado por todos
los fans, y a la vez el mas inesperado
del evento, sea el de Street Fighter IV. Mos-
trando apenas un espectacular trailer que no
ensefia nada del juego, todo son incagnitas
respecto al proximo juego de Ryuy compa-
fila. Sequiremos informando. Menos sorpren-
dente resultd el anuncio de Lost Planet para
PS3. Sabiendo que Capcom cred un motor
gue permite la facil programacidn para varios
sistemas de nueva generacion {utilizado tam-
bién para Resident Evil 5y Devil May Cry &,
ambos multiplataforma), no resultaria extrafio
acabar viendo también Dead Rising en la con-
sola de Sony. A su vez convirtieron en reali-
dad algo que llevaba meses siendo un mero
rumor: Okami, canto del cisne de Clover, vera
la luz finalmente en Wii, con el wiimandoy

el pincel celestial en perfecta sintonia. Otras

de las sorpresas presentadas por Capcom tie-
nen nombre de clasicos: por un lado regresa
Bionic Commando, en una recreacion de este
rey de los salones recreativos para PS3 y Xbox
360. Por otro lado presentaron la tercera
entrega de Commando (el fabuloso Mercs es
la segunda), que con el simple titulo de Com-
mando 3 se presenta como juego descarga-
ble para XBLA y PSN. Por (ltimo, Capcom pre-
senta dos nuevas franguicias: por un lado,
Dark Void, un intrigante titulo con estética
steampunk que promete mezclar alocados
combates tanto aéreos como a pie. Por otro
lado Rocketmen: Axis of Evil, un shoot’em-up
de apariencia sencilla gue promete devolver-
nos a los tiempos en los que Capcom desa-
rrollaba verdaderas maravillas para maquinas
arcade. Lo que esta claro es que en Capcom
no hay nadie parado.

RS i b 4 - St A,
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~ 1 Tim Schafer, creador de maravillas
" ’ T de calibre inabarcable como Grim
(ECIOSISMO MIT Capcom promete llevar a Wi una ver-
sidn calcada a la de PS2, siendo Okami uno de los juegas més hermosas Fandango o Psychonouts se encuentra

trabajando en estos momentos en Briital
Legend para Xbox 360 y Playstation 3. €
Jjueqgo sera una aventura de accién brutal
en la que un simple roadie de un grupo

. de heavy metal se ve transportado a un

- mundo en el que se mezcla la cultura
metalica con la mitologia nérdica, y en el
que el mas bruto tiene la razon,

lanzados para la consola de Sony. La diferencia la marcaré el control,

\
e GLASICO REIMAGINADO. CUESTA CREER (UE

ITR Con pocos datos en la mano
ESTR IMAGEN PERTENEZCA A BIGNIC COM

s

MANDGO, PERO RS ES. LO QUE ES SEGURD ES
QUE CONSERVARA SU BRAZO BIONICO.

respecta al juego, Dark Void se convierte en una de
las grandes promesas de Capcom para la praxima
temporada. en el juego combatiremos contra una

invasidn alienigena de formas nunca vistas.

-—

! La célebre saga de Nippon Ichi

! vera publicada su siguiente

- entrega como exclusiva de Playstation
3. A pesar del cambio de plataforma, el
juego promete conservar un aspecto
grafico cercano a sus dos entregas para
P52, el mismo estilo de RPG tactico, y
el sentido del humor puramente nipon
que caracteriza la saga. Con un poco
de suerte esta vez llegara traducido a
Espafia y serd mas accesible al pablico.

"

DIFTEZ La saga Commanda (Senjo no Okami), con su secuela Mercs, siempre tuvo coma factor fundamental la
inmediatez de su estilo de juego como fuente de adictividad: caminar y disparar sin cesar. Lo mostrado hasta el momento

de Commando 3 parece retener intacta la esencia de la saga.

1743:/0781 «
24484244
w3y SRe

. Mientras esperamos los proximos
remakes de los clasicos Symphony

of the Night y Dracula X para PSP, y alin
disfrutamos de ia Gitima entrega para
DS, Hoji lgarashi confirma que en breve
haran oficial algo que todo el mundo
desea: Konami realizara un tercer Cast-
levania para DS, tras Dawn of Sarrowy
Portroit of Ruin. ;Las consolas mayores
siguen sin su racion de vampiros?

- e SR




THE ZONE
POR IGNACID SELGAS
LA ERA DEL
NINATO

£l mes pasado, una publi-
@ cidad de Magic the Cathe-

ring, esa droga legal en forma
de cartas de combate coleccionables,
llamd poderosamente mi atencion. En
una serie de banners animados apare-
cia mirando a cdmara un chaval joven,
sobre cuya imagen aparecian sobreim-
presos una serie de chascarrillos, idea-
dos para ensalzar el juego de cartas,
cuya comicidad giraba en forno a esa
bravuconeria presuntuosa del que ade-
mas de jugar y ganar, necesita humi-
llar al contrario. Cosas como «puedo
acabar contigo... y con tu madre» o
«lame mis bolas de fuego, capullo» se
leian en la pantalla sobre el rostro de
aquel machito alpha, cuya expresion
iba cambiando en muecas progresiva-
mente mas burlonas y altivas. La cam-
pana lograba mimetizar el discursoy
las formas de su piblico objetivo: los
adolescentes. Concretamente, los ado-
lescentes que juegan.

Y es que ahora el tradicional chu-
lito de sala de billares lo tiene muy
facil para convertirse en todo un
matoncete global: los foros de dis-~
cusidn y espacios de exhibicion per-
sonal permiten al eterno acomple-
jado ejercer su particular reinado del
terror a gran escala. En mis tiempos,
site cagabas en clase, serefan de ti
veinte tios. Ahora, tu diarrea-escopeta
puede quedar inmortalizada movil 3G
mediante, y el correspondiente video
en YouTube hara tu culo famoso en
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ALUVION Stress Attack,
bajo estas lineas, y Alexia -
Deadly Agent a la derecha.
Las cosas de los mdviles.

NACE DOID

BASTA DE LAMENTARSE Y DE RECORDAR GLORIAS PASADAS: LA INDUSTRIA
ESPANOLA SE UNE EN UNA INICIATIVA SIN PRECENDENTES.

Se han vertido rios de tinta sobre los

viejos buenos tiempos del software
espanol, siempre finalizando con un lamento
por la hoy dia inexistente industria espa-
fiola. Con el acento puesto en deshacerse
de esaidea nace Doid (ademas de con aca-
bar de una vez con lainjustificable ausen-
cia de Espania en la European Game Develo-
pers Federation), una organizacion enfocada
avertebrar la creciente industria patria, que
en la actualidad cuenta con medio cente-
nar de empresas con casi mil trabajadores,
y cuenta en su haber con no pocos proyec-
tos interesantes que, sin embargo, resultan
desconocidos para la mayoria. Ese es otro de
los objetivos que se ha marcado Doid: ser-
vir como portavoz de todas esas empresas y
proyectos dandolos a conocer a prensa, afi-
cionados, 0 a la propia industria, facilitando
la presentacian de proyectos en las distin-

S W R S tas ferias existentes en el sector. En ese sen-
NEPRES—— " tido cabe destacar la organizacién de un
repesE congreso anual en el que darse a conocery

todo el planeta.
¥ entre todos los campos de bata-
lla de egos destaca el juege on-fine,

que por su propia mecanica exige la eli-
minacion del contrario, convertirse en
un gallito castigador, en un... superni-
fato. ; Cuantos juegos excelentemente
disefados han visto su modo muiti-
jugador arruinado por un pablico fal-
ton, tramposo y vacilon? Yo ya lo sos-
pechaba, pero cada vez lo tengo mas
claro: en cada partida de Hale 3 o GoW
puede esconderse la version consolera
del efebo del anuncio de Magic. Con su
pelito. Con su risita. Y con sus peque-
fias bolas de fuego. ©
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CHRONOS TWIN Uno més que prometedor proyecto bajo el amparo de Doid, para DS.

compartir conocimientos entre profesiona-
les. Sin embargo, la labor de Doid no empieza
y termina con profesionales ya estableci-
dos, sino que piensa crear una bolsa de tra-
bajo para facilitar la entrada en la industria
de nuevos profesionales, asi como fomen-
tar laformacion en lo referente ala creacion
de videojuegos como los que acompafian a
este texto, facilitando material, o con cursi-
llos formativos. Pero lo mas importante es su
intencién de dignificar el ocio electrénico,
algo que desde aqui aplaudimos. Para mas
informacion, visita www.doid.org. -]




A tite quitara el aliento, O
ad tus adver§a rios vodafone
la respiracion.

Emprende tu propia Cruzada con Vodafone live!

Vuelve a la Edad Media y lucha como un despiadado caballero.
Descargate en exclusiva con tu Vodafone live! “Assassin’s Creed”.
El Gnico videojuego que te permitird sentirte en Las Cruzadas
con el poder de no dar tregua a nadie.

Encuéntralo en Vodafone live! = Ocio

Informate en el 1444 o wwwyodafone.es/live

Es tu momento. Es Vodafone.
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Precio de descarga: 3€ (3.48€ VA incluido). Conexion a Vodafone live! no incluida. Precio de conexion: G.50€ (0.58€ IVA incluide)/SMB. Precios vélidos en Peninsulay Baleares. Para tarifas aplicables en Canarias, Ceuta y Melilla, consultar wwwodafone.es

© 2006 Gameloft. All Rights Reserved. Published by Gameloft under license from Ubisoft Entertainment. Assassin's creed, Ubisoft and the Ubisoft logo are trademarks of Ubisoft Entertainment in the U.S, and/or other countries, Gameloft and
the logo Gameloft are trademarks of Gameloft in the US and/or other countries,
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Sony, aveces, parece inca-
pacitada para tomar decisio-

" nes arrolladoras, de esas que le
dan la vuelta al mercado. Justo cuando
parece que van a dar un viraje radical a
determinadas politicas de egomania,
anuncian una nueva decisidn bien orien-
tada pero no totalmente bien ejecu-
tada, fruto sin duda no de maldad ni de
incompetencia, sino de no saber calibrar
todo el potencial de tener entre manos
algo que afecta a millones de personas.

Lo dltimo es el famoso descenso en
el precio de Playstation 3, decision que
sin duda va a marcar el ritmo de ven-
tas de hardware de esta Navidad y que
ya estd, en ciertas zonas, volteando cua-
dros sindpticos y graficos de barras que
parecian esculpidos en piedra. El pro-
blerna es que Sony ha decidido que esta
nueva version de PS3, entre las muchas
tonterias superfluas que ha perdido para
poder ver reducido su precio de forma
tan notable, también va a carecer de
retrocompatibilidad. Lo que tiene, como
minimo, dos efectos inmediatos:

a) Sony ha tirado a la basura un cata-
logo potencial de miles de titulos, y algu-
nos de ellos no precisamente desde-
fiables: los dos God of War, que siguen
estando entre los titulos mas vendidos
de la consola; anteriores entregas de FIFA
y PES, que se mueven, y mucho, por el
mercade de sequnda mano; y rolazos de
Gltima generacion de la consola como
Rogue Caloxy, a Gltima entrega de Final
Fantasy, Dragon Quest y otras joyitas.

b) Sony ha vuelto a cabrear a los hard-
core gamers. De nuevo, Internet hierve
ante laimposibilidad de jugar a titulos de
mas de un par de afios de antigliedad.

Hace un par de semanas tuve ocasién
de probar una copia de R-Types para
PSone en un pantallén HD y con laima-
gen mejorada por la PS3. La belleza infi-
nita del brillo del pixel mejorado del cla-
sico de Irem casi me hace desmavyar de
puritito Sindrome de Stendhal. Asi que lo
siento por ti sino tienes un fajo de bille-
tes disponible, pero nadie, nadie merece
morir sin haber visto las versiones mejo-
radas de Okami, Manhunt o God of War.
Créenos. Para esto también servia la PS3.

Vaya, vaya. Qué dilemas, ieh? (-]
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PERSONALIZATE Creaun héraeatu
medida con el completo editor_

Los amantes de los buenos RPG a la japo-
nesa le deben a Level-5 algunos de los
mejores momentos que han pasado frente a
una consola: Dark Cloudy su secuela Dark Chro-
nicie, Dragon Quest VIII: €l Periplo del Rey Mal-
dito o el excelente Rogue Galaxy son bue-

nas pruebas de ello. Su proximo proyecto es
una exclusiva para PS3 y lleva por titulo White
Knight Story. Con su lanzamiento previsto para
finales de este afo en Japon, y a lo largo de
2008 en Occidente, White Knight Story pro-
mete una aventura que rondara las 60 horas de
duracidn, con personajes completa HATH
sonalizables, combate en tiempo real coitta
posibilidad de crear estrategias antes de habel
entrado en contacto con el enemigo, y ene
migos que van de lo ridiculamente gigantesco
(se habla de cientos de metros de altura, con
nuestro protagonista creciendo diez veces su
tamanio), a simples criaturas que vagan por los
caminos de un mundo abierto y fluido hbre de
tiempos de carga. Si nada falla se convertira en %9
el primer gran RPG de PS3. ,

LEVEL-5 ACABARA CON TWMIDA
SOCIAL A BASE DE IMAGI

Adanias

SOUND EST.
SILHOUETTE
MIRAG

{

=

- * Sereedita, lujosamente
-« remasterizada, 1a brillante
partitura que Nazo Nazo
Suzuki escribio en 1997 para Si-
lhouette Mirage, una de las mas cele-
bradas creaciones de Treasure, Aln
sin ser el compositor oficial de la
compafiia ~Norio Hanzawa toda-
via ostenta tal honor-, la misica de
Suzuki se complementa a la perfec-
cién con el impresionante disefio de
T i e s personajes realizado para el juego
) por Kouichi Kimura, y se revela como
ey |a banda sonora que mejor ha sabido
AL captar el espiritu rebelde y guason de

WHITE KNIGHT STORY

LEVEL-5 QUIERE DEMOSTRAR QUE EL BLANCO ES EL
NUEVO NEGRO EN SU NUEVA AVENTURA PARA PS3

Treasure: una primera audicion ofre-
cera unas melodias frescas, enérgicas
y divertidas; la segunda escucha des-
velara una obra maestra.

Mas buenas noticias: al estar la edi-
cion del compacto basada en la ver-
sion japonesa del juego, nuestros
oidos no tendran por qué sangrar
intentando soportar Leave the Tears
Behind, la horrorosa cancion que per-
petrd el aprendiz de letrista Victor
Irefand, ex-presidente de la difunta
distribuidora Working Designs, para
incluirla en el Sithouette Mirage
americano.
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GONFESIONES DE UN CASUAL
POR NACHO VIGRLONDO

JUGABAMOS
AYER

Los sequidores de mi columna
e saben que mi Xbox 360 esta

pocha. Un cimulo de ocupa-
ciones disparatadas y la falta de control
que tengo sobre mi tiempo y estado de
animo han provocado que al dia de hoy
todavia no la tenga reparada. He apro-
vechado el momento para no gastar
mas de |2 cuentay volver sobre mi mon-
tafa de jueqos para la PS2. He intentado
darle alguna oportunidad a alguna causa
perdida, fracasando en ese sentido [no
me crei en su momento la complejidad
de manejo del Forbidden Siren, y ahora
tampoco me la creo). Asi que he vuelto
alos éxitos de antario, y estoy jugando
de nuevo al Max Payne 2,

ATTACH

ESTETICA FUTURISTA EN UN JUEGO
PARA TELEFONOS MOVILES
SORPRENDENTEMENTE AMBICIOSO

A la par que los teléfonos de la pantallz. Lejos de limitarse
médviles van aumentandode  alamecanicade disparoy ten-
prestaciones hasta convertirse en tentieso, Urban Attack sorprende
pequefios ordenadores de bolsi- por su variedad. €n los diver- CON JUEBOS COMO URBAN
llo, los juegos creados para ellos s0s niveles que hemos probado, STRIKE. PRSARSE OF PARADA
nos sorprenden por su creciente tuvimos oportunidad de resolver — ENEL METAD SERGELPAN
sofisticacidn grafica. Desde logra-  puzzles, enfrentarnas a final bos-  NUESTRO O CADA DIA

¢Y saben lo inquietante? Habia olvi-
dado el guidn casi par completo (no s
por qué los guiones de las secuelas de
videojuegos suelen ser el doble de difu-
so0s que los de los originales). Recordaba
algunas fases, habia olvidado otras...
Pero, jugando de nueve, me pude anti-

dos ports de recreativas clasicas ses, conducir un tren subterra- Cipar a la mayoria de las mecanicas pun-
hasta ambiciosas producciones neo e incluso utilizar un rifle de tuales que la partida me proponia. De
dignas de una consola portatil. francotirador, moviendo la miri- alguna manera, afios mas tarde, seguia
Un buen ejemplo de ello es el llay el zoom por todc el escenario sabiendo montar en bicicleta i A que es
ambicioso Urban Attack. Produ- en la tradicién del Silent Scope de un sentimiento familiar? €l videojuego,
cido por Vivendi Games Mobile, Konami. Todo ello con la sencillez el lenguaje del ensayo/error, de la
recrea a base de graficos vec- en el control que se le exige aun insistencia, de la reiteracion, se graba
toriales entornos futuristas en juego para mdviles (no es cues- en nuestros recuerdos con una fuerza
los que el jugador masacra fula- tidn de partirse los dedos en el que todavia hay que estudiar, Revise el
nos al estilo Virtua Cop, utilizando intento]. Lejanos, quedan ya, los mapeado del Camelot Warriors. Esca-
el teclado numérico para fulmi- tiempos de la pantalla en blancoy lofriese. Todas esas plataformas siguen
nar a los enemigos de cada zona negroy el Snake. en su cabeza, -
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_Nacho Vigatondo y eunice szpillman Wy
~—  Gus\Van Sant se lanzade leno  tufaes en blanco y negro. Pero eso no
JUEGOS QUE . ¥ almundodelvideojuego,y estodo. =
NUN cn E ,sn EHB N < nosarroja su primera crea- Lo que nadie podia sospechar es

cion: Gus Van Sant s Altered Beast. que Gus Van Sant’s Altered Beast
GUS VHN Sﬂ N T'S Alfgual que hizo consufamosaadap-  se distingue del original... ¥ de cual-
H LTER ED B EH ST tacion de Psicosis, que reprodujo a quier otra copia del remake que com-
la original plano a plano, esta version pres, ya que cada disco original viene
respeta la version de la consola Mega-  rayado de fabrica, con lo que en cual-
Drive hasta hacerlas aparentemente quier momento podras ser sorpren-
indistinguibles. dido por bruscos pixeles |
Sin embargo, en la rueda de prensa voladores, interrupcio- AL
celebrada en lqualada [Catalufa) el nes de la partida, pitidos
reconocido director nos confirmbque  absurdos | demas sorpre- 8 9
habia introducido variantes respecto sas. jCada partida es un (]
al original. La principal es que lacara-  mundo nuevo!

evistaxtrem=.com



BARKER

CREADOR DE 'JERICHO'

« JERICHO E5 UN BUREET
LIBRE DEL HORROR»

EL CREADOR DE HELLRAISER HABLA CON NOSOTROS SOBRE LA
CENSURA, EL TERROR Y SUS PELEAS CON LOS CRITICOS _pickman

P: :COmo empezaste ainteresarte porlos
videojuegos?

R: Mi hermano trabajaba para Psygnosis, una
compafiia de juegos que fue muy popular en
Inglaterra, asi que he estado en contacto con
el mundillo desde muy joven. Aln asi, no me
resultaban nada interesantes, pero resulta que
mi marido, David, que por cierto esta ahi... jDavid,
saluda! Como decia, &ly nuestra hija estan engan-
chadisimos, asique yo también acabé cayendo.
A partir de ese momento los he visto como un
arte joveny en desarrollo.

P: ¢De verdad los consideras un arte?

R: S, lo son. Jerichoes arte, en mi opinidn, porque
es capaz de provocar en el jugador una respuesta
emocional que va mas alla del simple asco. Esuna
hisqueda consciente deltabd, de lo prohibidoy
de todas esas cosas que se supone que el arte
debe explorar. ¥, como en todo arte, la mayo-
ria de los profesionales se lanzan a imitar los
modelos clasicos sin calentarse la cabeza. Estoy
pensando en muchos disefiadores que parecen
haber visto demasiadas veces £l Sefior de los
Anillos o Matrix.

P: Esaidea puede ser polémica...

R:Una vez tuve unadiscusion muy fuerte sobre el
tema con el critico de cine Roger Ebert. El ponti-
ficaba que los juegos no pueden ser arte. Nunca.
Jamés, Afirmaba que eran una cosa de criosy yo,
naturalmente, decia lo contrario. La cosa llegd a
un punto en el que queria estrangularle, pero me
contuve porgue es un vejestorio. ¥ me resultd
dificil, porque soy medio irlandés y medio ita-
liano. Los videojuegos son arte, requieren tra-
bajo duroy esfuerzo, y también amor. Todos los
recursos expresivosy las libertades que se le per-
miten al cine o la literatura deberian estarles per-
mitidos. Sostener lo contrario es mierda.

P: Hace tiempo que no diriges cine. ;Por qué?
R: Porgue acabé harto de ese mundillo. En
especial de los productores, que sostienen en
su mayoria la idea de que el plblico esta com-
puestointegramente por subnormales. Empecé
a sentirme asi cuando escribia el guidn de Can-
dyman. Cada vez que Bill Condon y yo introdu-
ciamos una escena en el guidn destinada a dar
matices alos personajes o aprofundizar en la his-
toria, alguien de la productora pedia que la supri-
rmiéramos. Estoy muy orgulloso de esa pelicula,
pero fue muy duro,

P: {Has tenido problemas similares en el mundo
de los videojuegos?

R: 51, muy negativos. En especial con el proyecto
de Demonik, que no llegd a salir adelante.

P:;Hay similitudes entre dirigir una peliculay
coordinar la creacion de un juego?

R: Son procesos muy parecidos. En ambos casos
tienes que coordinar a un grupo de gente. Cada
miembro de tu equipo tiene habilidades especi-
ficas que debes saber enfocar hacia el objetivo
adecuado. A mi me encanta, porque soy partida-
rio del didlogo, no del mondlogo. En realidad es
como jugar una partida de tenis con una pelota
y cincuenta jugadores,

P: ; Como se tomaron en Mercury Steam tu papel
al frente del proyecto?

R: Bien. Creo que tenian un mufieco vuda con
mi cara al que clavaban agujas cada vez que
yo pedia que cambiasen algo. Cuando me
mandaban muestras de su trabajo, yo les res-
pondia sugiriendo cosas. Tras conocerles en
persong, les pregunté cuantos cambios en el
codigo del programa habian tenido que hacer.
Pensaba gue serian diez, quiza veinte... Fue-
ron mas de 56.000.

FOTO: JAVIER BAUTISTA

P:¢Como te planteaste el argumento de
Jericho?

R: Comd un festin de la abominacion, una espe-
cie de buffet libre de terrores. Hay momentos
del juego que simplemente asustan, otros que
rnuestran sangre y visceras, Cosas repulsivas, y
también otros que apuntanaun terror mas meta-
fisico, Como decia Pascal, lo mas aterrador que
existe es el silencio del infinito, y eso también
esta presente en el juego.

LOS VIDEOJUEGOS SON UN ARTE
EN DESARROLLO. SOSTENER
LO CONTRARIO ES MIERDA.

P:¢ Te quedaste con ganas de incluir algo?

R: El olor. He hecho dos autopsias y he embalsa-
mado a dos cadaveres, y creedme: el olor de un
cadaver es algo que nunca se olvida.

P: Cuéntanos algo sobre el argumento del juego
R: Es como una peliculade quince horasenlaque
el espectador marca el itinerario, decidiendo lo
que quiere ver y lo que no. Ademas, los perso-
najes tendran que enfrentarse a decisiones muy
importantes. Basicamente, elegir entre el orden
absoluto y el caos absoluto.

P: Jericho ha tenido problemas de censura en
Alemania. ; Te preocupa que se coarte la liber-
tad de expresion en los videojuegos?

R: Antes de pronunciar la palabra «censura»
tenemos que tener claro de qué tipo de restric-
ciones se trata, si el juego puede conseguirse
en el pafs o esta prohibido... Yo creo que ningln
padre responsable dejaria a su hijo jugar con Jeri-
cho. Mirad, he expuesto en varias galerias de arte,
y en una ocasion me pidieron que efiminase algu-
nos cuadros que mostraban sodomias, succio-
nes, felaciones [rie]... Al final, yo mismo cologué
una cortina negra que separaba esos cuadros de
los demas. No por criterios morales, sino porque
si un nifio los veia no sabria entenderlos. o
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OROBOROS

UN ARCADE DE INEVITABLE SABOR ANEJO
PARA AMANTES DEL SHMUP ABSTRACTO _stanBy

Después del tber-puzzie fisico del mes
pasado [Armadillo Run), volvemos esta
vez a terrenos menos cerebrales con Orobo-
ros. €l juego del creador independiente Sam
Horton bajo su sello Funface Games, toma el
nombre de la figura mitoldgica del Urdboros,
el ser reptiliano tradicionalmente representado
formando un circulo al morderse su propia cola,
\y que aduce a conceptos ciclicos de vida, des-
truccién e infinitud.
No es infinito el juego de Horton. Mas bien
al contrario, es cortito. Eso si, exigente y con-

siderablemente adictivo, Oroboros construye

en torno a la referencia mitoldgica un diver-
tido arcade en la tradicion de los juegos tipo
Snake: el jugador controla, en este caso, auna
suerte de dragdn oriental cuya cola crece con-
forme devora las particulas de energia que va
necesitando para abrir el portal dimensional al
siguiente nivel.

Nada debe tocar la cola de este Uréboros. En
el caso de que algo lo haga, uno de los segmen-
tos que la farman desaparece. Es sencillo adivi-

ES GRATIS.
SPLUME

nar que cuanto mas cerca estemos de abrir el
portal, mas dificil sera controlar la cola. Y mas
teniendo en cuenta que en niveles superiores
los enemigos comienzan a multiplicarse: desde
rémoras que se nos acoplan y devoran, a par-
ticulas negativas kamikaze, cuerpos gaseosos
indestructibles o mucho mas prosaicos misi-
les de extrario origen.

Como herramienta defensiva, el jugador
puede retraer la cola del Uréboros durante un
tiempo limitado (marcado por una barra de
estamina), o emplear algunos de los power-
ups que pululan de cuando en cuando por la
pantalla: alguno otorgaindestructibilidad, otro
convierte los segmentos de la cola en cuchillas,
otro las acoraza, y también existen las impepi-
nables bombas-destruye-todo o casi). Como
guinda a un estupendo arcade de habilidad y
esquiva, entre niveles aparece un mend que
permite mejorar algunas de las caracteristicas
de nuestro bichejo: Iduracién de los power-ups,
la agilidad... En resumen, un clasico remozado
con gracia y una pizca de profundidad. (-]

Invincihle - 2
EL INFINITO LA ANIMACION
AL SUPERAR CADA NIVEL
HACE ALUSION AL LASTRE
SMITOLOGICO DEL TITULO

Invincihle - 3
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<= Y seguimos conrevisiones de
}:.lﬂ;’ clasicos. Con Splume le toca
* { elturno a Puzzle Bobble. Este

encantador juego de Flashbang Studios
reformula con inteligencia el clasico de
Taito por [a via del enrevesamiento. En
Splume también lanzamos bolas de colo-
res desde un punto de fa pantalla con el
abjetivo de limpiaria de pompas. Pero el

http:/fsplume Aashbangstudios.com/

juego retuerce de entrada el plantea-
miento de los escenarios, exigiendo una
reflexion y analisis previo y buscando,
normalmente, la economia de lanza-
mientos. Nos encontraremos con prue-
bas contrarreloj, con volteos del esce-
nario clasico o con artitugios giratorios
que complicany condimentan al mismo
tiempo una mecanicaya conocida.
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IMKARUGA

YA NO HAY EXCUSA: TENER ESTE JUEGO DESCARGADO EN
TU XBOX 360 EL PROXIMO INVIERNO SERA DECRETO DE LEY.

_EL HOMBRE ELEFANTE

Fanaticos del Live Arcade, podéis estar
de enhorabuena: el mejor juego jamas
ideado para este sistema esta a punto de lle-
gar. Ikaruga es |a piedra angular del hardcore-
gamer moderno, un shmup de scroll vertical de
dificultad enrabiada, sinestesia visual y pulcra
jugabilidad.

Ikaruga fue lanzado en 2002 en Dreamcast
y GameCube bajo €l sello de la inconfundible
Treasure, compariia reputada por sagas arcade
tan populares como Gunstar Heroes, Dyna-
mite Headdy o Sin & Punishment. Pero si por
algo fue un juego esperado y deseado fue, sin
duda, por su precuela espiritual, Radiant Silver-
gun, el aclamado titulo lanzado en 1998 para
Sega Saturn.

Ikaruga busca destruirte en todos los sen-
tidos. Tus retinas se resentiran tras horas y

EL ESTANDARTE DEL RENACER
DE UN GENERO AGONIZANTE
VUELVE AHORA EN MEJOR
ESTADO QUE NUNCA

KHMIHHZE

Definician de KAMIKAZE:

horas de puro espectaculo lisérgico, tus ner-
vios se derrumbaran ante la infimita derrota y
tus manos respanderan mas rapido que tu sen-
tido coman. Pero nadaimporta desde el diaen
que te das cuenta en que sélo piensas en hacer
un chain detras de otro.

Revolucion absoluta
€l ggmeplay de Ikaruga supuso una auténtica
revolucién en un género estancado en sus pro-
pias limitaciones: Treasure destrozé un marco
que habia germinado durante décadas, domi-
nado por power-ups, itemsy arsenales infinitos.
tkarugatiende hacia el minimalismo [no sélo en
su refinado y elegante apartado grafico), evi-
tando todo tipo de ayudas salvo el propio sen-
tido bipolar de tu propia nave: esquiva cuanto
puedas, absorbe lo que debas. Mediante |a pul-
sacion de un botdn, tu nave invertira su color
[blanco o negro, simbolo de pureza u equilibrio
zen )y podra absorber los disparos de croma-
tica equivalente, ganando energia. La energia
se traduce en especiales que permiten devas-
tar cualguier enemigo en pantalla.

Pero seria cuanto menos decepcionante
que Treasure aparcara aqui el aspecto juga-

1Pin-ups de ojos como melncotones de
grandes y de tiernoss. Cada mes, aqul,
Io tltimo y mas sorprendente de Japan
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I BTHTUS

B CHAIN

DIFICULTARD

EHTREMA

No apta para

cardiacos, necesitards
nervios de acero para
superar el juego con éxito.

SHMUPS EN VIVO

Aunque el género de momento no esta
muy extendido, ppdemos encontrar tres
titulos del género en Xbox Live Arcade:
Geometry Wars - Retro Evolved, el espec-
tacular titule de Bizarre, el recien lanzado
al mercado Every Extend Extra Extreme; y
el lisérgico y particular Space Giraffe, una
locura plastica a la altura del genio gue esta
detras de el: Jeff Minter. Playstation Store
aporta Everyday Shooter, un titulazo del
gue ya hablaremos con calma




ble. Esta comparifa es experta en rizar el rizoy
crear capas por encima de lo superficial para
dotar de atin mas profundidad a la ya de por sf
rica experiencia de juego. La miga de lkaruga
esta en su sistema de muertes en cadena. Eli-
minando tres enemigos del mismo color de
forma consecutiva afadiremos un chain a
nuestra lista, y por ende, aumentaremos la
puntuacion final. Todo ello sin perecer, todo
ello exhibiendo la maxima elegancia posible,
creando un vals espacial mas propio de Kubrick
Yy su 2001 gue de un videojuego

Por otra parte, el juego, pese a sequir el cla-
sico canon visual de scroll vertical, posee un
apartado artistico incomparable a ningn otro
titulo del género. Su sublime mezcla de sim-
balismo oriental, aparatosos mechas y bri-
llantes juegos de luces crean una armonia
acompasada por la banda sonora, la autén-
tica narradora de la epopeya.

Ikarugaes un titulo lleno de virtudes innu-
merables, desde su excelente disefio de nive-
les y su estructurado y maquiavélico meca-
nismo de destruccion a su perfecta curva de
dificultad, donde en cada partida podremas
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poner a prueba la experiencia adquirida. Un
pura sangre, un incunable,

La version para Xbox Live Arcade
Aparte del evidente lavado grafico que consis-
tira sencillamente en adaptarlo ala alta defini-
c16n (una mejora visual mas que suficiente, por
otra parte), el juego dispondra de cooperativo
via Xbox Live, opcion de grabar video, posi-
bilidad de descargar las grabaciones de otros
(personalmente, con este detalle se me cae la
baba), Modo TATE, y todo por el prometedory
modico precio de 800 puntos. Junto con Cas-
tlevania: Symphony of the Night, se convertira
automaticamente en uno de los mejores titulos
de XBLA en relacion calidad / precio

Por otra parte, esta sera la mejor version que
haua pisado tierras europeas, ya que la ver-
s10n de GameCube lastraba un modo de 50hz
que restaba velocidad y dejaba bastante que
desear. Aunqgue el prouecto ya esta cercano a
su finalizac1dn, parece que por desgracia hasta
Invierno no podremos descargarlo. Os aseguro
que al menos un servidor, hasta el frio enero no
podra conciliar el suefio. .. (-]

e+ R

Witk dad

ELEGANCIA ARTISTICA Fn fa version para HBLA se han sustituida los antigstéticos mér-
genes negros de versiones anteriores por sutiles inscripciones orientales, mas acordes
con el juego. tal y como podemos comprobar en este par de ilustraciones conceptuales.
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LAS CLAVES

e Nuevos controladores,
algo mas grandes y de

fespuestd mas suave.

® J] nuevo flAP)dO an E‘I\
L E‘l OUJC“J’} es hac

| pufieta al
ontrncante.

grupo fantasma de Jack Black. La cancién
es You Can’t Kill the Metal, la que cierralos
créditos de ese largometraje de 93 minutos de
ininterrumpida declaracién de amor al Rock. Si
necesitas que te aclare por qué lainclusién de
este grupo es importante, o por qué esa peli-
cula es importante, o por qué Tenacious D
€5 un grupo importante, entonces es que no
entiendes nada de rock'n roll y deberias replan-
tearte tu vida. No, en serio.

No obstante, junto a Tenacious D, hay
otras inclusiones de interés. Por fin hacen
acto de presencia Metallica: después de lio-
ros y exabruptos por parte de los fans, los de
Hetfield estan incluidos en el tracklist. Slayer
también cuentan con una cancién, igual que @

-
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(0 THAT FAR
BBET MICHAELS BAND, 2006

© Santana, los adoradisimos por agui Wee-
zer, Stipknot, y hasta alguien un tanto ines-
perado como Eric Johnson aparece en la lista,
Y hacia la recta final, nada menos. Sin olvidar,
para todos aquellos fans patrios de Héroes del
Silencio, que Avalancha esta disponible en la
tienda de extras del juego, donde también
se encuentran canciones de Hellacopters,
Kaiser Chiefs, The Stone Roses o Back-
yard Babies.
Los grupos que repiten son varios:

desde Black Sabbath o ZZ Top a Iron
Maiden o White Zombie. Casi mas
importante que las canciones en si -
aunque sdlo casi-, es el hecho de gue en
esta ocasion, seguramente a rebufo de (ahi
va otravez) Rock Band, la mayor parte de los
temas son versiones ariginales, habiéndose

empleado masters de las canciones cuando
esto era posible. Se llega incluso al punto de
que Anarchy in the UK haya tenido que ser
regrabada, parque no se encontraban las gra-
baciones originales de la cancién. De los Sex
Pistols nos lo podriamos esperar, pero de sus
productores... Eso si, el resultado es una nueva
version de la cancidn, jcon solo y todo! Ahies
nada.

Los nuevos controladores, por otra parte, nos
han encantado. Es un pequerio detalle tonto
quizas pensado sélo para zombis de las seis
cuerdas, pero el hecho de que puedan des-
montarse por el mastil para quardarlas es un
guifo que, de alguna manera, emociona. A
pesar de que la caja ocupe lo mismo y cada

LISTA DE CANCIONES

« Slow Ride (Foghat)

= Talk Dirty To Me [Poison)

« Hit Me With Your Best Shot
(Pat Benatar)

= Story Of My Life
(Social Distortion)

= Mississippi Queen [Mountain)

= School’s Out [Alice Cooper)

« Sunshine Of Your Love [Cream)

» Barracuda (Heart)

» When You Were Young

» (The Killers]

= Miss Murder [AFI)

= The Seeker(The Who)

= Lady Down (Priestess)

= Paranoid (Black Sabbath)

» Anarchy in the UK (The Sex Pistals)

= Kool Thing (Sonic Youth)

« My Name Is Jonas (Weezer])

» Holiday in Cambodia (The Dead Kennedys)

» Rock You Like a Hurricane (Scorpions)
» Same Old Song And Dance (Aerosmith)
= LaGrange (ZZ Top)
» Black Magic Woman (Santana)
« Cherub Rock
(The Smashing Pumpkins)
» Black Sunshine (White Zombie)
« The Metal (Tenacious D)
» Before | Forget (Slipknot)
» Stricken [Disturbed)
» 3's & 7's [Queens Of The Stone Age)
= Knights of Cydonia [Muse)
« Raining Blood (Slayer]
= Cliffs Of Dover (Eric Johnson)
» The Number Of The Beast
(Iron Maiden)
» One [Metallica)

il Pl
vez que se guiera jugar haya gue montar el
instrumento..,

Lo que si se agradece realmente es la suti-
lidad con que funciona la nueva guitarra con
forma de Gibson Les Paul para PS3 y 360 (las
que hemos probado). Se nota la mayor con-
fortabilidad que ofrece el ligero pero notable
aumento de tamafo. ¥, ademas, las funcio-
nes sensibles al movimiento funcionan mucho
mas suavemente. Ni punto de comparacion,
por ejemplo, con el controladar para Xbox 360,
gue casi necesitaba recibir un cachetazo para
activar la Energia Estrella.

«Funciones» en plural, si, has leido bien.
Aungue no sé a quien pretendo sorprender.
Esto ya debe ser vox populi entre los lectores
interesados en Guitar Hero 3. Pero alla vamos:
en este Legends of Rock, la sensibilidad al ©
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o Sisterna de combate innovador que combina la libertad de movimientos con [ accidn por turmos

- Uso estratégico de la luz y la oscuridad que afecta a las habilidades especiales de los jugadores y a los poderes de los monstruos
w Historia conmovedora combinada con ung misica fascinante
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LANZARSE AL PUBLICO

© movimiento del controlador se usara para
algo mas que activar la Energia Estrellay vol-
ver loco al pablico. Durante el Modo Carrera,
llegado el momento de algunos bises clave,
el jugador debera enfrentarse a un quitarrista
legendario. Hasta donde sabemos, seran tres:
Tom Marello, Slash, y un tercero gue nos
callamos para no reventar la pequefia sor-
presa narrativa del juega. El duelo consiste en,
primero, efectuar correctamente licks y fra-
seos de tipo call&response, y después con-
seguir que el contrincante falle durante una
cancion. Lo interesante esta en que al ejecu-
tar correctamente algunas riffs, se obtienen
trucos (mas bien putadas) que pueden lan-
zarse contra el adversario. Cada uno perjudica
de diferente manera: la cuerda rota obliga a
apretar compuiswamente un botén, el ampli-

p“,‘é. ;
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~ % CONTROLADORES SE

Y0 DIGO CANTA

Las animaciones de Guitar Hero 3 han recibido un empujon. Por |
un lado, incluye secuencias animadas de bellisima facturay roc- |
kerismo zumban protagonizadas por la supuesta banda del juga- |
dor. Y hemos alucinado con fos miisicos durante la actuacion, ’
concretamente con la sincronfa labial y los movimientos del can-
tante. El bateria, es0 si, un tanto ortopédico.

LOS DUELOS SON COMO OJERIZA SANA ENTRE
GUITARRISTAS: ;ASI SE TE ROMPA UNA CUERDA!

ficador sobrecargado emborrona el mastil, otro
truco abliga a arreglar |a barra de vibrato, otro
aumenta un grado la dificultad de lo tocado,
otro coloca el mastil en modo zurdo, reorde-
nando la ubicacion visual de botones, y asi
hasta un total de siete tretas muy purieteras
gue se envian haciendo un movimiento late-
ral con la guitarra.

Este duelo guitarristico esta también, por
supuesto, en el Modo Multijugador, y ya ha
hecho gue algunos redactores de Xtreme se
insulten jovialmente entre acordes y solos
enloquecidos. Sélo por la inclusién de estas
divertidisimas y descacharrantes batallas, a

ojos de quien suscribe, ya merece la pena el
desarrollo de esta tercera entrega de la serie.

Hay algunas novedades mas. Se ha afa-
dido un Modo Carrera cooperativo. Como en
las partidas rapidas multijugador, unintérprete
-ejem- tocara -ejem- la guitarra solista, y el
otro, la ritmica o el bajo. Para animar un poco
la cosa, ademas, los bises en esta Carrera coo-
perativa seran distintos de los de laversidn en
solitario. Eso si, no habra duelos.

Queda mucho por very mucho por tocar, y la
competencia se anuncia dura. Pero este Guitar
Hero Il nos ha hecho recordar esa maxima de
guitarristas: una nunca es suficiente. ©

LES PUEDE CAMBIRREL
GOLPEADOA_
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Tus cartas tienen el poder y con P!uyStatio /
tu estrategia, espera el momento y ataca cuando

increible batalla en 3D, Con The Eye of Judgment el poder esta en tus ojos.
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LOS MILITARES LES MANIPULAN, LOS GOBIERNOS LES PERSIGUEN Y EN
SUPASADO HAY SECRETOS MUY.OSCUROQS. LOS VIDEOJUEGOS VIVEN
EN UN MUNDO EN GUERRA: ATREVETE A LEER SU AGENDA OCULTA.

Sam Fisher es el agente secreto que

cualquier gobierno desearia tener en
sus filas: implacable, eficaz, todo correajes y
miradas de saslayo. La clase de hombre alque
George W. Bush le hubiese gustado ser. Aun-
que en ocasiones tenga escrilpulos de con-
ciencia, la politica exterior de EE.UU. cuenta
con &l como una baza infalible para elimi-
nar a quien se oponga sus designios. ¢ Ase-
sinato, secuestro? Tonterias. Sam sabe que,
cuando &l y su superior, el Coronel Lambert,
hacen alguna barrabasada en nombre desu
pais, lahacen, en el fondo, en nombre del bien
comin. Porgue lo que conviene alla adminis-
tracion Bush le conviene también al resto del
planeta. Pasarse el Derecho Internacional por:
el forro es una maniobra valida, siempre que
noite cojan.

Aestas alturas de la jugadayapodemos oir
las alarmas antidemagogia sonando a todo
trapo: «Esoes una chorrada. Los Splinter Cell
son s6lo juegos, y jugar con ellos no implica
el apoyo a los vuelos secretos de la CIA, nig
Guantanama, ni a...» jPor supuesto que no!
Solo sefialabamos que la doctrina seguida por:
Fisher y Lambert, al igual que tantos otros

_PICKMAN

héroes pixeladosy poligonales, es justo laque
empleajel gobiernoyangui a la horade come-
ter esas tropelias que tanto le indignan a uno
cuando las ve en el Telediario. Queramoslo o
no, los videojuegos son arte, y el arte refleja el
mundo. ;Y qué mundo reflejan juegos como
los Splinter? Bueno, tratandose de una fran-
quiciaiconla firma del escritor Tom Clancy,
untipo cuya obra literaria se caracteriza por
la ciega confianza en las acciones de su pais
yeldesconocimiento de lo que sucede en el
resto del mundo, pues.va a ser gue si, gue las
andanzas del agente de las gafas monstruo-
sas ofrecen una lectura politica muy, pero que
muy marcada. Porque los videojuegos (y ahi
queriamos llegar] también son politica. Ellas
también estan condicionados, de una manera
u otra, por esos temas tan [igubres en los que
todo adicto cuerdo evita pensar sino es para
escandalizarse entre partida y partida.
Asumido esto, la politica interviene en los
videojuegos de dos maneras: conformando
sus argumentos, como acabamos de explicar,
ytambién comoreceptor, reaccionando ante
la existencia de los videojueges como reali-
dad objetiva. Esto Gltimo sucede cuando, ®

EHPLORA, EXPANDE, EXPLOTA, EXTERMINA

Las palabras de arriba no forman parte de un uninforme de la FAES. Sonterminos con [os
que laprensa anglosajona describe a los juegos de estrategla basados en el desarrollo,
como Age of Empires, Civilization o Mosters of Orion. En ellos 12 supervivencia del juga-
dor queda condicionada a apropiarse de los recursos y machacar al contrario. Como meca-

nica de juego no esta nada mal, pero se echa de menos alternativas en [a que se fomente la
cooperacion. Imaginemes: ¢Un Roller Coaster Tycoon con conperativas? ;Una version de
Los Sims en [a que los persenpjes no necesiten currar ocho horas 2En los videajuegos tode
deberia ser posible, incluso los modos mas disparatados de organizacion econdmica.







ALISTATE AMERIGA'S
ARMY ES EL JUEGO
OFICIAL DEL EJERCITE
DE ESTADDS UNIDOS,
Y EL QUINTO SHOOTER
ON-LINE MAS JUGADD
DEL MUNDO_
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© por ejemplo, que jugar a Man-
hunt 2 convertira a tus hijos en zom-
bis mutantes.

Love Missile 1980
Cold War (Guerra fria] es hoy el nom-
bre de un FPS bastante vulgar, peroen
1972, cuando aparecid Pong, primer
juego comercial de la historia, era algo
quetenia envilo al mundo. Los paises
del Este eran el polvorinatomico dela
Unidn Soviética, y Europa Occiden-
tal el de €E UU. Mientras tanto, casi
todo el resto del planeta hervia en
una masacre de dictaduras y gue-
rras civiles. El mundo habia estado a
punto de desaparecer unas cuantas
veces desde la Crisis de los Misi-
les de 1962, y el general Cur-
tis LeMay (jefazo de las fuerzas
aéreas norteamericanas) aconse-
jaba «tirar l[a Bomba en Vietnam
Yy devolver a a esos monos ama-
rillos a la Edad de Piedra». Asi pues, las
primeras palabras que pronunciaron nuestros
pixeles del alma nada mas coger un poco de
soltura fueron destruccién mitua asegurada.
Sirva de ejemplo Missile Command (1980), una

-
&

maravilla en la que debemos manejar un sis-
tema antimisiles para evitar gue oleadas de pro-
yectiles atomicos friannuestraciudades. Putin
yBush debieron jugar con @l en su dia.

Pero no era solo la forma lo que imperaba,
sino también el fondo. La mayaria de compa-
fiias eran norteamericanas y obedecian a los
deseos del pablico que votaba masivamente a
Ronald Reagan y veia pelis como Top Gun. Los
britanicos se cebaban en el rival mas débil con
Harrier Attack [1984), ambientado en la Gue-
rra de las Malvinas (1982) y gue, como senalaba
un critico, «es una mierda, ética aparte». Un
joven del blogue comunista podia por entonces
dar gracias al fantasma de Lenin si conseguia
hacerse con un clon del Spectrum 48k, asi que
juegos muy divertidos como Raid Over Mos-
cow, [1985) no tuvieron nunca contraparti-
das protagonizadas por héroes del sacialismo.
Y los japoneses? Pues ellos a lo suyo: a hacer
juegos estupendos, coma Commandoy 1942,
ambientados en una Segunda Guerra Mundial
en la gue ellos no habianapoyado a los nazis, ni
bambardeado Pearl Harbour, ninada...

El poder propagandistico de juegos asi era
nulo:lo decimos con conocimiento de causa. Su
poco detallismo y el que sus temas formasen
parte del acervo publico lesvolvianinofensivos.

Wargames como Red Storm Rising [1988] se
tiraban'al pozo de la geopolitica, pero sucomple-
jidad los dejaba enmanos de gente interesada en
eltema. Por mas que en 1991 (a caida del Muro
de Berlin dejase ala cultura pop occidental huér-
fana de su principal villano, el futuro ya se vislum-
braba. EnEspaiia; la compariia Opera Soft habia
lanzado el afio anterior un arcade simplon, pero
significativo. Se titulaba Rescate en el Golfo,
y el jugador interpretaba a un comando des-
tinado en en Irak, pais que acababa de invadir
Kuwait y entrado en guerra con Estados Uni-
dos. Profético.

Jugar en tiempos de guerra

Estamos en la Black Expocon de St Louis [Mis-
souri), el 18 de agosto de 2007. Un grupo de
noventa jovenes se congrega frente a un stand
mientras grita las palabras «la guerrano es un
juego». {Padres de familiaindignados con Halo
37 No. Muchos estanimutilados o desfigurados,
ytodos llevan una camiseta con el lema i« Vete-
ranos contra'la guerra en Iraks». Protestan con-
tra el ejército de Estados Unidos, que presenta
la Gltimna version del juego gratuito America's
Army, un first-person shooter multijugador
realizado expresamente para promocionar el
reclutamiento.

SRS 8
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GOBERNAR TAOPICO (170)
Y DEMOCRACY (OCHAJ L0

NCORRUPTUS IN EATREWTS,
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Entre |3 explotacion parddica de Rescate en
el Golfoy la intencionalidad de America’s Army,
Ccuya primera version aparecio en 2002, median
mas de diez afos y unos cuantos cambios enla
situacion politicainternacional. Cuando George
W. Bush sefiald al llamado Eje del Mal [Corea del
Norte, Afganistan e Iran} en 2001, a los disefia-
dores de shootersy wargames se les pusieron los

- RIMER NIVEL DE CALL OF DUTY
S V: MODERN LWARFARE

Mercenaries: Playground of Destruction, enco-
mienda la mision de masacrar al Estado Mayor
de Corea del Norte. La segunda, Mercenaries
II: Word in Flomes, alin no esta en el mercado,
peroya ha suscitado una protesta diplomatica
del gobierno de Venezuela. ¢ Adivinas en que pais
nos sitda? Exacto. La misién es acabar con un
dictador muy parecido a Hugo Chavez.

CALL OF DUTY IV, AMBIENTADO EN IRAK, HASIDO
ASESORADO POR €L EJERCITO DE EE.UU. SIN EMBARGO,
NO SE VEN CIVILES MUERTOS POR NINGUNA PARTE

dientes largos. Eso sique eranvillanos de verdad, y
no los de los afos noventa, cuando lo mas parecido
aun dictador demente que podiaencontrarse en
unjuego eran los Tiranos de Resident Evil Bueno,
si, estaba la saga Metal Gear Salid, pero las crea-
ciones de Hideo Kojima hacen gala de una desme-
sura detebeo que les salva de caer.en la trampa,
En el'siglo XXI, el poder mediatico de los juegos
ha llegado a tal punta que los partidos politicos los
lanzan/como parte de sus campanas electorales.
Las cosas han cambiado, y mucha.

El'caso mas flagrante que se nos ocurre para
demostrarlo es el de la saga Mercenaries, de Pan-
demic Studios y LucasArts. Su primera entrega,

Vale, no es nada alarmante: uno puedejugar a
Mercenaries Il sin sentir ganas de irrumpir.con un
lanzacohetes en el platd de Al6, presidente. Sin
embargo, a nosotros si nos alarma el hecho de
que lacuartaientrega de Call Of Duty, parte de
la cual se desarrolla en Irak, haya contado con el
asesoramiento de los marines, o el descaro del
gue hacen gala los disefadores de programas
como Kuma\War ambientandolos en conflic-
tos reales, cuyos aspectos mas escabrosos que-
dan miserablemente omitidos de sus desarrollos:
no hay victimas civiles, yiel jugador rara vez se
ve enfrentado a dilemas morales sobre la forma
de combatiral enemigo. Parece que aalgunos les

wuww.revistaxtreme.com

POP WAR METAL GEAR SOLID:
HKOJIMA CONVIERTE LAS
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LOS JUEGOS DEL ENEMIGO

Los € UU no son los Gnicos que politizan sus videojuegos. Hezbola,
et partido islamista palesting, publicd en mayo de este afo Spe-

cial Force, shooter donde encarnamos aun guertillero en hicha con-
tra el el ejército de Isvael ran, por su parte, lanzd a bomba y platillo
un mes mas tarde Speciol Operation: Rescue the Nuke Scientist (ver
folo], también un FPS. Ambas jueges son bastante toscos, ademas
de cbsolelos, y sus historias resuttan extremadamente obvias. Atin
asi dan escalofrios, pero en sus lugares de origen poca gente tiene
un ordenador con el que jugarlos (ambos son para PC).

interesa convencernos de que la guerra siesun
juego, cuando no lo es.en absoluto.

Los del buen rollito

Por supuesto, los juegos deizquierdas o antibéli-
cos existen. Pero, aceptémoslo, no se comenun
rosco. La mayoria han'sido creados por equipos
amateur, por lo que se ven confinados al ghetto
de los PC y el freeware. Ademas, las morale-
jas de September 12th [mostrando las conse-
cuencias de la politica yanqui de represalias en
Oriente Medio) o The Antiwar Game, donde
el jugador debe contentar a la vez al ejércitoy
la poblacion civil (cosa totalmente imposible),
resultan tan obvias que suefecto esirrelevante.
€so por no/hablar de juegos como los desarro-
llados por la firma espanola Border Games, en
los que nuestro personaje es uninmigrante ile-
gal y cuyo mecanismo se parece mucho al de
un Grand Theft Auto con pateras.

Nosotros nos quedamos con dos juegos
de estrategia para PC. €l primero, Democracy
[2005) nos pone, de forma muy realista, en la
piel de un jefe de gobierno. Tras unas horas de
Juego, uno vende el alma a quienisea por unos
escanos mas o un incremento presupuestario.
Elsegundo, Tropico(2001) consiste en gestio-
nar una replblica sudamericana bandeando @
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© |os poderes combinados de empresarios, nar-
cotraficantes y superpotencias. Te ries mucho
intentandolo: Conseguirlo es otra historia.

Conoce atu enemigo
«Cuando juega, el nifio se mete enun personaje
gue mata gente. Y cuando salga de su habita-
ciony esté en la calle, ; como se va a portar?».
Asise expresaba lapsicologa SusanBartellel 18 de
octubre de este afio, en declaraciones alacadena
Fox TV. Conocida activista anti-videojuegos, sos-
tuvo que pasar tiempo frente ala consola causa
«anormalidades en la actividad cerebrak» y puede
dejarte hecho unvegetal como te descuides.
Bartell no es la Gnica. La secundan personajes
como el teniente coronel David Grossman y el
abogado Jack Thompson, ambos norteamerica-
nosy aficionados a demandara companias y dise-
nadores por un quitame alla ese realismo excesivo.

En el mismo bando encontramos a otros caba-
lleros del ala conservadora como Franco Frattini,
comisario europeo de Justicia, Libertad y Seguri-
dad, que califico en 2006 de « obscenos y perver-
sos» a GTA San Andreasy Canis Canem Edit... La
verdadera politica de los videojuegos es ésta.
Porque no hay constancia de que ningin grupo
politico haya protestado jamas por laexistencia de
America's Army. Nipor el hecho de que la mate-
ria prima para fabricar las consolas provenga de
paises empobrecidos como Liberia, o de que las
maquinas sean manufacturadas por mano de obra
barata y maltratada. Mientras los juegos sigan
nutriendose de topicos y abrazando la violencia
como Unica realidad, los bienpensantes seguiran
demanizandolos, ignorantes ambos bandos de
gue tras ellos se oculta un solo final boss. Su meta:
guetodo sigacomo esta. Y ese esunjuego del que
no deberiamos mantenernos al margen. o

SENDR KENNEDY, HAY UNA
BALA EN SU CRANED

Pese a lo mal que suglen quedar en una
pantalla, los verdaderos amos del cota-
rro, los politicos, han figurado en el
reparto de mas de un videgcjuego. €l
primer caso conacido es el de Kakuei
Tanaka (primer ministro japonés, 1972-
74), cuya fama de corrupto le gran-

jed protagonizar un arcade titufado I'm

B Sorryen 1985. €l objetivo del juego era

acumular lingotes de oro. La ex-pri-

I mera ministra britanica Margaret Tha-
tcher recibid lo suyo en Spitting Image

[1988), adaptacion de los guifoles sati-
ricos de la BBC, junto a su por entonces
homélogo de los USA, Ronald Reagan.
Este Gitimo, ademas, aguardaba para
felicitar a quienes llegasen al final de
Operation Wolf [1987), uno de los pri-
meros shooters en primera persona.
Sin embargo, el caso mas radical es el
de JFK Reloaded [2004). €l juego, pre-
sentado por sus programadores como
weducativo», recreaba el asesinato de
John Fitzgerald Kennedy con el juga-
dor en el papel de su asesino, Lee Har-
vey Oswald.

i [JGTRLAVAPIES BORTER

= GAMES, DEMADAID,
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Apunta. Acaba
con la corrupcion.

Quitate la mascara y afronta tus miedos en el asombroso |
final de la primera trilogia de Metroid para Wii. Experimenta f/
un nuevo nivel de control con el Mando vy el Nunchaco de i

Wii, y sumérgete en una aventura épica en la que el dinic
modo de frenar |a corrupcién es encargarse de ella.

BRRUFTION

L Hineccuia |

ww.wii.com move you
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19907 C64
Pionero de los shooters futuristas, Turrican es
un favorito de los jugadores talluditos, que en su
senilidad olvidan el infierno que era este juego.
Lainolvidable misica de Chris Hlls-
beck era un dulce balsamo en los inmen-
sos niveles de este shooter. Sélo podias avan-
zar, avanzar y avanzar hacia una T
muerte inevitable. Le siguie- '
ron miltiples secuelas, incluida la JODIDGMETRD
adaptacion de Soldado Universal. :

Elretorno de la saga F-Zero fue un sopapoen la
boca paralos quejicas nostalgicos, con unjuego
mejor, si, pero también mas duro que nunca.
ELSUPMEID Dos factores definen el puneteo en

el juego. Por un lado, el intrincado y diabolico
disefio de los circuitos. Por otro, laIA del resto

de los corredores, verdadero cas- IS E IR,

tigo en el Modo Historia. Eso sin [g I
hablarde los Retos, quenisiguiera  ERRTEITRTI]
los mas veteranos saben afrontar. *

2005 HBOH
Team Ninja cogid un juego dificil y lo hizo tiber-
chungo, en esta revisién del mejor beat'em up,
hasta el momento, de esta década.
Itakagi no tiene a los jugadares en
mucha estima. «Nenazas», les llama, incluso
«Perros» si optan por la dificultad Facil. A los
valientes les recompensa con ] ~
retos a la altura del Ninja Gaiden ' [EE\]E]
original, con pruebas adicionales y .JIJEID('!METRD
enemigos demasiado inteligentes. |

- .

BATAHN A8

El'Seniorde laNoche vivio una nueva época de
esplendor gracias a su serie de animacion, con
sendas adaptaciones alas consolas de 16 bits,
ELSUBNEID Bajo este epigrafe se engloban dos
juegos distintos pero unidos por su dificultad.
Laversion de Super Nintendo era una aventura
de riesgo creciente aimposible,
mientras que en MegaDrive se
nos did'un shooter, menos vistoso

: : JODIDGMETRO
pero mas duro si cabe. - -

'f__"« w-“:r ql,'
i o 1 ‘xr—

2000 | OREAMECAS]

mHER

1992 ARGADE
Midway dinamitd los arcades de lucha con este
sangriento refrito de peliculas orientales y espi-
ritu ochentero. Toda una tragaperras.
[{ETENE Frente alos sprites de Street Fighter,
los luchadores digitalizados de Mortal Kombat
imponian, tan tochos ellos. ¥ con razdn, ya que
larecreativa ni perdona ni olvida. :
Los ingenuos que, tras sudar san- : Lm
gre, llegaban a Goro, pronta com- dunmwmﬂ
prendian la futilidad de la vida.

0000300 F O e

Fiel adaptacion de la pelicula original, Termi-
natornos ponia en latemblorosa piel de Kyle
Reese enun shooter cumplidor.
ELSUPMEID Terminator no tiene nada que hacer
contra sus secuelas, en/las que por fin maneja-

mos al T-1000. Pero esa es la magia de este car- |

tucho, la de controlar a un humano
canijillo para derrotar a un cyborg.
Le siguid'una estupenda version
para el malogrado Mega CD.

qc e #‘Aﬁ\.k"“_v—*
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Antes de que Dave Perry fuese castrado por los
Wachowski, este jirafesco desarrollador nos
regald una maravilla de humor/odio.

[ARETH) De entrada, MDK se pitorrea de H.R.
Giger, lo que le hace simpatico. La secuela

del exitazo creado por Shiny Entertainment
sigue las desventuras de Kurt, un conserje con
un cafidn en la cabeza. Se mantuvo intacto el
cachondeo de la primera entrega, pero la difi-
cultad se dispard. Un cientifico loco y un perro
antropomarfico eran otros personajes jugables,
pero Kurt partia el bacalao contra alienigenas de
punteria imposible, trampas con

mala ideay el clasico «crees que la

plataforma estd aqui pero en reali-

dad la hemos alejado un poquito».

Lh SUPER N
La entrega emblematlca de la saga es un reto al
valor y a la paciencia, con escasisimos check-
pointsy sobreabundancia de enemigos.
[EWNT «; Pero qué coj& %nes me estds con-
tando?», grita el frustrado jugador. Este Supli-
cio de Tantalo obliga a comenzar el nivel desde
el principio si Sir Arthur, incapaz =
de controlar su salto, cae sobre @%
trampas o enemigos. ¥ si llega al JODIDGMETRD
Jefe Final... que Dios e asista. o=
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19877 NES 1999/ DRERMCRST

Del mismisimo Hades surgid esta mezcla de La actualizacion del clasico Dig Dug es mas pro- : o A
plataformas y shooter, un juego diabélico que H piade los ochenta. Detras de su candor y colori- i RN
vuelve a segar almas gracias a la Virtual Consale. : nes se esconde un puzzle siete-machos. : "" ‘

Pero qué mala es la nostalgia. Cual- : ELSUPMEID Este simpatico arcade usa el gancho ; / j

quier retro-fan os dira que Kid Icarus es unincu- habitual de los puzzies legendarios. Primero, : & & :

nable, una joya. Sospechad de ese tipo, porque dejaque eljugador se confie, para despugés pro-

este cartucho ofrecia enemigos : ponerle pequenos retos y luego... " 4

itimitados , saltos dudosos y fle- el = izas, en toda la cara! Superar los
chas muy, muy lentas. Tan diver- i g retos de excavacion sin coger
tido como comer cristales. = : power-ups: la clave de la hombria.

' o .

JiF A0[00 4 AGonn LT

; i Mad Dog y Scorpion son dos tipos duros, P&
» . _ .‘ 1 : ni siquiera por esas pueden llegar al final de la
") i aventura sin recurrir a las trampas.

. B e [EETIEN] Si existe un elemento en los juegos de
FINAL FANTASY TRGTICS SRSS Rl SIS exee v cemertcn e e

5002 1 BLAYSTATION

19971 PSONE H horribles en el jugador, es sin duda la muerte
La version europea de Final Fantasy X incluia a : Obra maestra del rol estratégico, de estética de un disparo. Un toquecito bastaba para que
los terribles Eones Oscuras, asi como a un jefe simpatica pero increible madurez argumental. nos eliminasen en Contra. Poco
final de nombre evidente: Penitencia. : Esto es pensamiento constructivo. importaba que tuviéramos muni-
[EEIEH] Desde Final Fantasy Vil, Square ha : ELSUPLIEID €l mensaje implicito de Tactics viene g cion ilimitada o que disparasemos
lanzado versiones de los juegos con afiadidos, a ser «nino, deja de coger estrellitas, que ahora incluso saltando. La version arcade
como nuevas misiones o enemigos. En este van a jugar los mayores». Los combates estra- - fue, junto con Gradius, la que hizo ===
caso, derrotar a los Eones Oscuros - tégicos se ganan ese titulo gra- - popular el Codigo Konami, una secuencia de
o0 a Penitencia, capaces de eliminar - cias ala afilada inteligencia de los e movimientos que daba treinta vidas al jugador.
al grupo con unatos. Un reto alter- J enemigos. Sudar sangre y pensar Pues ni por esas era del todo posible salir con
nativo que muy pocos afrontaron. 50N sindnimos gracias a esta joya. ‘mm““m bien de esta escabechina.

e

MISCHIEF MAKERS 8 BATTLETOADS B R-TYPI
1398/ NINTENDD 64 18911 NES : 137 | ARCADE
Treasure, {a mente maestra tras Gunstar Heroes, : En ese sindios que fueron los noventa, una fran- Jefazos que ocupan media pantalla y una nave ;
cred para Nintendo 64 un plataformas 2D de : quicia plagia a ciertas tortugas en un beat‘em- . de maniobrabilidad limitada: asi es como se for-
disefo perfecto y retos para titanes. . up que muy pocos han logrado completar. jan los verdaderos valientes. r‘,
Bailar sobre misiles, robar a los ene- 3 ELSUBMEID Del esquema de Double Dragony el 1 Larecreativa de R-Type es la sublima-
migos, hacer recetas de cocina... todo son méri- : plagio alas Tortugas Ninja nacio este cartucho, : cion del concepto «es un matamarcianos, me

tos en este cartucho, incluso su desarrollo. Para un variado juego de mamporros con niveles en : matardn a la primera». Era necesario aprender
ver el final en su totalidad es pre- i = moto o lucha al borde de un preci- bl gl los patrones de ataque de los ene- (N
ciso tener las gemas de los jefa- mr.ﬂa picio. En estaversion (olvidad las [ﬂ E] § migos, el disefio de los escenarios ! '
zos, obtenibles sdlo si les derrota- .mmm‘mnu secuelas) eran precisos reflejos JODIDOMETRO y hasta el tiempo que tardaba en JODIDGMETRO

mos sin sufrir un-solo-golpe.

e

sobrehumanos para llegar al final.

cargarse el arma. Dios santo. o

TRy




Monstruos infinitos, limite de tiempo, un héroe
debilucho, escenarios intrincados... ;todo por
unallave? ;Pero qué se fumaban en los 807
[N Parece como si los pioneros, en un
ejercicio de prescencia, supieran que estaban
haciendo historia y dejasen su sello. Solomon's

Key es quizas el juego mas difi- =

ime

cil jamas creado, tan terrible que
engafia al jugador para que sea su

. p JODIDOMETRO
propio peor enemigo.

* cmmea

i

S L U

La secuela no oficial a Radiant Silvergun 2 es
objeto de culto, un matamarcianos de scroliver-
tical de los magistrales Treasure.

[ERSIPNEGIO Basado en unarecreativa, Ikaruga
combind el género espacial con un toque de
luchay algo de estrategia, todo basado en el
blanco y negro de nuestra nave

y del enemigo. Una ajustadisima
curva dedificultad hace que el
Modo Dificil sea carne de leyenda.

JODIDOMETRO

-

LTI

NES

Hoy dia los juegos de Mega Man tienen repu-
tacidn de dificiles, pero al lado del original son
aptos para todas las edades.

[ITT Veinte afios después, Mega Man
sigue sin saber agacharse en sus aventuras. Pero
oiga sefiora, es que en el cartucho original no te

podias deslizar ni cargar el cafidn, o
[o]a[s]
JODIDAMETRO

mucho menos salvar partida. Y

para mas inri, era necesario derro-
tar a cada jefazo dos veces.

L |
e
ALIEN STORM
1591/ ARCADE
Contra los alienigenas, tentetieso y rayo laser.
Una recreativa funde pagas, vilipendiada por su
escaso tirbn comercial.
[ERTH0] Arcade de scroli lateral de inicios de
la época dorada de Sega. Alien Storm vio diluida
su dificultad con las conversiones a consola,
pero la recreativa original, con su
jefe de tres transformaciones y las
fases a la carrera, hacia parecer a
Golden Axe un paseo por el parque.

MO PLAY PR
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JODIDOMETAO
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El estreno de Shinobien las 3D tuvo
unatibia acogida, pese a ser mas
fiel al original de lo que parece.
Shinobien PS2 trae de
entrada un nivel de dificultad tan
elevado como el arcade origi-

nal, pero anade sus propios toques
maquiavélicos. La espada de Hot-
suma se alimenta de su vida, lo que
exige liquidar enemigos de forma
continua. Con el tiempo en nues-
tra contra, hay que tener pulso de
cirujano a la hora de saltar y supe-
rar plataformas... sobre todo si se
tiene en cuenta que no existen
checkpoints, de modo que un paso
en falso supone perder unavaliosa
viday empezar de nuevo el nivel.

05/ PSP

Una dificultad disparada hizo que muchos
obviasen este elaborado puzzle, falto de carisma
pero recio en su desarrollo.

[FRTEIT El acierto que supuso lanzar un juego
original y exclusivo de PSP en su primer afio se
vit diluido al tratarse de un puzzle tan tenso.
Este sucesor de Marble Madness E &
exige equilibrio y estrategia para [ﬁ@jﬂ
mover el mercurio o cambiarlode M jonindueTRa
color. Demasiado para el casual.  cm

=1
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NINJA GRIDEN g
Los ninjas se modernizan y llevan machilas
cohete, de acuerdo, pero eso no los hace menos
peligrosos en este hito jueguil.
[FNSIIIIT En Tecmo quisieron dejar claro desde el
principio gue no se andaban con chiquitas. Puede
que tomasen prestadas un par de ideas de Cast-
levania, de acuerdo, pero suya es
la mala leche que impregna este
juego, verdadera escuela de juga- JODIDGMETRD
dores hardcore. 5

=

2004 PLAYSTRTIONZ.

La emblematica saga de Konami hizo creer en
su aparicion en PS2 que la dificultad loca era
cosa de otras décadas. Grave error.

[FMHIYH) Treasure vuelve a acaparar el repor-
taje, esta vez con el estreno en PS2 de la saga
Gradius. Estos programadores engafiaron con
graficos bonitos y reduciendo la

zona fragil de la nave, pero era
una tapadera para el verdadero

; JODIDGMETRD
reto: llegar intacto al final de fase. iGN &




Despejar el camino a un vehiculo: un cancepto
hoy dia habitual, pero demasiado inusual para
los noventa. Inusual y chungo de narices.
[N A Surgido en esa época convulsa en

la que nacid Nintendo 64, Blast Corps es una
rareza. No es bonito, pero resulta atractivo. Su
control es raro pero gusta. ¥ lo
mejor: medallas de platino ocultas,
tan ocultas que obtenerlas todas
puede llevar varios afos.

e

JODIDOMETRD

La madre de todas las aventuras es una obra que
contiene todas las claves del género: secretos,
pruebas ocultas y dificuitad exorbitada.
[EMLHN Legend of Zelda contiene una
segunda blsqueda que supone un doble desaffo.
No solo tiene mazmorras mas complejas y ene-
migos de mayor peligro, sino que =
encontrar dichos escenarios exige =

_ una biisqueda meticulosa.
Miyamoto era asi. JDMETHU

Lamecuela de las aven-
turas de Dante elimind el
mal sabor de bocade la
segunda entrega, con un
juego tan duro y arrogante
como sus protagonistas.
[EUSUPNE Con enemigos
recalcitrantes y jefes de
vida casi infinita, aqui no
es el Diablo el que llora,
sino el jugador. Devil May
Cry 3 deja que te creas al
mando unos dos minutos,
paraluego ponerte con-

. tralas cuerdas. Si estas a
laaltura delreto,
bien por ti. Sino,
mejor te dedicas al
Singstar.

,_Cuan chungo puede ser un juego como este
plataformas de Sega, en el que el nivel de difi-
cultad Maestro es imposible de superar?

(E} -l El realismo como elemento jugable:
la bola del juego se mueve de forma totalmente
creible, tal vez demasiado. Super Monkey Ball
no engaiia al jugador, sus pifias
son responsabilidad de sus mana-
zas, nada mas. Si esto le conduce a
la paranoia, se siente.

* cma

DEFENDER

IGHI "".ﬁil_;;
Desde las catacumbas del pixel llega una omi-
nosa advertencia: « No oses despertar a los Pri-
meros, pues han de ser tu condenacién».
[EEETFEN El jugador cinico puede pensar que
en los albores de los videojuegos la escasez de
medios técnicos se suplia con mala baba. Algo
de eso hay, pues uno de los méri-
tos de Defender es sentar las bases
del matamarcianos desalmado y la
sobreabundancia de enemigos.

.&,‘% Y

UJIZHRDS AND LWARRIORS 2

Como un Qitimo estertor, NES acogio la secuela
de esta aventura en la gue los cuatro elementos
forman las fases del juego.

iLI0ET Fue la mejor entrega de las tres que
forman la saga, que mezclaba las plataformas
mas ajustadas con los esquemas de los nuevos
shooters, asi como elementos de
rol duro que empujaban areser-
var el mejor armamento contra los
invencibles jefes finales.

Otro clavo en el ataud de Sega, que cred
la entrega mas impactante de la saga pero
olvidd subir la dificultad por encima de 1.

{0 LWUAKER
2003 | GRMECURE
Justo cuando en Nintendo se dieron cuenta
de la facilidad de Wind Waker, decidieron
incluir la infame biisqueda maritima del
Triforce. Todo un reto, si sefior...

FRBLE

2004 | HROK
iMolyneux se dedica a la contemplacién
asceta o a programar juegos? Fable: ;joya
creativista o timo velado?

Todoulibmaimmcommon.-:onu
remate final de reducir al minimo la difi-
cultad del cldsico original.

LEGO STAR WARS
2004 PLAYSTATION 2

Por mucho humor que le eche a la licen-
cia de Lucas, tener vidas infinitas nunca ha
sido sinbnimo de reto en un juego.

STARFOK 64
1347/ NINTENDD B4

A veces la nostalgia juega malas pasadas.
Era muy bonito, vale, pero mas simple que
mascar pan. Un paseito espacial.

GTA SAN ANDREAS

2005/ PLAVSTATION 2
Vale, es una maravilla, pero ¢ alguna vez

habéis tenido que repetir una misién por-
que os matasen? ;De veras?

HARVEST MOON
1496 | SUPER NES

Simple y llanamente: un simulador de gran-
jero. Plantas cosas (verduras, drboles,
hijos) y esperas que crezcan. Hala.

2005 / PLAYSTATION 2

Tras Shattered Soldier, Konami se bajb los
pantalones y trajo a PS2 la peor entrega de
la saga, tan facil como corta de duracin.

KIRBY'S DREAM LAND
1991/ GAMEBDY
La primera entrega de esta rechoncha e

inexplicable franquicia de Nintendo sentd
las bases del plataformas narcoléptico.




"UNA AUTENTICA DELICIA JUGABLE®",
-MERISTATION.COM

"TABLE TENNIS SUPONE TODO UN TRIUNFO EN LA JUGABILIDAD [...1%.
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TRAS UNA FEROZ COMPETENCIA, LA ULTIMA GENERACION DE
CONSOLAS SE HA CONVERTIDO EN UN NUEVO ESCENARIO EN EL
QUENBA LIVE Y NBA 2K QUIEREN-OFRECER SU MEJOR CARA.  cuppsce

Desde hace ya unos cuantos anos el
genero del baloncesto ha sido dominado
por dos sagas: NBA Livey NBA 2K. Ambas han
ido evolucionando de forma paralela, han
pasado por miiltiples cansolas y han logrado
convertirse en titulos de referenciaobligada:
Aligual que ocurre con el fitbol, |a rivalidad
ha hecho que existan partidarios de ambas
sagas. Los defensores de NBA Live destacan

su apuesta por el baloncesto-espectaculoy la
variedad de opciones. Los aficionados a NBA
2K basan su eleccidn en un baloncesto sélido
enel quélos sisternas son fundamentales. En
este reportaje se realiza un analisis compa-
rado de la Qltima entrega, buscando arrojar
un poco de luz en las diferencias y similitu-
des de dos titulos que han hecho historia en
el mundo de los videojuegos.
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Giderarse antec o aparecic este 0 parecido de los jugadores de la NBA €n

»

cuanto alos integrantes de las selecciones
FIBA en NBA Live, hay un poco de todo,
aunque las cualidades técnicas son simi-
lares alas de los jugadores reales, Entre los
mas logrados podemos citar a Papaloukas
Y entre los que peor salen parados nos
encontramos a Pepu Hernandez.
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COMCLUYENDO

Parece que los programadores de ambas sagas se
estan haciendo un marcaje individual en toda la
cancha. En esta version se igualan las opciones'u
hasta se acerca la concepcion del juego. NBA .Lrve
cuenta con el tirdn de las selecciones F!B'A, mien-
tras que NBA 2K sique teniendo en la solidez de su
juego su aspecto mas destacado.
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Lajugabilidad es el argumento
que tradicionalmente han esgri-
mido los defensores de I3 saga 2K.
€l citado programa se ha caracte-
rizado por un control intuitivo, en
el que el pad analdgico derecho
Juega un papel fundamental, pero
alavezen lanecesidad de profun-
dizar en el juego mediante estrate-
giasy jugadas predefinidas. Por su
parte, la saga NBA Live se ha carac-
terizado por poner el acento en el
espectaculo, y Gltimamente por
dar un valor adicional a las gran-
des estrellas mediante una serie

de tipologias [tirador, expertoen
machaques, taponador..). €n la

srbrIcos  soMDo

3 A NRALIVE

>

NEAEILIIAD  DeACTON

entrega de este afio, NBA 2K sigue
profundizando en la misma linea,
mientras que parece que NBA Live
busca acercarse asu competidor.
Pruebadeelloes la desaparicion de
las tipologias o las nuevas utilida-
des del pad derecho pararealizar
fintas y amagos. Ademas, parece
que las dos comparifas se han
puesto de acuerdo en elementos
como utitizar el Sixaxis en los tiros
libres y la indicacion de las zonas en
las que cada jugador tiene mejores
porcentajes. €n este aspecto, NBA
Live divide la cancha en zonas de
colores, mientras que NBA 2K uti-
liza unas barras de energia.
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Nick estrena nueva serie.

2007 Nickelodeon International Inc, all rights reserved.

2007 Viacom International Ing, all rights reserved.
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De lunes o viernes
a lag 18:30

Chicho Terremoto, el nifio travieso y con mas desparpajo de la television, llega a Nick
para que te diviertas viviendo un monton de aventuras con él.
No te pierdas el primer capitulo y descubre el deporte favorito de Chicho Terremoto.

a) Tenis b) Baloncesto c) Hockey

Nick esta disponible en Satelite, Cable y ADSL. WVVW:THIC KIS
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EN UN RINCON, MANTEL GLOBAL INDUSTRIES, UNA CORPORACION MIL TA’R
PRIVADA. EN EL OTRO, THE PROMISE HAND, UN GRUPO REBELDE DE ALGUN
PAIS SUDAMERICANO, EN EL CENTRO, DANDO TUMBGOS, EL JUG‘ADOR.‘ \




EL MOMENTO DEL SUBTOON.
EN T000S LOS SENTIDOS

El mundo ha cambiado notablemente a
mediados del siglo XXI. Cumpliendo con
los peores presagios de la ciencia-ficcion mas
pesimista (escrita y jugable), las grandes cor-
poraciones se han hecho con el control abso-
luto de la Sociedad. Hasta el punto de que los
gobiernos han cedido a &stas el control de sus
ejércitos. O, mejor dicho, han desmantelado
sus estructuras tradicionales en favor de ejér-
citos privados. Adids, ONU. Hola, Mantel Glo-
bal Industries.

Gorilas y seguridad internacional
Shane Carpenter, el personaje que encarna el
jugador, es un sargento novatillo de Mantel, la
mas relevante de estas megacorporaciones
todopoderosas. Y su primera mision impor-
tante le lleva a un indeterminado pafs de Suda-
mérica a poner fin a la revolucion de un grupo
llamado The Promise Hand. Hasta aqui todo
mas o menas convencional. ; £l elemento des-
estabilizador? La droga, la necia drega.

ACCION SALVAJE FRENTE
A ACCION MEDITADA.
HAZE JUEGA A ABARCAR.

Mantel es sinénimo de arsenal de Gltima
tecnologia, armaduras de combate para sus
chicos, y lo mejorcito en infraestructuras. Pero
hay mas: Mantel es, ante todo (bueno, de aque-
la manera), una empresa biomédica. Uno de
sus productos es el N&ctar (Nova-Keto-Thyra-
zine), que consigue aumentar brutalmente el
rendimiento de sus soldados en el campo de
batalla. Una dosis facilita la punteria, mejora los
sentidos, aumenta la resistenciay convierte al
soldado Mantel -y, por tanto, al jugador- en un
mastuerzo de mucho cuidado capaz de arrear
unos guantazos que ni las collejas de un Bud
Spencer pasado de esteroides.

En términos de juego, tanto el jugador como
sus compafieros controlados por 1z I1A llevan a
su espalda un dosificador. Una barra indica el
nivel de Nectar en sangre (que se diluye rapi-
damente),y con un botdn puede administrarse
otra dosis. Sin embargo, hay que saber con-
trolarse. Si se administra demasiado Néctar, el
personaje entra en un éxtasis ciego y asesino:
lavisién se nublara y se disparara automatica-
mente a cualguier forma humana atiro, amiga
0 enemiga.

La mejora fisica que ofrece la sustancia, en
cualguier caso, se traduce en un momento de
deliciosa lucidez violenta: los objetivos ene- @

B EECHA PREVISTA
DE SALIDA NOVIEMBRE 2007

ERQ PLATO COMBINADO DE ACCION EN 17 PERSONA

REALIDAD Y |
MANIPULACION

Haze busca hacer la pirueta con la pro-
piaidiosincrasia de los juegos de accion
en primera persona, en los que la vio-
lencia se retrata tradicionalmente como
algo divertido (porque la violencia
jugada es divertida] y, mas importante,
inocuo. La perspectiva como soldado de
Haze parece ser esa: no hay cadaveres,
no hay dolor, no hay crimen ni posibili-
dad de duda moral. Pero hay otra reali-
dad mas cruenta mas alla del Nactary la
bruma de colorines que levanta el visor
de nuestro casco. En este sentido, Haze
parece inspirarse en otras obras que

ya han tratado la manipulacidn del sol-
dado, de su percepcidn de la realidad

en aras de una mayor eficiciencia. ; Sol-
dado Universal? ; La escalera de Jacob?
Por ejemplo.

2F e st i y
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Shane Carpenter es

un sargento de Mante!
Global Industries, hasta
que una perturbadora
revelacion le empuja

a cambiar de bando y
unirse al grupo rebelde
The Promise Hand.

SI FUERA
UNR ESCALERA
SERIA
LA DE JACOB

PATAL ATTRAC

CREADORES
FREE RADICAL
DESIGN Lacompaiia
de Nottingham (Inglate-
rra) es la responsable
de la aclamada serie
TimeSplitters (cuya
cuarta parte esta
actualmente en desa-
rrollo). Free Radical fue
fundada por uno de los
equipos de desarrollo
de Rare, participes en
titulos como GoldenEye
007 o Perfect Dark, al
desligarse del estudio
de los Stamper Bros.



”

L

* BRICOMANIA
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© migos aparecen resaltados, sise usala mirilla
telescopica, éstos parecen colocarse ellos soli-
tos en lalinea de tiro, las amenazas [granadas,
por ejemplo) brillan con luz propia, un cula-
tazo tiene el efecto devastador de una mina
antipersona unidireccional, y, en definitiva, nos
movemaos por el campo de batalla como bes-
tias imparables en un éxtasis letal.
Pero pronto adivinamos que hay gato
encerrado. Los cuerpos de los enemigos
P\, caidos desaparecen a nuestro paso. Y lo
. que en principio asumimos coma meca-
Y nicade juego algo trasnochada se revela
como argucia argumental. €l Néctar hace
algo en nuestra cabeza. Qué exactamente
esta por descubrir, pero sea lo que sea, empuja
a Shane Carpenter, y a nosotros con él, a la
desercidn y al bando de The Promise Hand.

— g
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Rebelde way

€l mundo es mas bonito y mucho menos dolo-
roso bajo los efectos de la droga. ¥ mas duro,
mas puiietero y mas exigente cuando se esta
sobrio. Esa serfa unalectura acelerada de Haze

cuando no hemos hecho mas que jugar unos
pocos niveles y en realidad s6lo podemos adi-
vinar qué pretende contar el juego entre ensa-
ladas de tiros asilvestradas.

Tras el ya cacareado giro argumental del
juego, encontramos también uno en la meca-
nica. Ya no hay Néctar, ya no hay armas hi-
tech, se acabd el cargar hacia delante como
un carro blindado gue se piensa indestructible.
Pero como revolucionario (o terrorista, segin
se mire) de The Promise Hand -la guerrilla
dirigida por Gabriel Merino-, Shane dispone
de otras tacticas. Basadas, principalmente, en
el puteo de los soldados de Mantel.

Ya sabemos como funciona el Néctar, cono-
cemos cdmo es el subidén, y cdmo es un mal
viaje. Asi que, ademas de nuestro inseparable
subfusil, &sa sera nuestra arma: utilizar la sus-
tancia no en nuestro cuerpo - que ya estamos

:PODRA PS3 PRESUMIR
DE TENER SU PROPIO
HALO CON HAZE?

MULTIJUGADOR NEHT-GEN

En Free Radical no quieren dejar escapar el
tren que juegos como Rainbow Six Vegas o

el propio Halo 3 han puesto en movimiento.
Haze también incorporara la posibilidad de
jugar la campaia en multijugador cooperativo
de hasta cuatro jugadores. Con la opcion de
unirse a la partida en cualquier punto de juego.
Ademas, nos confirma Free Radical, el mul-
tijugador promete ser muy interesante, con
partidas de hasta 24 jugadores dandose cerita
y, atencién, misiones vinculadas argumental-
mente con la campaiia e intencion narrativa.

limpios-, sino para provocar sobredosis en las
gorilas de Mantel.

Podremos golpear o disparar directamente
al dosificador, provocando un malfunciona-
mientoy un chute apocaliptico instantanea. O
remendar nuestras granadas con Néctar para
provocar con elias nubes toxicas que desqui-
cien a varios enemigos a la vez. O embadur-
nar nuestro cuchillo (s, el arma secundaria por
defecto es un carismatico cuchillo guerrillero}
para conseguir la intoxicacién masiva al lan-
zarlo contra los soldados. En cualguier caso, la
tactica es la misma: dejar que se maten entre
ellos mientras replanteamos nuestras posicio-
nes de avance.

También pademos, concciendo la manipula-
cidn de larealidad que induce el Néctar, hacer-
nos los muertos ante lainminencia de, buenc,
de la muerte. Los Mantel nos borraran de su
cerebro y podremos recuperar el aliento.

Visto lo visto, Haze pretende ofrecer dos
aproximaciones muy distintas al FPS, jugando
al mismo tiempo argumental y mecanicamente
con las claves del género. Buen comienzo. @
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RESIDENT EVIL

THE UMBRELLA CHRONICLES

TIEMPOS DE TRANSICION PARA
RESIDENT EVIL. HASTA QUE
LLEGUE LA QUINTA ENTREGA,
UN GREAT HITS PARA WII.

No cualguier Creot Hits, por supuesto.
Lejos del remake m&s o menos respe-
tuosoy con pocas innovaciones [pensamos en
el reciente Deadly Silerice para Nintendo DS, un
caramelo para los fans del original al que poca
chicha le encontrarian el resto de propietarios de
la consola), Capcom ha decidido plantear este
retorno a la accién en primera persona como un
recorrido por momentos clave de la historiade la
maléficaUmbrella Corparation, niicleo sinrostro
de todos y cada uno de los dramas que compo-
nen el universo de Resident Evil
Asi, en este apropiadamente titulado The
Umbrella Chronicles pasearemos por significa-

tivos capitulos del Resident Evil original (pero en
su versidn GameCube), Resident Evil O [también
de GC) y el mautscule Resident Evil 3: Neme-
sis. Es decir, las aventuras mas importantes u
recordadas de la serie, protagonizadas por ico-
nos del survival horror como Jill Valentine, Chris
Redfield, Billy Coen o Rebecca Chambers.

A todos ellos se une un nuevo capitulo
ambientado en 2003, apropiadamente titulado
The Fall of Umbrellay ambientado en Rusia. En
8|, Chris y Jilly lideran una tropa de asalto que
entran en la sede de la corporacién dispues-
tos a no dejar titere con cabeza. Por desgra-
cia, no hemos podido jugar a este sugerente
nivel, que promete cerrar alguno de los innu-
merables cabos sueltos que colean en la des-
tartalada continuidad de |a serie.

Aportando al catalogo de Wii un lustre
grifico que oscila en la beta de preview que
hemaos probado entre lo espectacularmente
pulido y lo (nos gustaria pensar) voluntaria-

3

mente costroso, el aspecto de The Umbre-
lla Chronicles es sugerente y con volumen.
Sigue la estela visual de las Gltimas aporta-
ciones a la serie (el estupendo Resident Evil
4 en cabeza), de tonos azulados, nocturnos
y ocres, Y cuerpos gue ocupan casi toda la
pantalla. Ideal para el género que Capcom
ha otorgado a esta entrega: la de shooter
en primera persona sobre railes.

«Aim to the head»

No es la primera vez que Resident Evil
entra en el curioso terreno de los shoo-

ters teledirigidos. La irregular subserie
Survivor (que, no obstante, cuenta con

sus fans) yaintentd la pasada generacion
pasar |a furia antizombi a una perspectiva de
accidn sin adulteraciones. Pero es [l6gica-
mente) con el mando de Wii con el que, des-
pués de esa estupenda experiencia de apun-
tado libre que fue el RE4 para la misma consola,

™,
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se puede disfrutar por primera vez de toda la
precisidn de apuntado gue este estilo necesita.
De hecho, muchos detractores de Wii califi-
can el wiimote de poco menos que una light
gun sofisticada. Pues bien: la sofisticacion en
ese sentido toca techo con Umbrella Chroni-
cles, un juego que siempre asume sus impor-
tantes limitaciones, pero que también da todo
lo que promete.

En Umbrella Chronicles no hay puzzles
desesperantes (mas de uno resoplara ali-
viado], y si mucha accidn zombi, insectos
titanicos, desviaciones genéticas y sustos
de tren de la bruja. Al fin y al cabo, exacta-
mente eso es The Umbrella Chronicles: un
pasillo interactivo, lleno de sustos y quifios
para los devotos de la serie. Pero progra-
mado con indudable buen gusto. Por ejem-
plo, como los movimientos de los persona-
jes estan completamente predeterminados,

B FECHA PREVISTA DE SALIDA

NOVIEMBRE 2007

_GENERD ACCION RESIDENT EN PRIMERA PERSONA

PAIS JAPON _COMPARIA CAPCOM

DESARROLLADOR CAPCOM
JUGADORES 1-2

ACGERCAN DEMASIADD

CLAVADITOS

Los RE originales han sido
replicados con una exac-
titud que hard estreme-
cer al fan de la serie. Solo
que, estavez, en primera
persona y pasando de
puntillas por los funda-
cionales puzzles y rodeos.

The Umbrella Chronicles se permite hacer-
los vacilar, mirar hacia zonas donde sélo hay
oscuridad, dar traspiés, retroceder, echar
a correr... toda una coreografia del control
remoto muy lejos del ritmo hiperveloz de
los FPS con libertad de movimientaos.

The Umbrella Chronicles es un juego de
accion matematica (mas de un purista se
echara las manos a la cabeza al ver cémo los
programadores, con algo de mala baba, han
convertido los enigmas originales en sim-
ples zonas de transito], pero eso no quiere
decir que no pueda inquietar al jugador:
a veces la textura de la imagen se vuelve
granulenta y espesa, en un mar de niebla
gue retrotrae, quizas involuntariamente, a
los tiempos del horror en formato de video
doméstico. ¥ eso, viniendo de una fran-
guicia millonaria, no deja de ser un detalle,
cuando menos, esperanzador... o

LA PRECISION DE RE: UC TE HARA OLVIDAR LOS
MEDIOCRES LOGROS DE LOS RE: SURVIVOR

TERE TH

MODOS DE JUEGO 2 _ONLINE NO
WEB WWW.RESIDENTEVIL.COM

Un repaso a los desma-
nes de lamaquiavelica
Umbrella Corporation y
su caida en desgracia

3 traves de un refrito
de hits de Resident: Evil
Zero, Resident Evil y
Resident Evil 3.

LOS
CREADORES
CAPGOM La popular
compaia japonesa
lleva un tiempo
exprimiendo sin cesar,
a golpe de secuelas y
remales, su popular
saga de zombis. Al
reciente remake de

|a primera parte para
DSy lawersion Wi de
RE4 se suma el anuncio
de una espectacular
nueva entrega para
P53y Hbox 360. No
descartamos, hasta
Su aparicion, nuevas
secuelas apacrifas y
remases con sentido.




BUEN JEFE HAY GUE MIMAR A
NUESTROS SUBORDINADOS. 0,
AL MENOS, HACERLES CASO. UN
POCO. ALGO

MASS EF

YA ES HORA DE ALGO DE EPICA
GALACTICA. Y DE UNAS DIMEN-
SIONES QUE, TRAS UN TANTEO,
NOS TIENE ATURULLADOS.

A ver, cdmo os digo yo esto... He jugado

unas nueve horas a un codigo de preview
de Mass Effect. Nueve horas. Y [a trama no ha
hecho mas que empezar [0 eso parece). Las
dimensiones de este juego me tienen com-
pletamente extasiado y asustado al mismo
tiempo. Porgue adivino que mi vida real se
aproxima a un vortex de ficcidn espacial irre-
sistible y completamente anuladora.

Epopevya espacial

Lo hablaba hace no mucho tiempo con com-
pafieros de redaccion: tengo necesidad de
una buena dosis de epopeya espacial. Ter-
miné recientemente mi visionado de la defe-
nestrada serie Firefly (con el obligado broche
final que supone Serenity), y me quedé con

FECT

ganas de mas. De mas ciencia-ficcion pop,
accion espacial, galaxias lejanas y viajes entre
planetas y estaciones dejadas de la mano de
dios. Y llegd Mass Effect.

Sobre el papel, el nuevo juego de Bioware
ya apuntaba maneras, y de ahi la expectacion
gue ha levantado. £l asunto se revela como algo
mucho mayor que un Caballeras de la Antigua
Republica hipervitaminado. Para empezar, se
tratade una trilogia a la que, en principio, se le
anadiran capitulos descargables. Pero es des-
pués de jugar un buen rato, en el momento
en que recibes el control del Normandy, la
que sera tu nave, y contemplas el mapa de
la galaxia a través de la cual se desarrollara la
historia del juego, cuando uno comienza a ser
consciente de |3 titanada casi irresponsable
que Bioware esta intentando: crear una autén-
tica gran epopeya espacial, embarcar al jugador
enuna aventura que se antoje casi inabarcable,
sobrehumana... Epica. En mayGsculas.

Las herramientas necesarias para conse-
guirlo parece que estan ahi: un sistema de

CON LA CARA LAVR ESTE SERIA MAS 0
MENOS EL RESULTADO DEL GENERADOR s
DE PERSONAJES EN MANOS DE NUESTROS

REDACTORES JEFE

combate sdlido; un guidn que se antoja cui-
dado, complejoy que ofrece suficientes varia-
bles como para gue el jugador se vea arras-
trado; un sistema de dialogos y moral sobre
el que se sustenta buena parte del guidn, que
de momento se muestran funcionales y apor-
tando la profundidad y diversidad necesaria; y,
como decia antes, un mundo de juego -galaxia,
en este caso- desmesurado.

Shepard eres ti

La historia de Mass Effect gira en torno a la
inclusion de la humanidad en una alianza inter-
planetaria de especies alienigenas y las suspi-
cacias que ha (hemos) despertado. El jugador
toma el papel del Comandante Shepard, que
se vera pronto ante laresponsabilidad de per-
sequir a un individuo que pretende un geno-
cidio interestelar.

Pero, como digo, Bioware guiere arrastrar
al jugador dentro de esta historia, y para ello
el primer paso es convertirlo en Shepard, si
asi lo guiere. Mass Effect incluye una herra-
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MASS EFFECT

HBOK 360

ELIGE TU PROPIR AVENTURA

Nos lo decia Greg Zeschuk en la entrevista del mes pasado: su intencion

&5 que el jugador protagonice su propia gran saga espacial y se impli-

que emacfonalmente. Mas alla de poder recrearse fisicamente a si mismo
en el juego, el sistema de dialogo sustituye la simple eleccion de frases
por una mas refinada eleccion de actitud ante la conversacion, que serd

la que establezca la respuesta o, incluso, accin del personaje durante la
misma. Unido a un sistema de moral que ira matizando la perspectiva que
éste tenga del mundo, y -veremos si es asi- la vision que los personajes
tengan de &1, el resultado de cada eleccign conversacional parece que ir3
variando, en un intento de integrar profundamente al jugador en [ ficci6n.
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BIOWARE PRETENDE
SUMERGIRNOS EN
ALGO INABARCABLE.
BENDITOS SEAN.

mienta de creacién de personajes que puede
llegar a ser abrumadora a la vista de las opcio-
nes de personalizacion que tiene. Na sélo se
elige la profesién y el historial del personaje,
sino que podemos reconstruir cualquier cara. ¥
resufta fascinante poder hacerse a uno mismo
(o casi]y verse luego protagonizando comba-
tes y didlogos.

Por lo demas, Mass Effect se nos presenta
como un juego de rol de proporciones absur-
das, en el que se puede visitar mas de una
docena de sistemas diferentes (incluido el Sis-
tema Solar], donde se podra aterrizar en algu-
nos planetas o satelites, investigar otros y, tal
vez, encontrar alguno no cartografiado. Un
juego de rol basado en el combate -que esta

vez se acerca definitivamente a la accién en
tiempo real, pero conun ojo puesto enel com-
bate por turnes-, el didloga ylainteraccion con
personajes y miembros del equipo -siguiendo
esquemas de Cabafleros de la Antigua Repa-
blicapero refinandolos-, la mejora de los per-
sonajes a través de un sistema de subidas de
nivel, de momento muy gratificante, y la con-
secucion de equipo y mejoras para éste. Y en
la blsgueda de una buena dosificacian Yy equi-
librio entre estas actividades.

€n lo jugado hasta ahora hemos participado
en batallas a campo abierto y escaramuzas de
cantina (con buena respuesta del sistema de
combate, en tercera persona y con dos boto-
nes gue congelan la accion para elegir armas y
habilidades de los personajes), nos haninvolu-
crado en culebrones diplomaticos y corruptelas
paliticas, y nos hemos encontrado con decenas
de misiones secundarias, algunas mientras via-
jabamos de planeta en planeta, v repito: esto
no hahecho méas que empezar. Parece el suefio
hamedo de cualquier rolero, )
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£l Comandante She-
pard, del Ejército de fa
Alianza, se ve envuelto
sin comerlo ni beberlo
€N Una conspiracion
intergaldctica de
proparciones apoca-
lipticas .
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UHEHUURES
BIOWARE CORP. No
necesita presen-
tacidn: la compania
canadiense, fundada
por Greg Zeschuk y
RayMuzyka, es la
responsable de hitas
del RPG coma Baldur's
Gate, Neverwinter
Nights, o Star Wars:
Caballeros de la Anti-
gua Republica. Unos
titanes, vaya.




BEQOWULF

EL PADRE DE TODOS _
LOS HEROES DE ACCION
VUELVE A LA VIDA
GRACIASA LA
TECNOLOGIA DIGITAL.

BN,
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Poco estamos acostumbrados los afi-

cionados a los videojuegos a que una
produccion se base en una obra literaria tan
antigua como la que cuenta la historia de este
Beowulf (aungue en realidad el juego se base
en la pelicula de animacion del mismo nombre
que vera la luz préximamente). Algo asi como
£l Cantar del Mio Cid para los castellano-par-
lantes, el relato de las épicas andanzas de este
guerrero escandinavo se considera la muestra
mas antigua del actual idioma ingiés, y data del
siglo VIl de nuestra era.

Beowulf es un guerrero de la zona que
actualmente es Suecia que acude a la llamada
del rey Hrodgar, cuyo pueblo se encuentra
amenazado por el malvado Grendel. Durante la

EL JUEGO IRA MAS

ALLA DE LO QUEF PODRA
VERSE EN LA PELICULA
DE ANIMACION

primera noche de estancia en palacio, Grendel
ataca alos hombres de Beowulf, pero éste con-
sigue arrancarle un brazo y acabar con él. Sin
embargo, la sequnda noche entra en escenala
madre del villano (que en |a pelicula de anima-
cién estara encarnada por Angelina Jolie), gue
resulta ser alin mas peligrosa que su retofo.
€l héroe la persigue hasta su guarida, donde
tendra lugar el enfrentamiento final. La ditima
parte del largo poema [gue no aparece reco-
gida en el filme] cuenta cdma muchos afnos
después, Beowulf (ya convertido en rey de
su pueblo) debe combatir a un dragdn, com-
bate que concluira con la sangrienta muerte
del guerrero.

Adaptando la leyenda
Esta mitica historia ha sido llevada a la gran
pantalla en otras ocasiones, aunque sin dema-



siada fortuna. La pelicula del mismo nombre
protagonizada por Christopher Lambert o £/
Cuerrero Nomero 13 (esta Gltima horrible-
mente basada en la genial novela de Michael
Crichton) son muestras de ello.

Para su adaptacién al videojuego los res-
ponsables del semidesconocido estudio de
desarrollo Tiwak han aptado por una tenden-
cia muy de moda dltimamente, consistente en
irmas alla de los acontecimientos de la pelicula
e incluir la historia completa de Beowulf, desde
su aparicion hasta su muerte en la lucha contra

LA ARMADA
INVENGIBLE Beowulf
ird acompaiado de un
grupo de hombres a los
que podra dar drdenes,
seleccionar sus armas
| asignar posiciones
especificas segun la
situacion en la que se
encuentre.

el dragén. Inspirandose (a veces de una forma
muy poco sutil) en la saga God of War, su mas
que explicita violencia se articula mediante
una serie de quick-time events imprescindi-
bles para rematar de la forma mas brutal posi-
ble a serpientes marinas y demas bichos a los
gue se enfrentara el héroe y su pequefo ejér-
cito, al que se podra dirigir en pleno combate.
Una aventura de accion en tercera personapla-
gada de bellos entornos, aventuras &picas y un
sencillo sistema de control, y que apunta bue-
nas maneras... (-]
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ARMAS A GO-GO
Beowulf empezard la
aventura empleando
stlo sus pufios

para defenderse,
pero més tarde
podra empufiar
todo tipo de armas
blancas con las

que hard volar las
extremidades de
SUS enemigos.

QUE CUENTR
La historia, gira en
tornoa Beowulf; el
héroe mitico de ascen-
dencia nordica que
debe hacer frente a
peligros de todo tipo en
sujinsaciable biisqueda
de gloriay poder.

LA PELICULA

Tras la plomiza Polar Express el director
Robert Zemeckis vuelve a la cargay a uti-
lizar la una tecnologia de animacidn que
logra reproducir en pantalla de forma ultra-
rrealista los rostros y movimientos de los
actores. Angelina Jolie, Anthony Hopkins y
Ray Winstone son los protagonistas de esta
pelicula que llegara a los cines espafioles a
finales de noviembre.

UBISOET TIWAK
En lugar de recurrir
a alguno de sus
conocidos estudios
de programacion,
Ios responsables de
Ubisoft han encargado
el proyecto a los
franceses de Tiwak, un
estudio afincada en la
ciudad de Montpellier

y formado por: algunos
de los creadoresde la
saga Rayman. Su dnico
lanzamiento hasta la
fecha ha sido el olvi-

dado Tork de Hbax.
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Los Juegos Olimpicos

de Pekin 2008
acogen diversas
TRAGA MI ACERD ANOS DE RIVALIDAD ENTRE pruebas atléticas (U
SEGA YMNTENDQ, RESUELTOS A LA ANTIGUA NUMErosos mmuugggs]
USANZA: A GOLPE DE FLORETE. Y SIN PADRINDS protagonizadas por las
mascotas de Segay
Nintendo.
Character Select
m@ I
,,4‘ Pawer Type’ i ’ -
L0 NUNCA VISTO Hace un par de afios, esta
pantalla habria sido considerado el sfaken del siglo:
¢Mario y Sonic Juntas? 4Me tomas el pelo?.
_NEMESIS
A R La entrega portatil de las andanzas
olimpicas de Mario & Sonic se ha retra-
sado finalmente hasta principios del
EN L O S J U EG OS O 1_ M P CO S proximo afo. Si quieres Olimpiadas por-
tatiles, tendras gue rescatar del s6tano
SOLO EL ESPIRITU OLIMPICO controlar a todo su plantel de secundarios:  [NNARECR LI e SEGR. B3ola
(Y LOS JUGOSOS ROYALTIES) Luigi, Knuckles, Tails, Bowser...Todo ello uti- estricta supervision

PODIAN UNIR A SONIC ¥ MARIO

No quiero ni imaginar las maratonianas
reuniones entre los abogados de Nin-

o ; : : hian trabajado tanto
tendo y Sega para llevar a cabo esta reunidn  la gota gorda contra amigos y parientes mien- componentes del Sonic
de antiguos rivales, impensable hace unos  tras meneas el wiimote, machacas botones y Team como parte del
anos. Ademas de diversas contraprestacio-  desblogueas minijuegos. A un par de meses de equipo que cred en su
nes (como la aparicién de Sonic enel préximo  su lanzamiento mundial, Sega acaba de desve- dia Decathlete, la coin-
Smash Bros. Braw! de Wii), Nintendo se ha lar algunos detalles méas sobre este titulo, que 0p de atletismo/que
quedado con los derechos de distribucidon en  cuenta con la licencia oficial de las Olimpiadas posteriormente fue
Japén, mientras que Sega, que se haencar-  de Pekin 2008. Ademas de los 16 personajes Sﬂﬁﬂlaﬂaiﬂa extinta

redmcast.

gado de programar el juego, lo comerciali-
zaraen elresto del mundo. En cualquier caso,
ambas companiias se van aforrar con la jugada.
Cientos de miles de usuarios jubilarén de una
vez por todas el Wii Sportsy se lanzaran a par-
ticipar en las 20 pruebas deportivas que pro-
pone esta particular Olimpiada de mascotas,

en la que ademas de Sonic y Mario podremos

lizando el wiimote y el nunchaku al mas puro
estilo Track & Field.

Desde los clasicos 100 metros lisos y vallas,
al salto de longitud y altura, pasando por el ping
pong, la natacion e incluso la esgrima, sudaras

de Nintendo y Sega podremos utilizar nues-
tros propios Miis, tanto en las pruebas olimpi-
€as como en cuatro eventos fantdsticos que
van desde carreras con trampas y power-ups
a un salto en trampolin desde 10.000 metros
de altura. Llegaran las Olimpiadas de verdad
en verano de 2008 y seguiras liado con este
juego. Te lo garantizo. o

R s

L T T

de Nintendo, Segaha
sido la responsable

de crear estas
olimpiadasmascatiles,
en'cuyo/desarrollo



PS3 - HBOH 360

CALL OF DUTY 4

MODERN WARFARE

LA FRANQUICIA COD SALTA A TIEMPOS MODERNOS, CONSERVANDO
SU PRINCIPAL SENA DE IDENTIDAD: LA ESPECTACULARIDAD.

Ahora sabemos por fin a qué se dedi-

caba Infinity Ward mientras Treyarch se
ocupaba de firmar latercera entrega de Call OF
Duty. Un despliegue visual como el de CODY:
Modern Warfare exige afios de desarrollo, y en
menos de un mes vais a poder ver los resulta-
dos. Nosotros ya hemos probado dos niveles
(los dos @nicos a los que ha tenido acceso la
prensa de todo el mundo desde el pasado E3)
y todavia estamas recuperandonos del shock.
Entre el torrente de lanzamientos FPS que inva-
diran las tfendas estas navidades, Call Of Duty
4: Modern Warfare es uno de los que mas nos
ha impresionado a nivel grafico.

EL MULTIJUGADOR ON-
LINE, LA ESPECIALIDAD.
DE INFINTY WARD, SERA
IMPRESIONANTE

\ X
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Aungue ha abandonado la Sequnda Guerra
Mundial en busca de conflictos mas actuales,
COD4% no s6lo mantiene, sino que multiplica
la espectacularidad de entregas anteriores,
envolviendo al jugador en un infierno de huma,
explosiones y metralla, sin darle un sequndo
de respiro para asimilar todo lo que se le viene
encima. Huyendo de un carguero que se hunde
&N una tormenta en compaiiia de las SAS bri-
tanicas, o tornando una barriada de una ciu-
dad de Oriente Medio con los marines, la beta
te deja con ansias de ver mas, aunque Activi-
sion ha querido ocultar el resto del contenido
de CODY hasta el dia de su lanzamiento.

Sabemos que Harry Gregson-Williams se
ha encargado del tema central de la BSO del
juego, y que el multijugador on-line [la ver-
dadera especialidad de Infinity Ward) sera
impresionante, con ccho Mados de juego y
a posibilidad de conseguir armas mejoradas
y habilidades especiales a medida que vayas
acumulando experiencia.

Y a diferencia de COD3, la version PS3
de COD4: Modern Warfare sera igual de
impresionante a nivel grafico que la de
Xbox 360. Somos testigosdeello.  ©
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" ESTA SERA TU TUMBRA L0S MARINES COMBATIRAN
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tos masm "‘erms

E! cuerpo de Marines
de EEUU. yfas SAS
britanicas combaten
un complot interna-
cional organizado por
un nacionalistajruso,
que busca recuperar la
gloriade la URSS.

ESTO SE HUNDE La beta ya ufreca momentos tan inten-
s0s como a huida de un carguero a punto de laufragar.,
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INFINITY WARD
Fundada en 2002 por
antiguos componentes
de'2015, el equipo
responsable de Medal
Of Honor: Allied
Assault. Tras abando-
nar. Electronic Arts,
engrosaron las filas de
Rctivision para seguir
programando shooters
bélicos, dando origen

@ la saga Call OF Duty,
principal competidora
de MOH.

= EN LAS CALLES A LOS HOMBRES DE AL-ASAD, ALA0O
DEL ULTRANACIONALISTA RUSG ZRRHAEY.
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HANE & LYNCH

DEAD MEN

UN ASESINO A SUELDO Y UN
PSICOPATA ESCAPAN DEL
CORREDOR DE LA MUERTE.
¢CUAL DE LOS DOS QUIERES?

Con varias entregas de Hitman y el ori-
ginal Freedom Fighters a sus espaldas,
10-Interactive se decide a entrar en la nueva
generacion con uno de los mejores shoo-
ters que hemos visto en los Oltimos afios. No
esperes coloristas efectos especiales niuna
futurista puesta en escenz: Kane & Lynch es
la cruda historia de un traicionero asesino a
sueldo y su perro guardian, un auténtico psi-
cHpata esquizofrénico, que parten en buscade
un botin oculto tras ser rescatados del corre-
dor de la muerte por un grupo de mercena-
rios de élite.
Lo que acabas de leer no son mas gue unas
pinceladas de un complejo argumento, que se

retuerce con el paso de cada una de las misio-
nes del juego y que te hara vivir sensaciones
al imite como pocos shooters en el mercado,
similares a las experimentadas con algin que
otro thriller cinematografico.

Dirigido por Michael Mann

O casi. Sus creadores han declarado gue han
querido dotar a Kane & Lynch del ritmo de un
film de Mann... y damos fe de que lo han con-
seguido. Cada una de las misiones presenta un
desarrolio y una puesta en escena de peficula..
y es que no hay muchos titulos que te obliguen
arobar un banco (incluyendo la destruccién de
su camara acorazaday latoma de rehenes) tras
el nivel tutorial de rigor o a abrirte paso a tiro
limpio por una atestada discoteca en Tokyo.
Al fin, una compaia utiliza los recursos de
[as nuevas consolas para dotar de potencia
argumental a un titulo sin tener que satu-

rar su desarrollo con absurdas explosio-

LOMAS CRUDO Y REALISTAQUE
 HEMOS VISTO EN UN SHOOTER_
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FRAGIL ALIANZA

Junto al Modo Historia cooperativo, Kane
& Lynch incluye otro divertido Modo Mul-
tijugador que permitira a un maximo de
ocho personas participar en un robo, en

el que no faltaran traiciones, venganzas,
alianzas y ladrones convertidos en policias.

EN CINGO
U‘Jm S

Shooter de gran-
disimo potencial
cooperativo, realista
al limite y jugable y
original como pocos.

QUE CUENTA
Kane y Lynch son res-
catados del Corredor
de la Muerte y obliga-
dos a embarcarse, de
farmainseparable, en
una aventura por todo
el mundo en busca de
un botin oculto.

EQUIPOA

En determinados niveles
tendrés que liderar un
equipo de mercenarios
de la forma més simple
y directa imaginable.
Podrés incluso ceder

iAl suel ol

nesy un motor fisico que haga que los enemi-
gos vuelen varios metros por los aires tras ser
alcanzados por simples proyectiles de esco-
peta recortada.

El control y las posibilidades de Kane &
Lynch permitiran al jugador hacer uso de todo
tipo de armas reales y granadas, realizar ata-
gues cuerpo a cuerpo (al estilo MGS3), apun-
tar con precision y utilizar todo tipo de objetos
como proteccidn en los tiroteos, casi una cons-
tante en el juego. Entre los detalles mas origi-
nales de su desarrollo cabe destacar |a posibili-
dad de descender por fachadas haciendo rapel
y de dirigir un pequefip equipo de mercenarios,
en determinados niveles, de la forma mis sen-
cillay directa imaginahle.

Contodo lo contado, y lo mucho que queda
en eltintero (el mes que viene llegara el anali-
sis), Hane & Lynchya pinta muy bien, pero falta
un detalle importante por destacar: sus posibi-
lidades multijugador. €l heche de que el Modo

~evistaxtreme.co

-‘.a'!l,lu..d

|10 HA UTILIZADO LA NUEVA
GENERACION PARA POTENCIAR EL
REALISMO Y EL GUION DE K& L.

Historia esté protagonizado por dos persona-
jes inseparables pone en bandeja la aparicién
de un Modo Cooperativo para dos personas de
idéntico desarrollo al de un solo jugador, pero
lo mejor es su nuevo Modo: Fragil Alianza. En
él, hasta ocho mercenarios pueden participar
en un robo organizado en el que no faltaran
traiciones, venganzas, alianzas, ladrones reci-
clados en policias y hasta policias corruptos;
el jugador o la alianza que mas dinero tenga
al escapar, gana... si es que consigue escapar
con vidg, claro.

Si eres de los que piensan que Halo 3 es
demasiado colorista y exagerado [aun siendo
un gran juego), Kane & Lynch se va a conver-
tir en tu shooter preferido. -]

miembros de tu equipo

S| FUERA

a Lynch con una (nica
pulsacion de botdn_

UN ARMA
SERIA
LA SOFISTICADA
FN P30

LOS
CREADORES

ID-INTERACTIVE
Compaia afincada en
Dinamarca y conocida
principalmente por la
original saga Hitman.
Tras varias entregas
del titulo protagoni-
zado por el Agente 47
y el shooter Freedom
Fighters, |0 se
consagra con Kane &
Lynch como una de las
mejores factorias de
shoot'em-ups de todo
el mundo.

N
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_CHIARAFAN

_GENERO ACCION/AVENTURA SELVATICA

COMPANIA SONY C.E.
DESARROLLADOR NAUGHTY DOG

pSB _JUGADORES 1 _MODOS DE JUEGO 1 _ONLINE NO
_WEB WWW.US.PLAYSTATION.COM/UNCHARTED/

UNCHARTED

LA FORTUNA D& DRAKE

€S GUAPO, HABILIDOSO, INTELI-
GENTE, CARISMATICO Y REPARTE
GALLETAS A MANSALVA. LLEGA
EL HEROE DE NUEVA GENERACION

Enuna especie de experimento frankens-
teiniano, los chicos de Naughty Dog han
cogido lo mejor de Lara Croft (y no me refiero
a su delantera, no), del Principe de Persia e
incluso de Max Paune para dar forma a suespe-
radisimo debut en PlayStation 3. Y tras jugar
a una version bastante avanzada, parece ser
que esta vez todo el hype que ha rodeado al
proyecto desde gue viera la luz en forma de
video en el €3 de hace un par de afios esta mas
que justificado.
Nathan Drake se desenvuelve alas mil mara-
villas através de los bellisimos escenarios tro-
picales que podra visitar, desde el combate

de |o que ocurre, por ejemplo, en la saga Tomb Raider, los combates contra los enemigos
tienan un gran peso especifico en el juego. Nathan podra realizar todo tipo de acciones ofensivas y evasivas, como
cubrirse tras elementos del escenario, rodar, agarrar a los enemigos...

contra los piratas a bordo de una embarcacion
que abre el juego, pasando por la exploracion
de antiguisimos templos (donde los complejos
puzzles estaran ala orden del dia). ¥ como no,
una buena cantidad de escenas que se desa-
rrollan en lo més profundo de una frondosa y
himeda selva.

Enemigos humanos (por lo menos lo visto
hasta ahora no nos hace presagiar enfrenta-
mientos contra criaturas de otro tipo) que cae-
ran ante el buen hacer del protagonistatanto a
pufietazas como con armas de fuego que ira
encontrando. Una plétora de personajes secun-
darios (desde la parteneire femenina cargada
de recursos, al profesor chiflado] daran un aire
aiin mas cinematografico a este proyecto que
sdlo puede ser calificado de superproduccion.
Y es que los chicos de Naughty Dog no nos
podian fallar.

Aventura para la
nuieva generacion,
mezcla de generos |
gran esperanza del
catalogo de Play-

Station 3.
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Unjoven cazador de
tesoros se ve inmerso
en una lucha contra-
reloj por descubrir

el mitico tesoro de
Francis Orake mientras
combate contra un
grupo de piratas en
unaisla de Pacifico.

e tetale Inle e e

NRUGHTY DOG
Desarrolladora
californiana vinculada
desde sus comienzos
a PlayStation. En sus
inicios presentaron al
héroe Crash Bandicoot,
que Se convirtio en una
especie de mascota
en los 32 bits. Mas
tarde, en PlayStation
2, 0curria lo misma con
la saga Jak & Danter,
otro genial clasico

de las plataformas.
Uncharted es su
esperadisimo debut

en la nueva cansola

de Sony.
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BRILLD Se trata de uno de

los juegos més atractivos
visualmente en Lii. Su inteligente
disefio logra destacar.

_EL HOMBRE ELEFANTE

ZACH a VIR

eL TESORO DEL PIRATA BARBAROS

SORPRENDIENDO A PROPIOS Y
EXTRANOS, MAS INTELIGENCIA
Y MENOS SALTOS

Hay que advertir que Zack & Wikipuede

llevar a un molesto engafio si el jugador
no esta advertido de sus caracteristicas y posi-
bilidades. Su gspecto y primeraimpresion pue-
den hacernos creer de forma errénea que se
trata del clasico plataformas de corte infan-
til, sencillo y sin pretensiones. Nada mas lejos
de larealidad.

Lanueva franquicia de Capcom para Wii se
aleja de lo predecible y se atreve con un titulo
mas cercano a las aventuras graficas y juegos
de ingenio. Durante la aventura asumiremos el
papel de Zack, un pirata aventurero, adicto al
chocolate y siempre acompanado por su fiel
simio volador Wiki. Juntos resolveran puzzles
en distintas habitaciones para conseguir teso-
ros. La innovacion y el riesgo se encuentran

en como ha adaptado el concepto clasico de
puzzie y aventura grafica a Wi, por primera
vez, centrado en su esguema de control. La
dificultad llama la atencién ya que resulta ser
mas alta de lo esperado [impensable en un
primer vistazo a causa del antifaz estético del
juego) debido a la inexperiencia a la hora de
resolver este tipo de puzzles con el wiimote,
lo que desemboca en un festin de sorpresas y
posibilidades. €l juego promete una duracién
considerable, aungue en una primera impre-
sidon adolece quizas de cierta falta de ritmo.
De cualquier modo, visualmente es tan sélido
y atractivo que hara las delicias de los fervien-
tes defensores del cel-shading (entre los que
me encuentro).

Esperemos que estas primeras impresio-
nes terminen de complacernos con una buena
curva de dificultad y undesarrollo coherente, a
la altura de lo exigible para una casa tan vete-
rana como Capcom. o

GENERO AVENTURA ¥ PUZZLES PIRATAS

_PAIS JAPON _COMPARNIA CAPCOM
_DESARROLLADOR CAPCOM
_JUGADORES 1

UJ" _MODOS DE JUEGD 1 _ONLINE NO
_WEB WWW.ZACKANDWIKI.COM/

INTERCOMUNICAGION EL NIVEL DE INTERAC-
TURGION CONSEGUIDD CONEL MRNUG OE i :
DESARROLLA UN NUEVO TIPO D PUZZLES_

AJUSTADA DIFICULTAD Creara momentos de tension si
tu partida esta siendo vista por acompanantes. Un consgjo:
enige menos cachondeo y més ayuda.

PROTRGONISTAS Ellos y su entorno tienen
el suficiente carisma como para no desmere-
cer ante otros titulos de la compaiiia.

N GINGO
LINERS

Puzzles originales

y de alta dificultad.
Cuidada ambignta-
cion y rico apartado
técnica.

QUE GUENTA
Zack y Wiki son dos
piratas que deberdn
encontrar los tesoros
de Barbaros para
devalverlo a su

forma original y asi
convertirse de nuevo
en el pirata n®l.

51 FUERA
UNR PELICULA
SERIA
CUBE

MERD RN
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CAPGOM Poco mas
hay que afadir a este
nombre. Una de las
companias emblemati-
cas y mas pralificas de
Japan, con un historial
de logros innumerable.
En los Ultimos anos
han producido 'sagas
tanimportantes e
icanicas en el sector
como Street Fighter,
Resident Evil, Final
Fight, Devil May Cry,
MegaMan, inumsha,
Dead Rising...
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SOLDADOS DEL SIGLO 400 Durants el juego
comandaras un grupo de marines especiales arma-

i 3 E
dos hasta los dientes.
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ENERY TUBN

_GENERO ESTRATEGIA FUTURISTA TURNERA
_COMPARNIATHQ

_JUGADORES 1-8 _ON-LINE Si
_TEXTOS-VOCES INGLES

_WEB WWW.THQ.COM

WARHAMMER
40,000: SQUAD
COMMAN

REGOCIJAOS, AMANTES DEL CLASICO JUEGO DE MESA; YUESTRAS
PLEGARIAS HAN SIDO ESCUCHADAS EN FORMATO PORTATIL

No es que la prestigiosa licencia Warhammer haya tenido muchos
representantes en el mundo consolero, aunque alguno ha habido,
como el decente Shadow of the Hornet Rat en PSone, Sin embargo, shora
llega a las portatiles [pues ademas de la versian PSP que 0s mostramos
también ver3 la luz una para DS, con todo el rollo tactil integrado] en su ver-
tiente futurista (o sea, la subsaga 40.000]). Los programadores ingleses de
THQ parece que han optado por la férmula mas eficaz y hancreado un
juego de estrategia por turnos con todas las de la ley, con sus puntos de
accidn que gastar entre movimiento y atague de las unidades, sus flechas
para indicar la ruta de tu grupo de unidades y sus posibilidades on-line,
complemento ideal para este tipo de juegos. Adems, graficamente
parece mas espectacular de lo acastumnbrado en este género. _CHIARAFAN

TR -

TABLE TENNIS

UN JUEGO DE DEPORTES PARA WII SIN MONSERGAS. ES POSIBLE.

. Cada vez que pensamos en Table Tennis, nos vienen sorpresas ala
mente. €n su dia lo fue para 360, conformando uno de los juegos mas
exigentes parala aGn joven consola, ¥ ahora lo s para Wi, aportando algo
que los propios juegos de Nintendo no aportan: aprovechar el complejo
sisterna de control de la consola para ofrecer simuladores departivos realis-
tas y que exigen dedicacion. Table Tennis supera a cualquier otro juego de
tenis [o tenis de mesa) desde el momento en el que ofrece tres sistemas
de control: Standard s6lo con el wiimote], Sharp Shooter [que ofrece equi-
librio entre la precisidn de control y la sencillez jugable, al usar el nunchaku
para ubicar la pelota] y Control Freak (para, come su nombre indica, mania-
ticos del control, ya que todas las variables de la partida, incluida la posicién
del deportista, quedan en manos del jugador). Aunque sin la practica nece-
saria, Table Tennis se puede convertir en el habitual catalogo de aspavien-
tos propio de los juegos de Wi, todo parece indicar que la profundidad que
caracterizd a la version de Xbox 360 se vera replicada. _JOHN TONES

LUl pPiNG Iu
o0

_GENERO TENIS DE SOBREMESA
_COMPANIA ROCKSTAR
_JUGADDRES 1-2 _ON-LINE NO
_TEXTOS CASTELLANO
_WEB WWW.ROCKSTARGAMES.
COM/TABLETENNIS/
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LA BOLR ENTRG Los sagues se convierten en los
momentos decisivos del juego,
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INTELIGENCIA NATURAL

v Uno de los puntos fuertes de [a Cam-
. ! NN pafia son los Brutes. La nueva élite del
= : ‘ x 4_;3 ' Pacto muestra una inteligencia sorpren-
;BAILAS, GHATIN? NAOA PRt R dente. Incluso cuando cometen errores,
la sensacion no es de un error de diserio,

Has recogido un rifle de batalla
xXxDantaresx| 1) detuvo a Kullie

BUENG PUEDE RESULTAR DE ESTE
MOMENTO. PARR UND DE LOS

GORRE, FORREST, GORRE Los juegos con objetivo
han sufrido leves mejoras y los escenarios renovados

les sientan mas que bien.

YAHALLEGADO.YNOSIN |
REVUELO. HYPE Y EXPECTACION
MEDIATICA POR UN LADO, Y
ALGUNA DECEPCION, POR OTRO,
LE ACOMPANAN.

A estas alturas, ya habras podido leer un

buen pufiado de reviews de Halo 3. Y
habras percibido, como quien suscribe, cierta
decepcién e, incluso, inclinacién a criticar el
juego con dureza. No creo ser de los que se
dejan cautivar facilmente, ni me gusta dejarme
llevar por el entusiasmo al sentarme frente al
teclado. Pero aun siendo consciente del peli-
gro de la sobreexposicidn mediatica al generar
expectativas que no siempre se cumplen, me
cuesta entender la repulsidn casi beligerante
por parte de sectores o firmas de la prensa
especializada. Nos desvivimos por encontrar
juegos excelentes en lo técnicoy lo jugable, y
cuando uno surge, parece que hay quien siente
necesidad de ensafiarse.

Que no se me malinterprete: Halo 3 no esun
juego perfecto. STes, seguramente, el juego de
accion mas divertidoy solido ante el que este
redactor se ha sentado en lo que va de afio.
Significa eso cerrar los ojos ante sus caren-
cias? No. Pero tener criterio no implica forzo-
samente sobredimensionarlas. Aun tratandose
de un blockbuster de hype desmesurado.

De duraciones y graficos.

Entre las criticas recibidas por Halo 3 destacan
dos aspectos principalmente. La escasa dura-
cién de la campafa para un jugador, y el apar-
tado gréfico, deficiente, injustificablemente
reciclado o anticuado para algunos opinado-
res. Vayamos por partes.

El motor de Halo 3 se basa, efectivamente,
en reciclados del de Halo 2 [que se remonta
a su vez al de Halo). Los comentarios en su
mayor parte apuntan a que el juego presenta
algunas texturas, modelados y animaciones
mediocres, especialmente en el caso de los
personajes (los humanos, sobre todo), y, en

sino de equivocacion del personaje. Una
diferencia sutil que se percibe en pocos
juegos. Caso aparte son los marines:
es0s 51 son tontos. jNtsch!

general, una carga poligonal decepcionante. A
mi todo esto me melesta especialmente, por-
gue nosotros mismos imponemas a nuestro
medio un handicap que ninguna otra rama del
entretenimiento sufre: tener que adecuar su
discurso o estética a las capacidades tecnolé-
gicas disponibles, o a las que el usuario consi-
dera aplicables.

Y no, oye, por ahf no paso. Que la cara de
Johnson no sea todo lo next-gen que supues-
tamente podia o deberia haber sido no es rele-
vante. No en el contexto de este juego. Porque
considero -aun a riesgo de equivocarme- que
Halo 3 no busca la consistencia ni el impacto
narrativo, visual y ambiental de, por ejemplo,
Bioshock. Esto me recuerda una maxima cla-
sicadel mundo del cémic: &sa que dice que un
mal dibujo puede perdonarse si hay un buen
guidn, pero no a la inversa. Un dicho que en
realidad falla la diana, pues lo verdaderamente
importante no es la excelencia del dibujo, sino
la narrativa y expresividad que consigue (y que
un dibujo aparentemente torpe en su trazo
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IT'S A GHOPPER, BRBY LAMUERTE |

SOBRE DOS RUEDAS, 0 LAS QUE SEAN_
2% G —

puede alcanzar perfectamente). Aplicando
esto al videojuego, creo firmemente que los
graficos son ese dibujo entendido salo coma
trazoy no como lenguaje. Mas importante que
la correccién o adecuacisn tecnoldgica es su
funcionalidad: que casen con la intencion del
juego. ¥ en Halo 3 o hacen: tanto al representar
escenarios (vastos y sobrecogedores algunos,
complejos e incitadores a la inventiva otros),
como al fluir sin caidas de framerate ni perjui-
cios para la accién. ¢Algunas texturas podrian
haber sido mejores? Sequramente. ; Deberian?
Siiban ajugar en detrimento del ritmo, no, gra-
cias. Porque se supone que deberiamos hablar
de jugar. Jugar.

En cuanto a la duracion de |a campana...
efectivamente, es corta. Pero maticemos. Los
nueve capitulos se disfrutan con glotoneria [y
si, digo los nueve: yo soy una de esos bichas
raros alos que los Flood, pese a su disefio tram-
poso, cabrény puietero, le parecen un reto tras
el cual uno se siente mas hombre), especial-
mente en las dificultades Heroicay Legenda-

ria. En dificultad Normal, el jueqo es con-
denadamente sencillo, lo cual resalta  +
la duracién comedida de la Campania, |
Pero haceos un favor: jugad unas
Cuantas partidas en los niveles mas
altos de dificultad: la cosa cambia
notablemente. /
Con todo y con eso, que el capitulo

final de latrilogfa se pueda superar
en poco menos de diez horas es
un lastre imperdonable para alqu-
nas. Pero, i somos conscientes
de gue Bungie no queria hacer un
juego para solitarios? Podemos no  estar
de acuerdo con la postura, pero la intencin
de Halo 3 es claramente multijugador. A fin
de cuentas, que del argumento del juego no
se entienda practicamente nada es una sefal
inequivoca de que la intencisn de Bungie noes

precisamente narrativa (aunque, reconozca- 3

moslo un poco mas de esfuerzo en este
aspecto tampoco habria venido nada
mal). Halo 3 es un juego parajugar ©

_

Al i MultiFlag C 1+
—— ™rl

_GENERO EL MEJOR SHOOTER MULTIJUGADOR Y A CALLAR
_PAIS E.E.U.U. _COMPARNIA MICROSOFT

_DESARROLLADOR BUNGIE
_DISTRIBUYE MICROSOFT
_JUCADORES 1-16 ON-LINE S)
_TEXTOS/VOCES CASTELLANO
_WEB WWW.HALO3.COM

SACANDO AL
ARTISTA
SE LE PASAN A UND
LAS HORRS MUER-
b\ TAS CONEL MODO
=3 vioEo _
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ENTRETENIMIENTO
MAS SOLIDAS JAMAS
CREADAS. _
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CONCLUYENDO
Y en Halo 3 toda funciona ala pefeccion. Tecnicamente es
impecable, a la vista de escenarios, cantidad de jugadores ylo
personajes en pantalla u la fluidez con la gue todo discurre.

Carencias tendra, pero sus virtudes las superan con creces.

Logra udo
106 - Pilla

‘-ll:ﬁ'

@ con gente. Y no trato aqui de tapar caren-
cias con el recurrente «en grupo es mas diver-
tido». No. Es que esta concebido para ello. Si
Bungie ya vio claro que éste era el futuro con
Halo 2, con |a tercera parte ha terminado de
implementarlo y convertirlo en presente. Un
presente brillante, sobresaliente, perdurabley
endemoniadamente divertido.

€l multijugador de Halo 3 es robusto,
variado y exigente [y, no obstante, asequi-
ble). Bungie ha terminado de perfeccionar
lo que ya era espectacular, con escenarios
mas amplios, complejos y explotables, nue-
vos vehiculos y gimmicks que matizany con-
dimentan la accion: el abordaje de vehiculos
ajenos, el nuevo equipamiento (escudos bur-
buja, regeneradores de escudos, succionado-
res de energia)... Todo esto aparece yaen la
Campaiia, pera donde cada elemento acaba
siendo completamente exprimido es en
manos de jugadores compitiendo unos con
otros. Es ahi cuando las alturas de los escena-
rios, los corredores o la situacion de los vehi-
culos revelan un disefio cuidado e impecable.
Si hablamos de juegos de accidn, multijuga-

SO! JUGAE

8

EN TRES PANTALLAS

MOMENTO GLASIGD ¥ crucial...
iquién recargara antes?_

RESUTADOS DE MATANZA
P e e

GON EL PEGHO HENGHIDO Mira que sienta
bien que tu foto aparezca ahi_

SOLITD Y LEGENDARIO. La jugabilidad y el
orgullo aumentan con la dificultad _

dor y consolas, Halo 3 probablemente sea el
mejor.

Forge, el editor de mapas multijugador,
con su invitacion al desmadre customizador,
yJ la Sala de Cine, la herramienta para ver y
editar los videos almacenadaos automatica-
mente de las 25 Gltimas partidas (con liber-
tad para elegir camara y su movimientao)
y sacar capturas, son extras bien traidos.
Pero donde Halo 3 muestra, otra vez, sus
intenciones es en la Campafa. Hasta cuatro
jugadores pueden participar en las misiones.
Nada completamente nuevo, pero brillan-
temente implementado, con afadidos que
aumentan las variables de unas misiones ya
conocidas: desde el Metascore, la puntua-
cidn que puede ser cooperativa o competi-
tiva, a las posibilidades de personalizacion
que ofrecen las calaveras, una fuente casi
inagotable de variables en la dificultad.

Se puede argumentar y discutir mucho. Pero
en lo que a este redactor concierne, cuando se
pasan horas y horas frente a un juego sin que
uno sea consciente del paso deltiempo, es que
algo funciona condenadamente bien. (-]

DURA GLOBAL
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et _GENERO SIMULADOR DE TAXISTA PIRADO
_PAISUSA COMPANIA SEGA
_DESARROLLADOR SNIPER STUDIOS
d  _DISTRIBUYE SEGA
_JUGADORES 1-2 _ON-LINE SI
_TEXTOS CASTELLANO
_WEB SEGA.COM
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Los fallos tecnicos de la conversion suponen un lastre bastante

considerable para un titulo que, por lo dems, afrece ekactamente ] ' ¢ ? |_|
lo que se le pide. Pese a ello, Crazy Tawi sique conservandose tan 5 6 : :3 5
adictivo y divertido como siempre: No defraudara a los fans. ’ s ’ § [L ’
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PES 2008 (PS2)

[
PES 2008 (PS3-360)

A0S A VECES CANTAN DE FORMA
| ESTREPITOSA, PERD SON CAPACES OF PARAR
EL MEJOR DISPRAD EN EL MINUTO 90_

' PORTEROS A VE

-IFA 08

CON CADA NUEVA ENTREGA, EA SPORTS SE ACERCA CADA VEZ
MAS A LA PERFECCION_ JUGABLE DE KONAMI Y SU PES. ESTE
ANO, LA DECISION ESTA FRANCAMENTE COMPLICADA.

Al principio era muy facil buscarle los
fallos a los FIFA; bastaba con comparar
cualquiera de sus posibilidades y caracteristi-
cas con laentrega de PES de ese mismo afio. Y
es gue lo gue esta claro es gue en Konami, sea
por el motivo que sea, dieron con la férmula del
juego de fatbol perfectoy desde hace anos lo
{nico que han hecho ha sido vivir de las ren-
tas (y mejorar ligeramente la jugabilidad y los
gréficos de su saga, vale). Mientras, Electronic
Arts ha empleado a sus mejores programado-
res [y presupuestos) en crear el juego de fithol
perfecto, que dltimamente parece estar dise-
fiado desde cero, con un resultado cada vez
mas satisfactorio con cada afio que pasa.

€l mejor FIFA con diferencia
Eso es asi. No hay ni un solo detalle, ni un solo
Modo de juego [que hay muchos), ni un ele-

mento o efecto grafico que no nos haya gus-
tado de FIFA 08; el hecho de que FIFA, Glti-
mamente, no sea un éxito instantaneo incluso
antes de aparecer [que es lo que ocurre nor-
malmente con PES), ha provacado que sus pro-
gramadores cuiden cada uno de sus detalles al
maximo y conviertan cada entrega de la saga
en una auténtica obra de arte ladica; otra cosa
es que no te guste FIFA, pero suponemos que
en ese caso no estarfas leyendo esto.

Jugabilidad, LA. y realismo

Con FIFA 08 se acabaron las jugadas meca-
nicas, los choques absurdos entre jugadores
de la anterior entrega y los goles que siempre
salen; el desarrollo de cada uno de los parti-
dos es de lo mas realista y aleatorio que nos
ha dado la saga nunca. La inteligencia artificial
de los jugadores te obligara a inventar nuevas

jugadas continuamente, a modificar el sistema
de ataque y defensa con cada oponente; por
bajo, por alto, por las bandas... incluso a buscar
la jugada individual, para las que FIFA 08 oculta
alguna que otra sorpresa.

Hacia tanto tiempo que no veiamos las mas
espectaculares fantasmadas en forma de rega-
tes que, para que nos vamas a engafar, nos
ha encantado que EA Sports las haya recupe-
rado para FIFA 08. €l stick analdgico derecho,
en conjuncidn con el gatillo L (o L2 en PS3],
puede desencadenar todo tipo de bicicletas,
recortes y driblings que, todo sea dicho, son
realmente dificiles de encajar durante un par-
tido pero, cuando salen resultan de lo mas gra-
tificantes... sobre todo jugando on-fine.

Y es que las posibilidades a través de Inter-
net son otro de los fuertes del titulo de EA
Sports; los competidores no le llegannia la
suela en este apartado. Podriamos decir que,
sin conexion a Internet, el juego es genial:
treinta ligas oficiales, 620 equipos reales, tor-
neos personalizados, buenos graficos, dificul-
tad, el espectacular Modo Be a Pro... pero es
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ANALISIS

FIESTA FUTII

Tres minijuegos dirigidos al habitual
publico casual de Wii: malabarismos,
lanzamientos de penaltis (ambos utili-
zando a Ronaldinho o tu propio Mii)y lo
mejor, un futbolin para cuatro jugadores.

7’ \iﬁ
P

1
|

kA SRURTA

.\"

022 MARID STRIKERS
S CHARGED FODTBALL

Wit SPORTS ;
>y
 CONCLUYENDO |
Unamagnifica alternativa al futbol cien por cien arcade de
Mario Strikers para aquellos usuarios que sdlo dispongan de

una ILli. El Mado On-line te garantiza meses de diversion en
solitario, y el futbolin es una auténtica juerga en compaiia.

~

Harden

_GENERO «FURBO» PACHANGUERO Y FAMILIAR
_PAIS CANADA _COMPANIA EA SPORTS
DESARROLLADOR EA CANADA
DISTRIBUYE ELECTRONIC ARTS
JUGADORES 1-4 _ON-LINE 51
TEXTOS CASTELLANO VOCES CASTELLANO
WEB FIFAQ8,EA.COM/ES

- _NEMESIS

-IFA 08

HARDCORE GAMERS Y
CASUALS...PARA TODOS ELLOS
HAY ALGO EN EL FIFA 08 DE WiII

El primer men( que aparece en FIFA 08,

en el gue se nos da a elegir entre el con-
tral simplificado EA Juego Familiar (con sélo el
wiimote) y el Avanzado [wiimotey nunchaku),
define perfectamente la filosofia de este lan-
zamiento: satisfacer por igual tanto al plblico
casual (el grueso de los usuarios de Wii) como
aaquellos que busquen un simulador de fatbol
en todaregla. De acuerdo, puede que laforma
de jugar con el wiimate y el nunchaku no sea
muy ortodoxa [para sacar de banda hay que
maover los brazos como silanzaramos un baldn
de verdad), pero es tremendamente divertida,
sobre todo a la hora de jugar con amigos. Ha
perdido el Modo Be A Pro, pero este FIFA 08 no

JUCGARILI

se priva de nada mas. Cuenta con los excelen-
tes comentarios de Manolo Lama y Paco Fer-
nandez, la habitual ndémina de ligas y equipos
oficiales y lo gue es mas importante: ofrece
partidos on-line y las famosas Ligas Interac-
tivas. ¥ como utiliza los servidores de la pro-
pia EA, te ahorras utilizar los incémodos codi-
gos de amigo de Nintendo. Todo un acierto.
El control EA Juego Familiar es sencillo, pero
un pefazo, por lo gue te recomiendo echarle
paciencia y utilizar los tutoriales para aprender
a controlar el Modo Avanzado, la Unica forma
de extraerle todo el jugo a FIFA 08.

Situs amigos y parientes no se acostumbran
al control Avanzado, siempre puedes echar
con ellos unas tandas de penaltis o mejor adn,
un maratén de futbolin. Con cuatro wiimotes
se canvierte en una de las experiencias mas
tronchantes que ha proporcionado Wii hasta
la fecha. -]

DURACICN GLOBAL




" ERAE A BUSCR L4 NUEH
2LARTOON NETWORK MAGAZINE!

A REVISTA QUE TODOS QUIEREN LEER

IREGALOS! ecx3ono
g MAseaRa e  395¢€
(€2 COLMILLOS DE MIEDO

22+ JUEGO DE HALLOWEEN

----

2 - : T
PASATIEMPOS = ,_(_POSTER-. YN

sos . MAS
EJEQ%%E A(CHISTES <4 CONCUR

—— o e e s -

| ’@@ ‘Ef& o He
Pensve - gkl

X = "ﬁi
A PerEO &

&



.

L

&

ANALIS

e

e

Y

i
iy

-

1S

scEreme

_MELONGASOIL

PRO EVOLUTION

SOCLER 2008

EL SIMULADOR DE FUTBOL POR EXCELENCIA
EVOLUCIONA SU JUGABILIDAD AL MAXIMO,
PERO SU MOTOR GRAFICO DE NUEVA

. GENERACION DEJA MUCHO QUE DESEAR.

Konami nos habia preparado hace yaun

afo para lo peor: la sexta entrega de Pro
Evolution Soccer para Xbox 360 no estaba 3
la altura de la saga (tal y como la cohociamas
en PS2), Y no esperabamos una vuelta radi=
cal alas raices del mejor simulador de fitbol..
pero asi ha sido. Incluso las dltimas versiones
beta llegadas a la redaccion estaban lejos de
ser un PES, pero finalmente Konami ha recu-
perado el espiritu del mejor juego de fitbol
de la historia y lo ha plasmado en sus versio-
nes para Xbox 360 y PlayStation 3. Otra cosa
es que su motor grafico esté ala alturade las

circunstancias...

¢Mas de lo mismo? jSuperbien!

El nuevo Pro Evolution Soccer ha evolucio-
nado su jugabilidad dando un importante
salto desde la Gltima entrega para PS2: el pri-
mer partido es raro, aungue se sigue jugando
igual que siempre; después, cada uno de los
partidos te ird descubriendo nuevas mejoras y
detalles hasta obligarte a jugar de otraforma, a

aprender a defender y atacar desde el principio
una vez mas. Digamos que, en terminos juga-
bles, el PES 2008 de nueva generacion parece
haber avanzado dos entregas en lugar de una. Y
es que, 3 fin, Konami ha modificado elementos
gue ya dabames por hecha en la saga, mejo-
randa la experiencia y haciendo mas realista
cadg uno de los encuentros.

Qlvidate de defender Gnicamente dejando
el hotdn X apretado; asi sdlo conseguiras robar
balones si llevas a un buen defensa. De lo con-
trario, tu jugador se quedara tiradp en el cesped
tras un simple quiebro o cambip de ritmo. Las
diferencias entre jugadares no solo afectan a
la defensa [aungue ahara lo haga mas que en
otras entregas), ya que ahora batir a |os por-
teros también es mas dificil; digamas que hay
que tener mucha suerte para que uri disparo
desde fyera del area vaya dirigide a la escua-
dra...y que, ademas, rio cheque con las manos
del portero. Eso sj, los tiros rasos y pegaditos
al palo entran bastante bien.

Las novedades en su contral y en el desa-
rrollo de cada partido te obligaran a olvidar las
rutinas de gol sequro de PES6. Por ejemplo,
ahora es imposible dejar tirados a los defen-
sas en la banda, junto al area, simplemente
cambiando de golpe el sentido en el que corre
nuestro jugador.
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LA VETERANA SAGA DE BIZARRE CREATIONS SIGUE

DEMOSTRANDO
DEL PANORAMA

Y es que encontrar un juego con perso-
nalidad propia hoy en dia es mas com-
plicado que conseguir que Nemesis lleve una
dieta equilibrada. Todos son clones de clo-
nes, gue intentan subirse al carro de lo que se
lleva en el momento, ya sea tuning, derrapes o
carreras todoterrenc. Pero desde sus origenes
con aquel Metropolis Street Racing para DC, la
saga de Bizarre ha conseguido distanciarse del
resto gracias a un estilo de conduccion arcade
pero exigente, que premia las maniobras estilo-
sas alo largo de sinuosos y estrechos circuitos,
y donde cada choque es penalizado de manera
brutal. Asi pues, de nuevo nos encontramos

UE LO SUYO ES UN CASO APARTE DENTRO
E LOS JUEGOS DE CONDUCCION.

ante un juego muy especialito, que sin duda
no gustara a todo el mundo, pero que con-
tara con una buena racién de aseguradisimos
fanéticos.

Motos de nieve

Tras una tercera entrega que aparecio junto
con la consola y presentd muy buenas mane-
ras, los programadores han decidido seguir
por los mismos derroteros, pues esta cuarta
no revoluciona ninguno de sus elementos basi-
cas, pero si que ofrece suficientes novedades.
Sin duda alguna, la mas importante de ellas es
la que concierne al catalogo de vehiculos. Si

en PGR3 desde el comienzo podiamos poner-
nos al volante de superdeportivos armados de
caballos hasta los dientes, la oferta del juego
que nos ocupa es mucho mas amplia, algo que
se agradece. Coches de todas las &pocas que
iremos desblogueando a medida que consiga-
mos los ansiados kudos [la moneda de cam-

* bio del juego], y que van desde uno de aque-

llos pepinos con ruedas de los afos cincuenta
a un pick-up, pasando por utilitarios comao el
Mini Cooper S.

Pero lo mejor son las motos. ST, se han
incluido estas maravillas de dos ruedas, que
transforman la jugabilidad del titulo de una
manera brutal. Conducirlas es toda una delicia,
su fisica esta presentada con gran realismo, y
la competicion contra vehiculos de cuatro rue-
das se vuelve de lo mas excitante, sobre todo
cuando nos abrimos camino entre ellos y los
dejamos atras. La Gnica pega es que a veces
parecen demasiado poderosas con respecto
a los coches, y ademas es mucho mas senci-
llo conseguir kudos de estilo con ellas gracias
alos caballitos y a su mayor facilidad para rea-
lizar derrapes, por lo que la cosa puede que-
dar algo desequilibrada. En cualquier caso, ia
alguien le importa? A mino.

Otra cacareadisima incorporacién a las
muchas virtudes del juego ha sido la de los
distintos efectos climaticos que tienen lugar

125w

RH, LAS MOTOS Sin duda las monturas
de dos ruedas han significado todo un
tescubrimiento para los fans de la saga.
Su control y la sensacidn de poder que
transmiten merecen la pena...
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entrega de uno de los mejores arcades de conduccion.
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PHANTOM
HOURGLRASS
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MAZMORRA CONTRARRELOAJ El Templo del Rey del Mar
oculta valiosas pistas sobre el paradero de Tetra. Pero
enplorarlo supone ewponerse a perder el alma. En las repeti-
das visitas, el tiempo ser tan vital como reslver puzzles.

LEGEND OF ZELDA

PHANTOM HOURGLASS

AVENTURA CON MAYUSCULAS
Y UNA CLARIVIDENCIA ENVIDIA-
BLE EN TERMINOS DE INTERFAZ.
ZELDA SUBE EL LISTON.

Hay juegos que marcan un antes y un
después. ¥ creo no exagerar al decir que
Phantom Hourglass es uno de ellos, un punto
de inflexién en las posibilidades jugables de
Nintendo DS. Supongo que una vez dicho esto
sera mas facil confesar, sin que una caterva de
fanboys enfurecidos se me eche al cuello, que
nunca he sido un gran fan de la serie. Sintiendo
el respeto adecuado y merecido por Legend
of Zelda, nunca me ha vuelto loco. Phantom
Hourglass, en cambio, si. Me ha entusias-
mado hasta el punto de la adiccién devora-
dora, y hasta ha llegado a emocionarme con
sus trazas de épica entre sobriay cute. Y lo ha
conseguido gracias a lo gue para otros juegos
deberia ser una leccion: un disefio plenamente
consciente de la plataforma para la que ha sido
desarrollado y la explotacion golosa de suidio-
sincrasia y particularidad.

Ya sabéis que la historia de Phantom Hour-
glass se sitla en algln punto posterior a Wind
Waker, con Tetra y Link abordando un barco
fantasma, aquélla desapareciendo entre bru-
mas y Link despertando en una playa desco-
nocida donde Ciela, una pequefia hada amné-
sica, se le une en su hlisqueda del misterioso
barco y la princesa-pirata. Ya adelantabamos
novedades en la preview (Xtreme 179), asi que
no ahondaremos demasiado en aspectos ya
tocados como el enorme -pero no inabarca-
ble- mundo de juego (cuatre cuadrantes nau-
ticos con susislas), o en lanavegacion a motor
esquivando y eliminando enemigos y trazando
rutas sobre la pantalla tactil. Todo lo que nos
sorprendid en el primer vistazo sigue estando
ahi, pero lo interesante es la dimensién que
alcanzan los muchos gimmicks del juego.

¢Donde estas, Tetra?

Labdsqueda del Barco Fantasma llevara a Link
arecorrer el amplio archipiélago del juego bus-
cando, primero, liberar a una serie de espiri-
tus imprescindibles para el éxito, y, mas tarde,
ala propia Tetra y al malo malfsimo del juego.

Como viene siendo habitual, la historia es otro
ejemplo mas del clasico viaje iniciatico del
héroe, que parte de un hogar (un no-hogar,
en este caso) en busca de algo, para retornar
fortalecido. Aqui, ademas, el retorno se ejem-
plifica y multiplica, ya que para seguir avan-
zando por el ancho mundo, Link debera vol-
ver periédicamente a laislainicial para explorar
nuevos niveles de un misterioso templo encan-
tado donde estan, precisamente, las siguientes
pistas para continuar la blisqueda de Tetra.

Por supuesto, interioridades narrativas a
parte, el peso de Phantom Houglass recae
sobre la exploracion de nuevos territorios por
un lado (las islas), y templos y mazmorras, por
otro. Y sobre los puzzies y enigmas que cada
localizacién contenga, caro. Y agui entramaos
ya en harina.

El juego se controla integramente con la
pantalla tactil. Ya comentamos en |a previewel
movimiento tipo Animal Crossing, con un Link
persiguiendo el cursor que personifica Ciela. Y
Phantom Hourglass se mantiene siempre fiel
a esta decision para el control de todos y cada
uno de los objetos y armas que Link va adqui-




LINEBECK ESE CRRADURA ENTRANABLE

ﬁmﬂdales?

riendo, demostrando hasta qué punto pueden
explotarse las posibilidades de DS. Ya sélo la
funcionalidad del bumeran, para el que hay
que dibujar su trayectoria, resulta brutalmente
reveladora, teniendo que usarlo para trazar gol-
pes mltiples, alcanzar interruptares mas alla
de abismos o barreras, o golpear por la espalda
arecios enemigos. Otros objetos, coma el arco
o el garfio resultan igualmente gratificantes,
con usos mas alla de los obvios.

Pero el disefio tactil va mas alla: los mapas
son editables. No es sdlo que podamos tomar
notas, sino que debemos hacerlo pararesolver
muchos puzzies. Desde apuntar secuencias o
caminos correctos entre trampas, a -forzando
nuevamente el recurso, sutil pero rotunda-
mente- tener que hacer de auténtico carté-
grafo para encontrar soluciones a acertijos,

Eiji Aonuma, el director creativo tras Phan-
tom Hourglass, espera que el sistema de con-
trol disefiado para este Zelda sea adoptado por
futuras entregas y otros juegos de aventura, ¥

CONCLUYENDO

. ¢A qué vienen esos

You caught a skippyjack!
It measures 1 ft., 10 in.!

NINTENDO DS

BORT-TUNING CUSTOMIZAR EL BOTE ADE-
MAS DE DIVERTIDO TIENE SU RECOMPENSA_

"

e 4

TRAZADOR No sdlo as rutas

marinas se dibujan directamente
sobre el mapa. Solo diré una pala-
bra: bambehu_

i

quien suscribe cree firmemente que asi
sera y, seguramente, asi deberfa ser.
Perc el disefio consciente de Aonuma
y sU equipo no se queda s6lo en el
control. La consolaentera es elinter-
faz, y el juego demuestra ser cons-
ciente de ello en otros grandisimos
aciertos. Desde el uso proactivo de las
dos pantallas, principalmente en algunos
combates con jefes finales -donde cada
unabrindara perspectivas diferentes y tam-
bién vitales-, a algunos gimmicks que impli-
can el uso fisico de la DS. €s decir, el uso de |a
DS como un objeto fisico dentro del juego [y
hasta aqui puedo leer).

Bien es cierto que la dificultad de los puzzles
puede entenderse como mucho mas casual |
que en antericres Zelda, y que algunos de los
recursos pueden haberse anticipado en
otros juegos. Pero, desde luego, no con % .
lamisma destreza, naturalidad ni,mucho \ \
menos, consistencia. e

El'viaje de Link a través de un mundo desconocide en busca
de respuestas ejemplifica el el propio juego: una bisqueda
entusiasta de los limites de la consola, de nuevos recursos, de

nuevas formas. Un viaje revelador que atrapa y maravilla,

@l

Chim. diabdlica = o

C

ADOR NINTENDO
NINTENDO

AR

PUZZLES €l m3s divertido, el Templo del
Rey del Mar, un puzzle creciente_

ENIGMAS Algunos se basan integra y
muy habilmente en dialogos_

TESOROS La caza del tesoro - o |a pista,
o la carta nautica - mueve la accion_

9,2
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CONAN (PS2 / HBOK)

L

SIS

EVENTOS DE
TIEMPO RAPIDOD

iSon el nuevo GTAI

i€l nuevo sigilo!
Tenemos quick-time
events en Conan para
cualguier actividad

no combativa que se
tercie. A nosotros nos
gustan por lo que tie-
nen de inmediato, pero
en tres meses van a
estar conceptualmente
quemadisimos... "

- _JOHN TONES

LOS HOMBRES DE LA FALSA

PREHISTORIA VUELVEN A ESTAR
DE MODA. ASI, ERA LOGICO QUE
CONAN ACABARA VOLVIENDO...

Una vez atravesado de parte a parte

(como a él le gustaria) el nuevo juego de
Conan, laimpresion que se tiene es la de estar
ante un producto descerebrado y divertidisimo,
pero que no aporta nada nuevo. Curiosa iro-
nia del destino, desde el momento en el que el
Conan original, el creado por Robert E. Howard,
el literario (hablamos de Altisima Literatura
aqui, nenes, genuina pulp fiction de los afios
treinta publicada en la mitica Weird Tales), es
el padre putativo del noventa y muchos por
ciento de los héroes de accidn actuales.

Por una parte, es una pena gue un icono
mitico de |a cultura popular como Conan tenga
un juego cuyo desarrollo remite incesante-
mente a God of War, con sus combos dispa-
ratados, sus acrobacias de remate ultragore y
sus quick-time events por sorpresa, para resol-
ver tanto peleas con final bosses como cutsce-

nes de alto riesgo. Pero, por otra parte,

reconozcamos que es lo que legitima-

mente le corresponde: el mundo inddmito y
la espada salvaje de Conan se deslizan como
un guante por esta estructura de juego lineal
y poco escrupulosa, Conan es sdlo un hack'n
slash de la vieja escuela, sin complicaciones
excesivas y que carga mucho las tintas sobre el
sexo y la violencia, en la mejor tradicion pulp.

Tradiciones masculinas

Conan parte de una idea de puro vi-
deojuego (en un combate ini-

cial, el cimmerio pierde las

distintas partes de su arma-

dura, que debe buscar y recu-

perar, como si de una Samus

Aran borracha de testosterona

se tratase) para ofrecer un paseo

por parajes prehistoricos y tem-

plos macabros, por tribus perdidas en la
noche de los tiempos y cultos de procedencia
quizas no del todo humana. En esta sangrienta
exploracién, Conan tendra a su disposicion dos
ataques, uno potente y y otro rapido, asi como




un gesto de defensa que podra combinar para
ejecutar combos mas y mas poderosos que
desblogueara segln avance el juego.

Yyaesta. Conan subraya la estética de suefio
h@medo de adolescente (macho] redundando
entodos y cada uno de los originales literarios
y los magnificos comics que estas inspiraron:
pibones practicamente desnudos que esperan
a ser rescatadas y seres de pesadilla inspira-
dos en ese hibrido de mil mitologias que fue la
Edad Hyboria. Posiblemente, quienes busquen
un desafio intelectual de gran actanaje queden
defraudados por la sinceridad ética y estética
de Conan, pero quienes estén curtidos en jue-
gos de accidn clonicos disfrutaran con cosas
como el sistema de combos, que varia segin
el tipo de arma que lleve Conan. Asi, no es lo
mismo cargar con un espadon gue precise las
dos manos, llevar dos espadas pequeias, una
espada y un escudo o un arma larga y pesada
tipo lanza. Cada una de ellas produce un tipo
de combos y, sobre todo, un tipo de ejecucio-
nes bien distintas.

Queremos sangre

Porque eso deberia quedar bien claro: Conanes
un juego extremadamente sangriento. Hipnd-
ticamente sangriento, de hecho: el cimmerio
arranca brazos de cuajo, decapita con escudos,
desintegra miembros después de saltos mor-
talesy sobre todo, enriquece a gran velocidad

CONCLUYENDO
Muy lejos de ser el juego
definitivo del personaje/o de
su género, hay ultraviolen-
cia y erotismo zafio. Mucho.

GRAFICOS
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KILL THE ANIMAL S0L0 ES ENCADENRR

COMBOS Y ANIQUILAR ENEMIGOS. COMO EN
EL METRO CAMIND DEL CURRO.

GAMEPLAY DIRECTO
PARA UNA GENUINA
GLORIFICACION DE LA
VIOLENCIA PULP

el repertorio de combos para que el jugador
avispado haga mas y mas variado el combate.

Adn asi, y con toda la devocidn que nosins-
pira un juego fundamentado en rescatar ele-
mentas en top-lessy desgajar cuerpos de ene-
migos camo si no hubiera un mafiana, Conan
tiene carencias. Los puzzles son horribles:
meros tramites donde solo se atrancaran los
jugadores mas zoquetes. Los final bosses, ain
con su espectacularidad, disparatan Iz dificul-
tad de forma artificial, muy al estilo del tam-
bién reciente y combofilico Heavenly Sword. Y
hay magias. Para un lector de las aventuras de
Conan, verle usando para finiguitar a un ene-
migo algo mas sobrenatural gue un mandoble
certero es una blasfemiay unainsensatez. Pero
con no usarlas... (que nadie se ria: las arcadas
gue me produjo la vision de Conan poniendo
en marcha un sortilegio hicieron que apenas
volviera a usar el catalogo de magias durante el
resto del juego). Detalles, quien lo duda, impor-
tantes, pero no esenciales para emborronar la
buena impresidn que produce un juego fugaz,
espectacular e intenso. (-]

SONIDO JUGAEILIDAD
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Maldicidn de Crom
Rebanador

Divide y vemceras
Rospescndos
Ataque adeeo
Ataquz azreo dob

Ataque rapido

Sdcale las visceras a un enemigo
de Conan

pequeno con la man

Efectos
Presa

GENERO BARBARISMOS ¥ COMBOS

PAIS EE.UU. _COMPANIA THQ
DESARROLLADOR NIHILISTIC

DISTRIBUYE THQ

JUGADORES 1 _ON-LINE NO

TEXTOS/VOCES CASTELLANO / CASTELLANO
WEB THQ-GAMES.COM/ES

SABOR PICTORICO

Un monton de cadaveres, un mazas
conunaespaday unatia en pelotas.
Esunade l3s imagenes mas popula-
res de Conan, a cargo del gran Frank
Franzetta, y despide un aroma sal-
vaje y siniestro que impregna los
mejores momentos del videojueqo.

Habilidades de combate

Parar +
Parar +
Parar + &

Enclaire+

Enclaire e

GOMBOS LOCOS El catalogo de golpes que se pueden ir desbloqueando es, por Crom,

digno de Conan. Rebanador, Divide y Venceras... madre del amor hermoso, Y qué descripcio-
nes: vSacale las visceras a un enemigo pequefio con la mano de Gonane, Puro barbarismo.

DURACION
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THE ORANGE BOH

THE DARKNESS

PRALF-LIFE 2 +

VALVE ADAPTA A XB360 Y PS3 UNO DE LOS FPS MAS CELEBRADOS
DE TODOS LOS TIEMPOS, ESCOLTADO POR SUS DOS SECUELAS. SINO
CONOCES A GORDON FREEMAN, TU VIDA CARECE DE SENTIDO...

Ante todo, queremos explicar el por
qué de la divisién de The Orange Box
en tres reviews diferentes. Englobarlo todo
en una Gnica nota habria sido mas sencillo (el
97 paso por nuestras cabezas), pero injusto,
dada la variedad gue ofrece este pack ideado
por Valve. Por eso hemos preferido centrarnos
especificamente en tres blogues, empezando
por esa obra cumbre del FPS llamada Half-Life
2y sus dos brillantes secuelas.

El multigalardonado sheoter de Valve ya dis-
frutd de una conversion a la primera Xbox en
2005. A pesar de eso, Valve decidio, con buen

criterio, volver a recrearlo en consola, aprove-
chando la potencia de las maguinas de nueva
generacidn para pulir algunos detalles grafi-
cos, como la texturas y el framerate. Sigue
tratandose del mismo juego que jugamos y
amamos en PC en 2004. Quizas por ello se des-
luce un poco en comparacion alos mas recien-
tes Episodios 1y 2, producidos con una ver-
sidn mas moderna de Source, el prodigioso
motor grafico de Valve. Aun asi, Half-Life 2
sigue estando en la cima del género shooter
por diversos motivos, ampliamente conoci-
dos por millones de fans.

LA AMBIENTACION Y EL USO DE LA FISICA
DESMARCAN A HALF-LIFE 2 DEL RESTO DE
SHOOTERS DISPONIBLES EN EL MERCADO

H-L2: EPISODE 1
H~L2= EPISOLE 2

Para empezar, la ambientacion es insupera-
ble,y el desarrollo de la historia, modélico. Es la
marca de la casa desde los tiempos del primer
Half-Life [1998). Desde el mismo momento
que arranca la accion hasta el final del juego, el
jugador se ve inmerso, como ningn otro FPS
ha logrado hastala fecha, en un universo futu-
rista tan opresivo como una ciudad soviética
en los afos sesenta. Uno siente en sus propias
carnes cada disparo que recibe Gordon Free-
man, el carismatico protagonista de las gafas
de pasta, llegando a establecer una auténtica
relacion de carifio con Alyx Vance, la compa-
fiera de Gordon. Dotada de la mejor animacién
facial jamas vista en consola (sobre todo en el
Episodio 2), |alocuaz Vance es el contrapunto
del silente Freeman. Es una pena que en unos
juegos en los que cobra tanta importancia la
tramay los didlogos, se haya decidido conser-
var los textos en inglés, en lugar de localizar-
los al castellano. Por lo que sabemos, fue una
decisién de la propia Valve y no de EA, distri-
buidora del juego en Espana. €s el Gnico lunar
de |3 «caja naranja»




LA FiSICA, CLAVE EN H-L2

Cualquiera que haya jugado con Half-Life 2
conoce laimportancia que cobra la fisicaen
el desarrollo de la aventura. La mayoria de los
puzzles que te encontraras tendran su solu-
cion en la utilizacién de todos los objetos que
te rodean. Desde utilizar barriles para elevar
una plataforma sumergida al uso de piedras,
puertas y vigas a modo de armas arrojadizas.

El cabreo por la ausencia de textos en cas-
tellano se pasa tan rapido como las horas de
juego, mientras uno gueda maravillado ante
la principal virtud de Half-Life 2: su uso de la
fisica. En otros videojuegos, gracias a la uti-
lizacién de motores como Havoc, la fisica es
utilizada para hacer mas realistas los compor-
tamientos de los objetos y los enemigos. En
manos de Valve, la fisica es un arma mas den-
tro del arsenal de Gordon Freeman. Ladrillos,
barriles, cajas... recurriras a todo lo que esté
a tu alcance para superar puzzles, acceder a
niveles superiores e incluso a modo de arma
arrojadiza cuando la municién empieza a esca-
sear. Primero cogiendo objetos con la mano
«invisible» de Gordon, y posteriormente uti-
lizando el gadget mas impresionante del uni-
verso Holf-Life: |a pistola gravitatoria. Al igual
que un nifo disfruta trasteando con todo lo
que tiene al alcance de su pequefia mano, te

CONCLUYENDO

foto de Tonas para crearlos _

16
hBOH 360 + PS3

VERSION
COMENTADR 18
ZN

COMBINE Los rumores apuntan
& que Valve se inspird en una

— MAS EHPRESIVA QUE
= MUCHOS MIEMBROS
o OF LA REDACCION DE

lo pasaras en grande agarrando y lanzando a
decenas de metros todo tipo de objetos, desde
vigas de acero hasta enemigos.

27 capitulos: diversion a saco

The Orange Box es un festin pantagruélico
para el amante de los FPS. Los 15 capitulos
de Half-Life 2, los 5 de Episode Oney los 7
de Episode Two te daran sobrados motivos
para no aburrirte en las préximas semanas.
Incluso pedras revisitar los niveles superados
y disfrutar de los comentarios de sus creado-
res, que analizan todo los aspectos de cada
nivel mientras vas jugando.

No entraremaos en polémica sobre si The
Orange Box es el mejor lanzamiento del
ano. Solo diremos que rientras otros jue-
gos se terminan tras llegar al final, éste se
reserva dos ases mas en la manga. Pasa
la pagina para descubrirlos... -]

GRAFICOS SONIDO

JUGABIL

GENERO UNA SOLA CAJA, CINCO JUEGAZOS
PAIS EE.UU, _COMPANIA VALVE
DESARROLLADOR VALVE

DISTRIBUYE ELECTRONIC ARTS
JUGADORES 1-16/_ON-LINE Sl

TEXTOS INGLES _TEXTOS INGLES

VWEB ORANGE.HALF-LIFE 2.COM

DURACI(N GLOBAL

¢Hay algo mejor que jugar & uno de los mejores shooters de la
historia? S, disfrutar ademas de sus dos secuelas, no menos
brillantes. Si eres un fan de los FPS, perderte The Orange Box
SEra un error que te perseguird durante angs
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COMPLICACIONES
OBSERVA EL ATURULLAMIENTO

DE TRAMPAS, LASERS,

ABISMOS Y VENTANLCOS
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CRUSH (PSP)

MERGURY MELTDOWN
REVOLUTION {LWi1)

CONCLUYENDO

PPORTAL

EL PUZZLE MAS ORIGINAL EN
MUCHOS ANOS PARA CONSOLA
ES EN PRIMERA PERSONA, ES
MUY DURO Y ES PERFECTO.

Un redactor de Xtreme, cuyo nombre

no desvelaremos por pudor, afirmo tras
su primera noche en vela enganchado al Por-
tal que esta explosiva sorpresaincluida en The
Orange Box «es mejor que el sexo». Franca-
mente, no dirlamaos tanto, pero casi: Portal es
lo mejor que puedes hacer vestido.

Portal nacid como secuela apdcrifa de un
juego gratuito para PC [adn lo encontraras
por Internet con facilidad) llamado Nerbocu-
lar Drop. Sus autores, Nuclear Monkey Soft-
ware, forman parte actualmente de Valve, y
han participado en la creacion de este Por-
tal que estd recibiendo elogios por doquier.
No es para menos: la conjuncién del riguroso
motor fisico de Half-Life 2 con inteligentisi-
mos, desafiantes y abstractos puzzles situacio-
nales han dado luz a uno de los indudables jue-
gos del afic, uno gue no necesita explosiones

GRAFICOS

No debemos olvidar algo esenciak Portal no va solo. Forma

parte de un pack espectacular de jusgos impecables y que enri-
quecen, cada und a Su manera, uno de los universos ficticies
mas importantes del medio: el de Haif-Life.

8,2

verbeneras, disefios post-géticos o alta defini-
cién de chichinabo para sorprender, maravillar
y vapulear psicolégicamente al jugador.

Portal funciona asi: nuestra protagonista,
Chell, esta encerrada en unos laboratorios de
prueba de la empresa ficticia, parte del uni-
verso HLZ2, Aperture Science, Inc. Como una
especie de conejillo de indias, debe salir de
salas herméticamente cerradas, progresiva-
mente mas diabélicas, con la ayuda de una pis-
tola creadora de portales teletransportadores.
Chell puede crear una entraday una salida para
ese portal en cualquier sitio a donde pueda
apuntar con el rifle...

Eso es todo. Pero es mucho mas compli-
cado de imaginar que de explicar. En los nive-
les superiores, este sencillo concepto se riza de
forma extraordinaria, en puzzles de laboratorio
que hacen dar tumbos a Chell por salas enor-
mes llenas de fosos de acido, energia destruc-
toray cientos de cajas de enigmatica utilidad.
Portal no es sblo el mejor puzzle que hemos
visto en muchos anos (hablamos de afios rea-
les), sino un giro definitorio u definitivo para el
género. Viva Valve. (-]

SONIDO JUGABILIZAD
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FRID, FRIO

La ambientacidn
de cemento

| aceroes
perfecta para un
puzzle cerebral y
clentifica.

iCUANTICA MECANICA!

Si la fisica y el concepto de Portal son
importantes, su fria ambientacion y su seco
sentido del humor son ese tipo de deta-

lles que convierten un buen juego en una
obra maestra. La voz femenina y rob&tica de
GLaDOSs, lainteligencia artificial que acom-
pafa, asesoray despista a Chell, tiene lineas
de guidn tan brillantes en su inerte sensa-
tez que serian descacharrantes... si no fuera
porque dan tanto miedo.

GORAZON DE CRISTAL Chell esta encerrada en fas insta-
lacianes de Aperture Science, Inc. Salir de ali es cosa de
paciencia, neuronas Y visiin espacial,

ke
X %

MRGIG BOKES La pistola antigravitatoria heredada de
HL2, pero con la capacidad limitada, se usa para mover
cajas, abrir cerraduras y jugar con la fisica

DURACION GLOBAL
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PTEAM FORTRESS 2

¢FRUSTRADO PORQUE HALF-LIFE 2 NO INCLUYE UN MODO MULTI-
JUGADOR? {INSENSATO! PARA ESO SE INCLUYE EN THE ORANGE BOX
ESTA MARAVILLA UBERVIOLENTA QUE FUNDIRA TU ROUTER.

Tras casi una década de coccion (ifue

anunciado formalmente en la feria €3
de 1999!), Valve por fin nos ofrece la oportu-
nidad de disfrutar de la esperadisima secuela
de Team Fortress, todo un lujo para culminar la
mastoddntica oferta de The Orange Box.

Shooters multijugador hay muchos, pero
pocos con lainteligente arquitectura de Team
Fortress 2. Os lo dice una persona que se ha
quemado las pestanas en interminables mara-
tones nocturas, formando alianzas inquebran-
tables con absolutos desconocidos, gracias al
milagro del on-line. Team Fortress 2 halogrado
incluso que abandone el modo multijugador de
Halo 3, algo que sinceramente jamas crefa que
sucederia.

Asumo perfectamente las limitaciones de
Team Fortress 2 respecto al impecable mul-
tijugador del juego de Bungie, que despliega
muchos mas modos de juego. La mas evidente,
que éste es un juego disefiado integramente
para jugar en equipo. Aqui no hay lugar para
lobos solitarios adictos al deathmatch. Antes
de empezar la partida (o tras morir) podras ele-
gir entre 9 clases diferentes de soldados, cada

uno dotado de sus propias armas y habilidades.
Tu «profesion» marcara tu forma de afrontar
el duelo contra el equipo rival. Si eres de los
que les gusta ir en avanzadilla, haras bien en
elegir al Explorador o el Piromano. Optar por el
gigante de la Gatling Cun lastrara bastante tu
agilidad pero tendras una potenciade fuegoy
una resistencia sin rival. Los mas responsables
y metddicos optaran por el Médico y el Inge-
niero, aunque si lo gue quieres echarte unas
risas, te recomiendo el Espia. Jugar con él es
una experienciainolvidable.

Cadapartida de Team Fortress 2 se vive con
laintensidad de una Cuerra Mundial. Y aunque
los servidores de Valve te jugaran mas de una
mala pasada (las pérdidas de conexion son tris-
temente habituales), no podras dejar de enca-
denar un enfrentamiento tras otro.

El potente motor Source infunde vidaa un
auténtico cartoon, cuyos entranables dise-
fios contrastan con la violencia imperante en
cada partida. Y que conste que no me quejo.
Quemar vivo a un enemigo es lo mas gratifi-
cante que me ha dado Xbox 360 en los dlti-
mOos meses... ()

sisal

LO SENTIMOS: SOLO GRUPOS

Como su propio titulo indica, Team For-
tress 2 ha sido disefado especificamente
para ser jugado en equipo. Ir en plan ase-
sino solitario supone la muerte garantizada.
Aunque no temas, no se trata de cons-

tuir sofisticadas estrategias para conquis-
tar la bandera rival. Simplemente tendras que
aprender a cubrir las espaldas a tus compa-
fieros, y apostar por la clase de soldado que
mejor se adapte a tu forma de jugar.

EL QUE SE DETIENE, MUERE
Cada partida es un trasiego de
jugadores matandose de las
formas més inimaginables_

—

CONCLUYENDO
El mejor colofdn imaginable para The Orange Box. Frente ala
aventura de Half-Life 2 y la reflexion de Portal, Team Fortress 2
es accion multijugador pura y dura. Solo tienes que engancharte a
una partida y veras las horas pasar como si fueran segundos.

DURACION
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DESAMPARD ANTE EL TERROR. Silent
Hill Origins propone una experiencia tinica
en PSP: visitar el infierno en Ia tierra

encarnando a un desguiciado.

s

CASTLEVANIA

LENT

Silent Hill Origins ha estado empapado
en miedo desde su anuncio oficial hace
afo y medio. €l temor comenzé con el pro-
pio concepto, ya que jugar a esta emblema-
tica saga en el metro o el bus no se antojaba
muy adecuado. Después llegd la confirmacion
de que serfa Climax, un estudio occidental, el
encargado del producto en lugar del sacrosante
Team Silent. Por Gltimo, la sombra de la can-
celacion: de la perspectiva a lo Resident Evil &
y eluso de barricadas se pas6 al desarrollo cla-
sico de la saga, pasando el proyecto de manos
americanas a britanicas. Y justo cuando todo
parecia un rodaje de Terry Gilliam...

Un trayecto tranquilo hacia un merecido des-
canso. O eso cree Travis Grady, el atribulado
y esquizoide camionero que protagoniza esta
precuela. Y su aventura, como el juego original,
comienza en una carretera. n ugar de coger
un desvio e irse al Flamingo's a relajarse, Tra-
vis llega a Silent Hill, tras cruzarse en su camino
cierta nifita de traje azul.

LL ORIGINS

CON ESTA ADAPTACION A PSP, VOLVEMOS A ESTE PUEBLO TERRI-
BLE CON UNA MEZCLA DE IMPACIENCIA, NOSTALGIA Y MIEDO A LO
DESCONOCIDO, PERO SIN DUDA EL VIAJE HA MERECIDO LA PENA.

Origins no esta para tonterias, y al igual
que hiciese el primer Silent Hill, comienza
con un trallazo: Travis detiene su camién
frente a una casa en llamas, de la que res-
cata a una carbonizada pero aln viva Alessa.
Un triple acierto: sorpresa para los neéfitos,
respeto hacia los sequidores y el primero de
varios guifios respetuosos hacia la pelicula.
Y tal y como le ocurria a Harry Mason, Tra-
vis despierta en Silent Hill, donde se dirige al
hospital para comprobar el estado de la nifia.
Pero 0jo: no se copia la estructura de la primera
entrega, sino que se la homenajeay amplia con
un nuevo protagonista, version triste de Alicia
tras el conejo blanco.

Bienvenido a casa, Travis

Y es que Travis poco tiene que ver con otros
protagonistas de la saga. Su demencia, con
terribles flashbacks de su infancia, es un argu-
mento-bonus para el jugador, de perfecta
coherencia cuando se enlaza con el de lo que

ocurre en Silent Hill, hacia el final del juego, y
que sirve como perfecto prélogo de esta serie
de juegos. Eso no es todo: al contrario que sus
predecesores, Travis sabe defenderse, con ata-
ques fisicos de potencia acumulable (como
en The Room), objetos contundentes y, a Dios
gracias, una excelente punteria con las esca-
sas armas de fuego que encontramos. Incluso
puede arrojar objetos como televisores a las
cabezas de esas enfermeras tan sexys. Los
puzzles son elaborados y originales, y se recu-
pera el cambio entre planos dimensionales para
resolver retos de habilidad. Dicho asi, sobre un
fondo blanco y con imagenes estaticas, todo
parece un tranquilo paseo. Pero el ruido blanco
de Akira Yamaoka os estara taladrando el oido
y la mente mientras que los malsanos filtros
en pantalla os jugaran malas pasadas visua-
les. Silent Hill Origins exige que lo juguéis en
silencio y a oscuras, pero esas mismas circuns-
tancias os pueden hacer abandonar la consola
despavoridos. No es broma.

La belleza mas horrenda

Como deciamos en la introduccién, el juego
pasd una época convulsa en la que Konami
did un toque de atencion a Climax para que se



AL FIN, UN TIPD DURD Al contrario que Harry  Heather, Travis sabe muy bien lo que se hace
cuando tiene un arma a mano. Ademés de su gran punteria con armas de fuego, es capaz de

realizar combos o golpes ejecutores con cualguier objeto_

pusiera las pilas e hiciera un juego ala altura del
nombre en la portada. Y no nos cansaremos de
agradecerlo, porque comparar el producto final
con los burdos planteamientos iniciales arroja
diferencias abismales.

Silent Hill Origins es el juego mas especta-
cular que hemas visto en PSP. El nivel de detalle
puesto en los escenarios va desde vegetacion
que se mece con el viento a niebla volumétrica,
con especial mencién a los efectos de luz, con
sombras progresivas para todos los objetos y
enemigos. También sobresale el modelado de
los personajes, en particular de los monstruos,
con ese brillo viscoso marca de la casa, enfati-
zado por la alta resolucién que ofrece PSP. En
el sonido todo queda en casa; Akira Yamaoka
vuelve a crear una banda sonora excepcional,
con nuevos temas vocales y un tono mas mini-
malista, triste para los momentos emotivos y
tenso para las situaciones mas terrorificas.

CONCLUYENDO

Es algo dificil de definir, pero intrinseco a
Silent Hill. Inquieta al jugador, le incomodan
y aveces le obligan a parar. Seguro que mas
de uno habéis hecho la prueba: si mostrais un
Silent auna persona ajena a las consolas, lo mas
probable es que aguante muy poco frente ala
pantalla, por puro nerviosismo.

En esencia, Silent Hill es el espejo retorcido
donde vemos lo que no nos gusta de noso-
tros mismos o, si queremos engafarnos, del
protagonista. Esta primera entrega porta-
til reproduce ese sentimiento, durante doce
cortas horas en las que nos lleva sin des-
canso & la oscuridad que anida en todos.

Todo esto nos hace albergar serias
esperanzas para The Collective y
su trabajo en el futuro y atin mis-
teriosisimo Silent Hill V. No cabe
duda que pronto volveremos a
este pueblo.

GRAFICOS SONIDO

Los fieles de la saga Silent Hill dan tanto o més miedo que los

manstruos que habitan este pueblo, pero podemos respirar
tranguilos. Origins es un juego fabuloso, la nueva estrella del
catalogo de PSP y una estupenda entrada en la saga.

GENERO VIAJE INICIATICO INFERNAL
PAIS EE.UU. _COMPANIA KONAMI
DESARROLLADOR CLIMAX
DISTRIBUYE KONAMI

JUGADORES'1 _ON-LINENO

TEXTOS CASTELLANO

WEB HTTP://WWW.KONAMI.COM

ASI SE MIMA A UN FAN

Al ser una precuela, en Origins regresan
varios personajes clave en la saga, como
Lisa Garland, el doctor Kauffman, y las
imprescindibles Dhaliay Alessa Gille-
spie. Este UMD también revela secre-
tos de la historia de este pueblo mal-
dito, en particular de 13s artes oscuras
que lo convirtieron en una dimension
tenebrosa. Otro aspecto muy agradable
para con el seguidor de 13 saga es el res-
peto que se tiene hacia la pelicula. Se ha
feproducido en aspecto visual de [3 nie-
bta en el fitm, el uso de varias dimensio-
nes paraletas y diversos toques visuales
extraidos directamente de la infravola-
rada adaptacion de Christophe Gans.

iNI TE ACERQUES!

Podemos arrajar obje-
tos del mobiliario como
improvisadas armas de

un solo impacto, Para
guardar distancias_

JUGABILIDAD DURACION
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ANALISIS

OCTUBRE DE
1849. Chopin se
halla en el lecho de
muerte y en sus
suefios ha creado
un mundo de fanta-
sia. Muy pronto lo
visitara él mismo.

CURRTETO PRINCIPAL. CHOPIN,
BEAT, ALLEGRETTO Y POLKA SON
LOS PRINCIPALES PROTRAGONISTRS
DE ETERNAL SONATA_

conge

Vai"‘\-— &

TRI-CRESCENDO CONVIERTE SU PARTICULAR HOMENAJE
JUGABLE A CHOPIN EN EL MEJOR RPG DE LA NEXT-GEN

TRANSICIONES. Para viajar entre localizaciones recorreremos
vastas extensiones de terreno habitadas por enemigos.

Al Iin nlmsr es la voluntad del puebld

ACCIGN POR TURNOS.

Asi podrian calificarse los combates de
Eternal Sonata, ya que podras moverte
libremente por el escenario, pero debe-
ras respetar los clasicos turnos de ata-
que y defensa; eso si, de forma activa.
Pueden participar hasta tres personajes,
y otros tantos jugadores humanos con-
trolandolos, y habra que tener muy en
cuenta las zonas de luz y oscuridad, pues
en éstas las magias y el efecto de ellas
sobre el enemigo seran diferentes. Ade-
mas, algunos de nuestros rivales trans-
formaran aspecto y actitud dependiendo
de si estan en zonas luminosas u oscu-
ras. Otro detalle original es la evolucion
de los sistemas de ataque al aumentar de
nivel (seis grados diferentes), los cuales
comenzaran de forma asequible y poco a
poco se iran complicando hasta conver-
tirse en auténticos desafios.

Sun Slash
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EL REPARTO

De izquierda a derechay de arriba
abajo los diez carismaticos prota-
gonistas del juego: Falsetto, Jazz,
Claves, Polka, Allegretto, Chopin,
Viola, Salsa, March y Beat.

cTERNAL SONATA

LA NOCHE DEL 16 DE OCTUBRE DE 1849 EN UN APARTAMENTO, EN
PLENO CENTRO DE PARIS, FREDERIC CHOPIN, EL POETA DEL PIANO,
ESTA PROTAGONIZANDO EL ULTIMO SUENO DE SU VIDA...

¥ ese suefo se llama Eternal Sonata o

Trusty Bell: Chopin No Yume para los
usuarios japoneses. Xbox 360 tiene el honor
de reproducir en sus carnes de silicio el primer
RPG que realmente nos transporta a la nueva
generacion, a esa gue esta destinada a demos-
trar gue la alta definicion es algo ya realmente
necesario y totalmente recomendable para
nuestro sentido mas preciado. Los componen-
tes de tri-Crescendo, merecedores de toda la
gloria por su labor en las dos entregas de Baten
Kaitos para GC, san los culpables, por encima de
otros muchos factores, del éxtasis crométicoy
exaltacion grafica de Eternal Sonata Un desme-
dido despliegue artistico que producird en todo
aquel que lo experimente algo muy parecido al

Sindrome de Stendhal, un elevado ritmo car-
diaco, vértigo, confusion e incluso alucinacio-
nes ante la sobredosis de belleza artistica que
encierra este RPC. Nada mas cargarlo espera a
que las tres secuencias aparezcan ante ti amodo
de prologo. Auténtica poesia digital en maovi-
miento, acompafiada por una original y profunda
historia que nos sitda en un mundo de fanta-
sia sofiado por Frederic Chopin en su lecho de
muerte y que ofrece numerosos paralelismos
con su vida real.

El mas que nunca necesario factor audio
corre a cargo de Chopin, en manos del pres-
tigioso pianista ruso Stanislaw Bunin y de un
Motoi Sakuraba mas inspirado gue en sus
Gltimas creaciones, y nuevamente incapaz de

transmitir algo que no sea melancolia o ausen-
cia de lo positivo; sin duda, algo que pedia el
argumento de Eternal Sonata a gritos. Y ahi
estaras tl, con la boca abierta ante el maravi-
lloso despliegue grafico de cuento, deliciosa-
mente recargado con un colorido abrumadory
profuso en detalles, como si de una exposicidn
pictérica en movimiento se tratara. Sin darte
apenas cuenta habran transcurrido los prime-
ros noventa minutos y [os titulos de crédito
haran acto de presencia. Para ese momento
ya habrés captado la dualidad constante que
da forma al argumento: el bien y el mal, la luz
y la oscuridad, el suefio y la vigilia, el amory la
traicion... Se mastica el drama,

¢Se encuentra bien sefior Stendhal?

Una vez recuperados del shock emocional des-
cubriremos que més alla del artificio visual y el
claro homenaje a Chopin (conoceremos frag-
mentos de su vida, los siete capitulos llevan el
nombre de sus obras, los personajes y localiza-
ciones estan relacionados con el mundo de la
msica...), el esquema de juego esta bien cons-
truido. Los protagonistas son realmente caris- ©

ETERNAL SONATA

ENGHANTED ARMS
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Pero Ccomo quer

Es incrwible Aly

PROTAGONIZA EL SUENO
DE CHOPIN EN SUS
ULTIMAS HORAS DE VIDA

© maticos, visualy argumentalmente hablando.
Es una auténtica delicia presenciar las situacio-
nes y dialogos entre Chopin, Polka, Allegretto
y el resto de personajes: todos dotados de una
solidez grafica asombrosa, logradas expresiones
faciales y un papel relevante en la historia.
Otro de los mayores atractivos de Eternal
Sonata es su brillante sistema de combates,
gue mezcla de forma inteligente accién y tur-
nos (tri-Ace y tri-Crescendo san los Unicos gru-
pos de programacion que intentan hacer algo
nuevo, refrescante y divertido en este apar-
tado), y se saca de la chistera elementos como
laluz, la oscuridad o la evolucian de su desarro-
llo a medida que aumentamos el nivel de expe-
riencia. €s uno de esos pocos RPG en los que no
te importara pelearte constantemente. Para los
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amantes de la geografia digital decir que los pue-
blos y ciudades son tan bellos como modestos
en proporcianesy que los escenarios de transi-
cidn, esos que sirven parair de una localizacion
habitada a otra y que dan cobijo a los enemi-
gos, son hastante extensos aunque limitados a
la hora de explorar. Contemplacion, exploracidny
lucha conviven en perfecto equilibrio, como casi
todo en este RPG de caracter relajante yalavez
intenso. Seguimos con las dualidades.

Puestos acriticar podriamos echar en faltamas
horas de juego (solamente entre 25y 30], pobla-
ciones de mayores dimensiones, mas variedad
en los enemigos, la posibilidad de rotar la cdmara
para disfrutar del entorno como se merece y
algdn que otro extra mas. Pero os aseguro que
después de experimentar el vibrante grafismo,
el envolvente sonido que lo acompana, la origi-
nal historia y el elaborado sistema de comba-
tes, el resto de apartados pasara a un segundo
plano. Eternal Sonata, el dltimo legado de Cho-
pin, es pura acumulacién de bellezay exuberan-
cia artistica de nueva generacién. -]

GRAFICOS

Es el primer RPG real de nueva generacion. Su apartado

grafico, tremendamente recargado y colorista, te hipnotizara
desde el primer instante, asi como la original historia del dltima
sueno de Chopin. 30 haras de pura delicia audiovisual.
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ALDEA TENUTO AQUA VIVE POLKA
‘CON SUMADRE, ¥ ES EL PACIFICO
PUEBLO OONDE DA COMIENZO LA
| RVENTURA Y EL §UENU DE CHOPIN

r b

e T P

FREDERIC CHOPIN

El gran compositor polaco prota-
goniza, en el lecho de muerte, una
aventura en la que se enfrentara asi
mismo. ¢ Volveraalavidao
terminara aceptando su muerte?

.
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VIDA DE CHOPIN. Representada por bellas
imagenes y brillantes composiciones_

PARTITURAS. Encuéntralas y podras
interpretarlas con otros personajes_

NIVELES DE COMBATE. Al aumentar tu ni-
vel, la dificultad sera cada vez mayor_

DURACIC
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GENERO SHOOTER CON MOUSICA MEMORABLE
PAIS JAPON _COMPANIA HUDSON SOFT
DESARROLLADOR HUDSON SOFT
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Viva la madre que parid a Hudson Soft. Se puede decir mas
claro perono mas alto. Ante nosotros se abre un universo
esperanzador, repleto de clasicos de Turbo Duo inéditos en
Europa, con un shooter magistral como cabeza/de lanza.
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JACKASS (PS2)

PARTYYYY! GBRLAR
, SEMDESHUDOHASTA

CADA GOLPE CUENTA
LAS FRACTURAS MULT-
PLICAN LOS BONUS ENLOS
JUEGOS MAS BESTIAS_

CONCLUYENDO
Con sus particularidades
{ojo al Moda Director de
P5P), Jackass el Videojuego

esiun sueno para el fan.

PlayStation.2 -

18

i

DSD . pgp iackess
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| _GENERO MINIJUEGOS DESCALABRANTES

_PAIS NUEVA ZELANDA _COMPANIA RED MILE ENT.
DESARROLLADOR SIDHE INTERACTIVE
DISTRIBUYE VIRGIN PLAY

TEXTOS/VOCES CASTELLANO/INGLES
WEB WWW.JACKASSTHEGAME.COM

| TJUGADORES 1-2 ON-LINENO/(PS2)/ SI (PSP)

JACHKAS

EL PROGRAMA QUE CONVIRTIO
EL SLAPSTICK EN POESIA
URBANA TIENE VIDEOJUEGO.

Me niego a emplear este corto espacio
de analisis en una defensa de Jackass
que Johnny Knoxville y los suyos no necesi-
tan: su concepto del humor fisico y la come-
diaidiota ha revolucionado la estética MTV, y
lo mejor que podemos decir del videojuego
es gue respeta y prolonga ese legado. Quizas
Jackass - €l juego no sea revolucionario en su
gameplay, pero es un regalo para los fans de
la serie de television, a los gue se nos supone
(con acierto) como mostrencos amantes del
chiste vertiginoso y con un arco de atencién
de unos pocos segundos.

Como su modelo, el juego se estructura en
pequenos sketches, algunos directamente ins-
pirados en la serie ariginal, otros de corte mas
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fantastico-agresivo, aprovechando que los
avatares virtuales pueden ser machacados a
fondoy sin piedad. As, a pruehas de baile ins-
piradas en los desmanes de Party Boy se suman
insensatas carreras con carritos de supermer-
cado a velocidades sencillamente asesinas.
Lo mas interesante para el fan de Jackass
no esta solo en poder desbloquear trajes que
remiten a los momentos mas gloriosos del
programa, en el hecho de que los genuinos
protagonistas hayan puesto voces y aullidos
a sus contrapartidas virtuales, o en que entre
los abundantes premios a desbloquear (en ver-
sion PS2] estén videos originales de la serie.
Lo realmente cautivador esta en que todo el
esfuerzo grafico ha ido directo a crear perso-
najes sdlidos, de movimientos muy naturales,
y que reciben golpes que duelen aljugador ala
vez que provocan su carcajada. Independiente-
mente de su rudimentario gameplay, el juego
es Jackass cien por cien. Eruptoporello. @
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PURD ESPIRITU
JACKASS LA CUERDA Y
EL PANUELD SOBRE UNA
: PISCINA DE MIERDR. UN
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JUEGA CON UN AMIGO EN COOPERA-

TIVO, PODRA UNIRSE A LA AVENTURA .
= EN CUALQUIER MOMENTO

JUGABILIDAD DURACION

PS2. - HBOH 360 a2

PlayStation.2 &
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\ 5 J GENERO ACCION/PLATAFORMAS
PAIS EE.UU. _COMPANIA VIVENDI GAMES
S MY _DESARROLLADOR SIERRA
B DISTRIBUYE VIVENDI GAMES
g JUGADORES 1-2_ON-LINE NO
TEXTOS CASTELLANO
WEB WWW.CRASHBANDICOOT.COM
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LUCHA DE TITANES

LA MASCOTA DE VIVENDI SE
ATREVE ESTA VEZ CON UNA
AVENTURA CON GRANDES
DOSIS DE ACCION

Tras su Gltima aparicidn en consola, con

un titulo de conduccién, y varios afios
de ausencia, todo parecia apuntar a que Sie-
rra estaba entregado en la creacién de un
Crash completo, digno de la serie y que fuera
aretomar los origenes de la saga: las platafor-
mas. Pero nada mas lejos de la realidad, pues
los desarrolladores se han acogido al parla-
mento de [as tres «i»: Infantil, Insulso e Itera-
tivo. Y es que, Lucha de Titanes es una aven-
tura con grandes dosis de accion, cuyo dnico
atractivo es montar y controlar a descomu-
nales bestias. Atractivo que, sin embargo, se
vuelve algo monétono nada mas superar los
dos niveles, pues descubriras que lo que has

I9il18

de hacer es machacar el botén de atague para
derribar al enemigo. Hay un total de 15 criatu-
ras, cada una se maneja de manera distinta y
posee habilidades diferentes; asi pues, podras
lanzar bombas fétidas, rayos [aser, atravesar a
tu rival con una cola de escorpién... Acciones
que, sin duda, son mas divertidas silas compar-
tes con un amigo en modo cooperativo. Ade-
mas, Crash conserva su estéticay movimientos
clasicos, pero se han afiadido otros nuevos de
ataque (patadas y purietazos acrobaticos).
Los pros y contras de las tres versiones
son: la de 360 no hace el uso que se espera
del hardware y encima genera un barrido
inexplicable de imagen cuando Crash
esta en accion; la de Wii utiliza el sen-
sor de movimiento del mando para colo-
car objetos (gafas, bigote...] a los persona-
jes durante las secuencias de video; y la de
PS2 es lamas correcta en cuanto a posibili-  [LLEREL
dades graficas y jugables. -]
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TONY HAWK'S
PROVING GROUND

TONY HAWK'S
PROJECT 8

TRIPLE EVULUGIUN

€n Proving Ground podras evolu-
cionar a tu skater hacia tres for-
mas de patinar diferentes: Carrera
(para ser un Pro), Constructor
(con habilidades para modificar
el escenario) y Fanatico (patinaje
agresivo, principalmente).

TONY HAWH'S

PROVING CROUND

ACTIVISION CONTINUA EVOLUCIONANDO SU LONGEVA
SAGA DE SKATEBOARD, PERO NO TERMINA DE DAR EL
AUTENTICO SALTO GENERACIONAL QUE ESPERABAMOS.

Lasaga de skate que abrid nuestra mente
a una nueva experiencia en o que res-
pecta a simuladores deportivos regresa a las
maquinas de nueva generacion.

Neversoft y Activision contindan la evo-
lucidn de la saga al mismo ritmo que antafio,
sin importarles en absoluto los diferentes
avances que se han hecho en el género...
vamos, para ser sinceros, les ha dado exac-
tamente igual si Skate ha calado en los afi-
cionados al deporte de la tabla o no. Este
comportamiento tiene sus cosas buenas y
sus cosas malas: la saga no ha perdido su
esencia y sus aficionados lo van a agrade-
cer, pero no han aprovechado ninguna de las
novedades y mejoras que Skate ha introdu-
cido en el género, que no son precisamente

pocas. Y de novedades tenemos que hablar,
ya que sin ellas dificilmente habriamos lle-
gado a ver una novena entrega de Tony
Hawk's Skateboarding.

Clasico, pero con novedades

Como hemos mencionado, Proving Ground
sigue siendo un Tony Hawk's: leyes fisicas
absurdas, lineas de trucos infinitas, contro-
les que rozan lo arcade... Pero Neversoft ha
incluido alguna que otra mejora, sobre todo
en su planteamiento y desarrollo, que aunque
no resulten especialmente importantes para
los reciéniniciados en la saga, si daran un soplo
de aire fresco alos incondicionales de la saga.
Para empezar, el Modo Carrera es mas abierto
que nunca; han vuelto las infinitas posibilida-

des de personalizacion (perdidas en Project 8)
y la aventura puede enfocarse desde tres dife-
rentes estilos de skate o, directamente, desde
todos ellos al mismo tiempo.

Junto a la evolucion tipica que se pre-
sentd desde el primer Tony Hawk's con
argumento, «de patinador desconocido a
Pro que se forra por dar una patada a una
tabla», denominada Carrera, Proving Ground
innova con dos nuevas formas de jugar y,
principalmente, de enfocar la evolucion de
nuestro personaje: Fanatico y Constructor.
A lo largo del juego iremos encontrando-
nos con tres tipos de personajes (y skaters)
que iran desgranando la historia a través de
pequefios capitulos y que nos haran ganar
puntos en cada una de las tres habilidades
disponibles.

Mientras que la habilidad Carrera nos
obligara a poner al limite nuestras habili-
dades como skater, la habilidad Construc-
tor nos permitird modificar a nuestro gusto




12 18
PS3+ HBOH 360 &

EQUILIBRIO Para conseguir
un nivel aceptable de equilibrio
tendras que matarte a manuals

GENERO SIMULADOR/ARCADE DE SKATE

PAIS ESTADOS UNIDOS _COMPANIA ACTIVISION
DESARROLLADOR NEVERSOFT

DISTRIBUYE ACTIVISION

JUGADORES 1-8 _ON-LINESI

TEXTOS CASTELLANO

WEB WWW.THPG.ES

el entorno, que comprende Filadelfia, Balti-
more y Washington, con todo tipo de ram-
pas y objetos para hacer més dificil nuestra
tarea... o mas divertida. Por Gltimo, la habili-
dad Fanatico nos permitird acceder a habi-
lidades como la embestida o el Aggro Kick,
un nuevo sistema de impulso que nos hara
ganar mucha velocidad.

También la vertiente Carrera ha ganado algu-
nas novedades, principalmente extendiendo el
sistema Nail the Trick (la posibilidad de disefiar
nuestros propios trucos con diferentes movi-
mientos de los sticks analdgicos), y creando
Nail the Grab y Nail the Manual.

Para los amantes del original

Aungue Proving Ground presenta un sis-
tema de evolucion y un planteamiento ori-
ginal y totalmente nuevo, Neversoft no se ha
olvidado del sistema clasico de juego, en el
que tenfamos que formar la palabra COMBO,
conseguir un determinado ndmero de pun-
tos, encontrar el objeto secreto... Si exploras
lo suficiente, encontraras varias maquinas

CONCLUYENDO
Le encantara a los fans de
a saga, aunque incluso ellos
notaran la falta de autenti-

GRAFICOS

cas novedades.

y grinds.

recreativas repartidas por puntos estratégi-
cos por las tres ciudades del juego; al comen-
zar una partida, podras elegir entre los clasi-
cos skaters de las primeras entregas (Rodney
Mullen, Chad Muska...) y se mostraran todos
los objetivos a completar en dos minutos.

Multijugador on-line y mas...
La saga de Neversoft fue la primera en explorar
las posibilidades on-line de una maquina como
PS2,y en Proving Ground no faltaran las opcio-
nes multijugador a través de Internet: crea tu
partida y disefia hasta cinco rondas con un
objetivo diferente cada una de ellas.

Para completar la serie de novedades de
esta nueva entrega, tendremos que destacar,
por un lado, la posibilidad de grabar peque-
fias peliculas con nuestros mejores trucos...
VY por desgracia, no nos queda mas reme-
dio que sefialar, en el apartado técnico, la
minima evolucidn grafica (visual y fisica-
mente hablando) de la saga con respecto a
Tony Hawk's Project 8... esperabamos algo
mas de su motor grafico.

SONIDO JUGABILIDAD
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iFANATICO! Si
evolucionas tus
habilidades como
fanatico, podras
gjecutar giros como
elqueseveenla
pantalla.
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LOS SIMPSON:
EL VIDEOJUEGOD

e TRANSFORMERS

TRANSFORMERS
(PS3 / HBOK 360)

CRATCHY
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iSOY KRUSTY Y
QUIERO MATARTE!
NUNCA TAL CANTIDAD
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LOS SIMPSON

eL VIDEOJUEGO

¢0S ACORDAIS DE CUANDO LOS
SIMPSON TENIAN MALA LECHE?
ELLOS TAMBIEN, Y LA HAN
RECUPERADO EN EL «EL MEJOR
JUEGO DE SU HISTORIA»

Queda confirmado: si la pelicula de Los
Simpsonfue el balsamo para el mal sabor
de boca de las Gltimas temporadas de la serie,
este juego supone la reconciliacién perfecta
con esta genialidad televisiva. El videojuego
toma el concepto del apreciable Hit & Run: un
gran escenario en el que cumplir una serie de
objetivos, con nuestro Simpson favorito como
prota o0 acompanados de un amigo.

Puede que Matt Groening, creador de esta
familia nuclear, sea mas parecido al judio con
el que se le caricaturiza en la serie que al gor-
dito afable de la realidad. Suya es la decision
final en cualquier Simpson-producto, y tam-
bién es suya la orden de que estos juegos sean
familiares y accesibles. Es decir, que puedan
vender el mayor nimero de copias posibles. Y

efectivamente, el desarrollo de Los Simpson
- €l Videojuego es de todo menos complejo.
€l combate es limitado, con un par de combos
basicos y varios poderes basados en las trans-
formaciones de los personajes. Asimismo, los
puzzles son intuitivos, pero por suerte sin ofen-
der al jugador cogiéndole de la manita.

iFestival referencial!
Pero en Los Simpsons hay mucha chicha: no es
como se llega, sino el camino lo que importa.
Para empezar el argumento juega a romper
a cuarta pared, ya que Bart, Homer y el resto
son conscientes de hallarse en un videojuego.
Esto, unido a la mala leche de los guionistas,
sirve para crear un festin referencial que hara
las delicias de fans de la serie y jugones en
general. €l director de Electronic Arts coha-
bita con el alcalde Quimby. Will Wright es un
villano empollén. Ralphie Wiggum se alegra
de disfrutar de un juego mejor que su anterior
adquisicion, Big Mutha Truckers.

Y mas: la referencia deja de ser mero chas-
carrillo y se convierte en elemento jugable. En




una de las fases Los Simpson tienen que res-
catar a su version de los noventa, representa-
dos con modelcs pixelados y voces ratoneras.
€En cadafase el desarrollo se basa en homena-
jes/burlas crueles de juegos como Katamari
Damacy, Medal of Honor (intro patridtica
incluida), Space Invaders, Grand Theft Auto...
Para remate, la ambientacian se redondea al
convertir en jugables algunos momentos clave
de laserie, desde el ataque de los delfines hasta
el suefio en el Pafs del Chocolate.

iMosquis, todo es tridimensional!

Nos alegra comprobar que en EA han tomado
nota de las criticas generalizadas haciala beta
[ver Xtreme 179), y han dado un lavado de
cara al juego. Para empezar, las cinematicas ya
no se realizan con el motor del juego, sino que
son genuinas secuencias de animacion. Ade-

CONCLUYENDO

Los Simpson se merecen un trato muy especial, al igual que

sus sequidores. Este juego saca gran partido a tantos afos ; f r
de risas, y bajo un desarrallo sencillo pero divertido, ofrece un ¢ '7 ; 'u *‘B 'g

festival de referencias a la altura de las mejores temporadas.

VERSION VERSION
cuw.mam'mmmm;
-~ -~

_GENERO JOLGORIO REFERENCIAL

_PAIS EE.UU. COMPANIA ELECTRONIC ARTS
_DESARROLLADOR REDWOOD SHORES
_DISTRIBUYE ELECTRONIC ARTS
_JUGADORES 1-2 _ON-LINE NO

_TEXTOS Y VOCES CASTELLANO
_WEBHTTP://WWW.ES.EA.COM
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METARREFERENCIAL
LOS SIMPSON VS. WILL

WRIGHT, MUY POSIBLEMENTE,
SIMBOLIZA ALGO

mas, los modelcs presentan un aspecto mas
pulido y vistoso, si bien la perragorda se [alle-
van los escenarios, de disefio muy cuidado y ‘
plagado de guifios visuales. No hay diferencias d_SYY
entre las versiones para PS3 y Xbox 360, tan A
solo unas texturas mas elaboradas en la con-
sola de Microsoft.
Pero el apartado realmente intachable es el
sonido. Es increible el poder que puede tener
un buen doblaje, mas alin si se trata del sober-
bio reparto de voces en castellano, verdadera
sefa de identidad de Los Simpson en nuestro
pafs. Su profesional trabajo dispara la ambien-
tacidn a extremos casi obscenos.
Como el propio Bart dice, «este es el mejor
Jjuego de Los Simpson jamds creado. Al menos,
hasta que llegue ia secuela», Sabias palabras
que confirman un titulo divertido, hecho por
y para fregks... jcomo ta, lector!

LOS SIMPSON
ES TODA UNA
DECLARACION
DEAMOR A
LOS FANS
JUGADORES

GRAFIC SON JUGARILID/ DURACH GLOBAL
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PlayStation.

MUSIC 2000 {PSONE)

ELECTROPLANKTON

ETTTITS

COMPON, JUGON

Jam Sessions nos recuerda grata-
mente a otros juegos que intenta-
ron [a simulacion de instrumentos, el
sampleado o, directamente, la com-
posicion musical. Inolvidable, por
ejemplo, Music 2000. Qué hubiera
sido del electroclash patrio sin él.
Secuelas y exploits como MTV Music
Generator, y otros como Pocket
Music[GBA) tuvieron menos fortuna.

DISTORTION
This effect gives your sound that
extra rock n' roll crunch!

Find your sonic sweet spot
by adjusting the DRIVE and
MIX knobs.

poceCMUSIC

MNTIT

s ]
[

JAM SESSIONS

NADIE DEBERIA LLAMARSE A ENGANO CON JAM SESSIONS.
A DIFERENCIA DE LO QUE PUEDA LEERSE, O DE LO QUE A UNO

Aungue para ser totalmente justos,
deberiamos hablar en términos de
simulador. Pero quiero que la cosa quede cla-~
rita desde el principio: Jam Sessions no es un
Guitar Hero para DS. Y, lo mas importante, no
pretende serlo.

Guitar Hero juega a simular cdmo se toca
una guitarra, pero se queda en la mimica {glo-
riosa mimica). Se aprietan botones, se rasga
algo parecido a una cuerday el jugador debe
imitar correctamente una serie de mecanicas
motrices de los guitarristas para conseguir altas
puntuaciones y, en definitiva, ganar algo. Jam
Sessions, en cambio, no pretende estable-
cer ningdn tipo de competicioén y su aparente
mimica de movimientos en realidad no es tal,
porque el jugador no se limita a marcar unos
gestos para conseguir que una pista de audio
seaun continuo y no se interrumpa, sino que lo
gue se oye es justamente o que el jugador. esta

LE CUENTEN, NO SE TRATA DE UN JUEGO, SINO DE UN JUGUETE.

tocando. Deja aside serun simple jugadory se
convierte eninstrumentista. ¢ Exagero?

Tocala otra vez, gafian

Puede parecer sobredimensionado hablar de
tocar la DS como si fuera uninstrumento, pero
es ésta la liga en la que juega Jam Sessions.
El interfaz es sumamente sencillo: la pantalla
superior presenta una serie de acordes sam-
pleados seleccionables mediante la cruceta,
y en la tactil aparece una barra que simula
las cuerdas de una guitarra. Y se trata de una
simulacion muy fina, palabra de guitarrista.
Colpear las cuerdas (arrastrar el stylus -o una
pla- sobre la pantalla tactil) en una direccion
produce un sonide con matices muy distintos
del que se obtiene al hacerlo en la contraria (el
rasgar arribay abajo en una guitarra). v lo mas
impresionante en su aparente nimiedad: si se
golpean sin un acorde pulsado, suena un ras-

gueado sordo. Un sonido delicioso para cual-
quier amante de las seis cuerdas.

Jam Sessions propone, a partir de aqui, una
suerte de karacke o, mejor, instructor interac-
tivo de uno de los apartados mas subestimados
pero mas vitales de la técnica guitarristica: la
mano derecha, o, para ser exactos, la mano rit-
mica, la que golpea las cuerdas. A través de un
breve tutorial que explica las bases y un moda
calentamiento que sirve para intraducirnos al
rasgueo desde el ritmo mas basico a alguno un
poco mas complejo, el juego ofrece un buen
pufado de cancicnes para tocar, todas trans-
critas ritmicamente (no hay punteos aqui), con
indicaciones de la direccion de rasgueo y dura-
¢ién de cada pulsacion. ¥ la posibilidad [s6lo en
algunos temas, una verdadera lastima) de escu-
char una demo gue muestra la forma correcta
de tocar cada cancion. i Larecompensa? Nada
de puntos: un simple «enhorabuena» y la satis-
faccidn de saber que, eh, si supiera colocar los
dedos sobre un mastil serfa capaz de tocar esta
cancién en una guitarra real.

Este precisamente, el apartado acordes, es
uno de los puntos fuertes de Jam Sessions, y el




NO EXAGERAMOS: SE
TRATA REALMENTE DE
UNA GUITARRA DE
BOLSILLO, MUY
ACCESIBLE ELLA

que seguramente le afiada un valor interesante
como herramienta para guitarristas. €l juego
permite, como es de esperar, tocar libremente,
sin sequir una partitura concreta. Ademas de
unvalioso metrdnomo (que también esta dis-
ponible en las canciones), la paleta de acordes
puede configurarse. Si al practicar ésta viene
fijada por el tema a tocar, en el Modo Libre
podemos configurar los 16 acordes disponi-
bles (las ocho posiciones de la cruceta, mas
un segundo set al presionar L o R) como que-
ramos (y guardar hasta 30 paletas). ¥ para ello
Jam Sessions cuenta con un fondo impresio-
nante: acordes mayores y menores, claro, pero
también de séptima, disminuidos, con novena..
el paraiso para el guitarrista en busca de mati-
ces tonales sin necesidad de aprender digita-
ciones que llevan sutiempo de practica. €s, sin
duda, una gran herramienta para el guitarrista
alahora de componer y trastear con acordes,
especialmente Otil en... un avién, por ejemplo.

Y hay mas: Jam Sessions, ademas de lucir
una calidad de sonido espectacular (conectad
unos auriculares o altavoces) y un sampleado
impecable, incorpora varios efectos, como
distorsion o delay, procesados directamente
por DS. Y la posibilidad de grabar pistas [hasta
cinco] con lo que toquemos, e incluyendo voz.
Para no desperdiciar momentos de inspiracién
en lugares insospechados. -]

CONCLUYENDO

“The right side of the Touch Screen
represents the notes C - B. Touch a
note to see 10 chord variations. Drag
and drop the chords into the chord
palette’s frame.

"If you want to erase a chord from the
palette, touch the empty YELLOW sguare
and drag it into a palette space

G G? GM? Gaddd Gsuse
Gn Gm? G6 Gm?5 Gdim

GRAFICOS SONIDO

Jam Sessions es una buena primera aprosimacidn a la quitarra,

0 un sustituto digno para quien no tenga tiempa de aprender
digitaciones. Pero, sobre todo, es una herramienta para quita-
rristas mas que interesante. Y una simulacion impecable,

JUGABILIDAD DURAC
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GENERO CON LA MUSICA A OTRA PARTE
PAIS JAPON _COMPANIA UBISOFT
DESARROLLADOR PLATO

DISTRIBUYE UBISOFT

JUCADORES 1 _ON-LINE NO
TEXTOS/VOCES/CASTELLANO

WEB WWW. JAMSESSIONSGAME.COM

CONSEJOS PARA TOCAR LA DS

Tocarla guitarra no es facil. Toma perogrullada.
Tacar Jam Sessions lo es un poco mas, pero pue-
des encontrarte con que es aiin mas complicado
de lo que pensabas. Especialmente porque coor-
dinar lamano con el tempoes mas peliagudo de
lo gque parece. Con un poco de practica puede
dominarse bastante bien, y con algo mas es posi-
ble'tocar, Jam Sessions como una verdadera gui-
tarra ritmica (que no solista). He aqui nuestro
pequeno granito de arena para facilitar las cosas:
1 Si tocas la quitarra, o
pretendes hacerlo, antes de'nada cambia la direc-
clon de rasgueo de Jam Sessions: golpear hacia

1a parte de arriba de la pantalla debe ser "golpear
hacia abajo! paraimitar correctamente los movi-
mientos sobre una guitarra real.

2 Acostimbrate ausar el metrd-
nomo gue incorpora Jam Sessions. Indispensable
parallevar bienel ritmo de la mano. Mucho mejor
que el silencio o nuestro pie.

3 Laclave estaen que la mano no deje
de moverse siguiendo el tempo. Aungue no ten-
gas que rasgar, muévela al compas. €s la manera
de consequir no sélo clavar cada rasqueo, sino de
poder avanzar a cosas mas complejas.

4 Noiquieras clavar unacancion de
Blind Melon nada mas arrancar el juego. Cuesta
un poco aclimatarse arasgar la pantalla tactil, y
mas a llevar el ritmo si no eres musico. Pero con
un poco de practica llegara la soltura.

5 Respeta las indicacionesde «hacia
arribay hacia abajo» de Jam Sessions. Una
norma general basica para principiantes: los.gol-
pes hacia abajohan de coincidir siempre con un
golpe del metronomo. Los «hacia arriba» caen
entre medias. -
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ANALISIS

PEDAZO DE ERTRA #1: SYMPHONY OF THE NIGHT

I}HRMILLH.. LA MUY PERRA

OTRO JEFRZO EMBLEMATICO D

Elevado a los altares como el mejor Castlevania de todos los tiempaos, este « Metroid |
gotico» continuaba la historia de Rondo Of Blood con Alucard [uno de los héroes del
Castlevania lll de NES) como protagonista. Un vampiro con alma humana, capaz de
transformarse en niebla, lobo y murciélago. La emulacién tiene algunos fallos (se ralen-

tiza), pero tiene textos en castellano, algo de lo que carecia el original de PSone.

Alucard

[

He venidg a destruir

este castillo.

Q,\-.m.

C: THE DRAGULA K
CHRONIGLES (PSP)

CASTLEVANIA: POR-
TRAIT OF RUIN (DS)

CASTLEVANIA: CURSE
OF DRRKNES (PS2)

CASTLEVANIA:

THE DRACULA X CHRONICLES

GENIALIDAD Y GENEROSIDAD DE LA MANO EN EL PRIMER
CASTLEVANIA DE PSP: TRES OBRAS MAESTRAS EN UN UNICO UMD
Y POR MENOS DE 40 EUROS. MEJOR MUERTO QUE PERDERSELO.

Aungue no puede decirse que lo haga

de manera reqular (el anterior Castie-
vania Chronicies, dedicado al Akumajo Dra-
cula de X68000, se remonta a la PSone), hay
gue agradecer a Konami el esfuerzo por traer
aoccidente aguellos capitulos de la saga Cos-
tlevania que han permanecido inéditos fuera
de Japdn. Ahora le toca el turno a uno de los
mas deseados, Akumajo Dracula X: Rondo Of
Blood para PC Engine Super CD-ROM, conside-
rado el Santo Grial entre los coleccionistas de
PC Engine Turbo Duo y fans de Castlevaniaen
general. Su impresionante banda sonora [que
adapta, con estilo heavy metal, las mas conoci-
das melodias de la saga] y su adictivamecanica
[con diferentes rutas secretas en cada nivel y
cuatro doncellas ocultas que rescatar] lo han
mantenido tan fresco como en 1993. Tanto,

que Konami ha decidido recuperar el juego
para las nuevas generaciones, realizando un
cuidado remake para PSP que conserva cada
nivel, enemigo y secreto del original.

¥ lo ha hecho siguiendo los mismos pasos
dados por Capcom en Ultimate Ghosts'N
Goblins mediante lo que se conoce como
2.5D (graficos paligonales sabre un desarro-
llo 2D). De esta forma, se matan dos pajaros de
un tiro: se atrae al gran pablico con unos gra-
ficos actuales, y de paso, se meten en el boi-
sillo a los mitémanos del original, los amantes
de las 2D y el resto de la fauna Retro. A estos
Gltimos, Konami les depara un par de sorpresi-
tas de las que hablaremos unas lineas mas ade-
lante. Loimportante ahora es hablar del remake
de Rondo Of Bleod, lo mejor que le ha pasado al
universo Castlevania desde Symphony Of The

Night, del que (como todos los fans de la saga
ya saben) es la precuela.

€l Conde la lia, como siempre

El arranque de la trama de Rondo Of Blood es
comn atodos los episodios de la saga: Castle-
vania, el castillo de Dracula, ha vuelto a surgir de
entre la niebla, y uno de los descendientes de
la familia Belmont, Richter, agarra el latigo y se
larga para alla a poner las cosas en su sitio. Por
sino fuera suficiente con enfrentarte al monje
Shaft, la Muerte, la Momia, esqueletos, fantas-
mas, zombies y la Madre que los parié

a todos, el Conde y sus secuaces

ademas han secuestrado a cuatro

doncellas del pueblo para con-

vertirlas en las meretrices del

salido Dracula, y entre ellas

esta Annette, la prome-

tida de Richter. Asi que

ademas de superar

niveles, el jugador

debe preocuparse

de localizar el para-
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Maria, tqué estas haciendo aqui?

LA

DONCELLA

i

Y EL MUERDO ) 12 2.7
RESCATA A ANNETTE ANTES DE 3

LLEGAR A DRAGULA 0 SE CONVERTIRA
EN UNA VAMPIRESA CON GRZUZ
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* _GENEROACCION DE LA QUE YA NO QUEDA
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» _DESARROLLADOR KONAMI
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_TEXTOS CASTELLANO _VOCES JAPONES/INGLES
_WEB ES.GAMES.KONAMI-EUROPE.COM
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EL TOQUE DE
AYAMI KOJIMA

Elllavadode cara que ha sufrido el
remake para PSP respecto al original
de PC €ngine no se limita solo a la utili-
zacion de poligonos y texturas. Ayami

Kojima, responsable del disefio de per-
sonajes del universo Castlevaniadesde
los tiempos de Symphony Of The Night,

se ha encargado de aportar su carac-
teristico toque barroco al reparto del
juego, desechando el fook anime del'ori-
ginaly aportando una mayor continuidad
respecto a Symphony (en el que repi-
ten muchos personajes, como Richter,
Maria, La Muerte y, como no, Dracula).
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ALION TE DEJARA LA
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© 200% del mapeado, con la novedad afadida
de ofrecer textos en castellano (el original de
PSone llegd a Espaniaeninglés), pero el verda-
dero tesoro del paguete es el Rondo Of Blood
de PC Engine. Por una tercera parte de lo que
llegd a costar en su dia en tiendas de impor-
tacidén podras jugarlo integro en tu PlaySta-
tion Portable, y comprobar por ti mismo lo

LLEVATE A CASA TRES
OBRAS MAESTRAS POR
MENOS DE 40 EUROS

lamentable que era Castlevania: Vampire's
Kiss [su supuesta adaptacidn a SNES) en com-
paracion a esta obra maestra, tanto en su for-
mato original como en su nueva encarnacién
poligonal.

Pero sila posibilidad, casi milagrosa, de lle-
varte a casa tres obras maestras en un Gnico
UMD por menos de 40 euros adn no te parece
lo suficientemente atractiva, eso es debido

CONCLUYENDO

a que jamas has tenido la fortuna de oir la
banda sonora de Rondo Of Blood. Aungue
en el Gltimo lustro la franquicia Castlevania
ha empafiado su gloriosa tradicion musical
con las anodinas entregas para PS2, existio un
tiempo en el que la saga de los Belmont era
sinémino de lo mejor que podia dar cada con-
sola en términes de sonido. Sucedit con NES,
con SNES (inolvidable la melodia de la cueva
de Super Castlevania V) y explotd con Rondo
Of Blood, en el que las melodias mas conaci-
das de la saga se fusionaron con el metal para
alcanzar cotas memorables.

€n Konami son plenamente conscientes
de ello, y no sélo han versionado de forma
magistral las melodias de PC Engine Super
CD-ROM en el remake, sino que ademas han
incorporado la opcion de construir nuestra
BSO a nuestra antojo, con temas del rematke,
del original de PC Engine y de Symphony Of
The Night. Imprescindible jugar con cascos
y esencial tener este juego. Perdérselo serfa
mas gue un drama, un crimen. -]
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Localizar una edicion PAL del

primer Castlevanio Chronicles

(que adaptaba a PSone el Cas-

tlevania de X68000] es una

tareaalin mas ardua que matar

a Dracula. Pero te garantizo que

merece la pena patearse las tien-

das de sequnda mano. 27
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Llamado a ser el mayor: chollo de la histaria de PSP, Castleva-
nia: The Dracula H Chronicles te brinda tres obras maestras
por menos de 40 €. Coma el viejo dicho: mejor estar muerto o
en la carcel, que perderse algo asi.
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GENERO CARTAS PAJERAS

DISTRIBUYE SONY .
JUGADORES 1-2 _ON-LINE SI
TEXTOS CASTELLANO
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PAIS JAPON. _COMPARIA SONY C.E.
DESARROLLADOR S.C.E. STUDIOS JAPAN

WEB WWW.US.PLAYSTATION.COM/PS3/GAMES/THE_EYE_
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THE EYE OF JUDGMENT

EL MUNDO DE LAS CARTAS
COLECCIONABLES DA UN PASO
HACIA LA PERFECCION.

Desde gue en 1993 Richard Gard-

field creara Magic: the Gathering, el
mas famoso juego de cartas colecciona-
bles de |a histaria, varios titulos basados en
el mundillo han llegado a consolas y PCs con
diferente éxito. Esta vez Sony, en colabo-
racion con Wizards of the Coast, nos trae
una idea novedosa que dara que hablar. En
The Eye of Judgment se juega a las cartas
delante de la tele.

Tranguilos, no nos hemas vuelto locos. Lo
gue pasa es que con la ayuda de la camara
PlayStation Eye, el juego reconacera todos
yJ cada uno de los naipes gue pongamaos en

eltapete. De este modo, los jugadores habi-
tuales no tendran que imaginarse las accio-
nes que realizan las criaturas de sus cartas,
ylos no hahituales descubriran un divertido
modo de ocio que cuenta con miles de fans
en todo el mundo.

Tened en cuenta que no se trata de
Magic, sino de un juego hecho desde cero
que se practica sobre un tapete formado
por nueve cuadrantes, de los cuales ten-
dremos que ocupar cinco para ganar. Esto
se logra jugando criaturas y hechizos de
nuestro mazo, que conseguiremos com-
prando sobres en tiendas especializadas e
intercarmbiando cartas con otros jugado-
res. Después podremos ganarlos a ellos, a
la magquina o participar en el Modo On-line.
Lo malo es que no hay Modo Historia; sélo
opcidn para partidas rapidas. (-]
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NeeD FOR SPEED
PRO STREET

LA MULTIMILLONARIA SAGA DE CONDUCCION ARCADE DE ELECTRONIC ARTS SE DESPRENDE DE BUENA
PARTE DE SUS VICIOS PARA SU SALTO DEFINITIVO HACIA LA NUEVA GENERACION.

¥ no es que se trate de la primera entrega
de la serie que aparece en las consolas
mas modernas (de hecho se trata de latercera
ocasién en que lo hace en Xbox 360 y de la
segunda en PlayStation 3], pero sique es la pri-

mera vez que tenemaos la sensacion de que el

juego hassido concebido tenienda en cuenta las
alin sin explorar capacidades de estas maqui-
nas. Con Most Wantedy Carbon, sus dos pre-
decesoras inmediatas, quedb un sentimiento
agridulce al comprobar que los programado-
res habfan tomado el juego en su version para
PlayStation 2 y habian realizado un lavado de
cara hi-def, que si bien resultaba bastante apa-
rente y, en cualquier caso, daba como resul-
tado un titulo mas que decente debido ala cali-
dad de su material original, distaba mucho de
representar una nueva experiencia en lo que a
lo técnico se refiere, algo que sin duda recla-
maran con ansia (y con todo el derecho del

mundo) los que han desembolsado una gran
suma de dinero en los monstruos de Sony o
Microsoft.

Soy tunero, pero con estudios

Mucha revolucién prometian los programado-
res con esta nueva entrega, y no sdlo en el apar-
tado técnico. Desde las oficinas de Electronic
Arts nos aseguraban que el juego supondriaun
acercamiento mucho mas serio al mundo de las
competiciones entre vehiculos modificadaos. ¥
es que parece que el mundo del tuning tam-
bién ha madurado, y los jovenes macarras con
camiseta sin mangas, pelo pincho, tatoos por
doquier y novia garrula ajuego se hantransfor-
mado en corredores profesionales con casco
y todo. Asi pues, NFS Pro Street hace lo propio
y elimina los elementos superfluos: la historia
alrededor del protagonista, la exploracién de
una gran ciudad abierta y la competicion por
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las calles de la misma. Ahora el nicleo central
del juego lo constituyen los dias de carrera, a
los que se va accediendo mediante un mend
(vamos, de una forma mucho mas tradicional).
Dentro de cada uno de ellos se presentaran una
serie de carreras de varios tipos (desde la cla-
sica con un ndmero de vueltas definido hasta
otras de velocidad o contrarreloj) que deberas
ir completando en el orden que quieras hasta
conseguir la puntuacion exigida para vencer
ese dfa. Si sigues compitiendo, podrés llegar
a dominar el dia, lo que te proporcicnara mas
dinero y otras ventajas.

Eltema de la seleccitn de los vehiculos tam-
bién estd mucho mas desarrollado. Ahora no
bastara con tener un Unico coche con el que
participar en todas las pruebas, sino que cada
una de ellas requerira de uno diferente con
unas caracteristicas apropiadas para la prueba
en cuestion. O también podras, si lo prefieres,

NEED FOR SPEED
PRO STREET
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construir varias versiones del mismo.

El catalogo total asciende a mas de cin-

- cuenta vehiculos, todos ellos representa-

tivos de este estilo de vida que es el tuning,

y con personalidad propia. La forma

de modificarlos es ahora algo

/ mas compleja, pero también

mas completa; incluso podras

. someter a cada una de las par-

tes que instales a la prueba del

tunel del viento para medir su

impacto sobre la aerodindmica
del coche.

Sigo siendo yo
Pero no nos engafiemos, este
Need For Speed sigue presen-
tado la clasica jugabilidad arcade
que tanto nos ha gustado [a noso-
tros y a millones de usuarios de
todo el mundo], aunque bien es

CONCLUYENDO |
Los cambios introducidos
en sudesarrollo y el nuevo
apartado técnico vuelven a
crear todo un ganadnr

GRAFILO SONIDD

3

" CALENTANDD

MOTORES EN .
LAS' ‘DRAG BACES"
DEEEHHS CALEN

GENERO CONDUGCION TUNERA PROFESIONAL
PAIS CANADA COMPANIA ELECTRONIC ARTS
DESARROLLADOR EA BLACKBOX

DISTRIBUYE ELECTRONIC ARTS

JUGADORES 1-8 _ON-LINE SI

TEXTOS CASTELLAND.

WEB WWW.NEEDFORSPEED.COM

DIREGTO AL DESGUAGE Por primera vez los dafios tendran una importancia vital en la
competicion. Podras quedar fuera de la carrera si te das una buena...

AUTOSCULPT

cierto que el control es ahora algo mas rea-
lista (sin pasarse)y la espectacularidad, a pesar
de la brillantez de su apartado grafico {siem-
pre hablando de la version para nueva gene-
racién), haya descendido al acercarse mas al
mundo real [no es lo mismo surcar las calles
de una ciudad de nedn y cristal que hacer lo
propio en un circuito de carreras extraido de
larealidad). Asi que encontramos lo mejor de
dos mundos: una perspectiva mas profesional
gracias a sus amplias posibilidades, y un sis-
tema de control que sigue resultando accesi-
ble a todo el mundo,

¢Y qué sucede con la version para Play-
Station 27 Pues hay que decir que lo comen-
tado en un principio (aquello de que se nota
que el juego ha sido concebido para consolas
de nueva generacion) va en claro detrimento
de la calidad de ésta. Técnicamente esta por
detras de lo visto en las Gltimas entregas de la
saga, pese a no mostrar defectos demasiado

JUGABILIDA DURACI

30 88 9.2 90 8,3

UN ACERCAMIENTO
DIFERENTE AL MUNDO
DEL TUNING

importantes. En cualquier caso, presenta casi
las mismas opcianes, contenido y posibilidades
de sus hermanas mayores, aunque el mado on-
line [que en Xbox 360 y PlayStation 3 permite
unaintegracién total con lared, y no sélo enlo
que respecta a disputar partidas contra otros
corredores) ha sido eliminado, y s6la se man-
tiene la socorrida opcion de la pantallz partida
para partidas con dos mandaos.

Pocas sagas han sabido reinventarse en cada
entrega como lo ha hecho ésta. Pese a ser vili-
pendiada en multitud de foros [simplemente
por el hecho de provenir de la compafiia mas
importante y de vender millones de copias),
demuestra con eficiencia que sigue mante-
niéndose en forma. -]
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" CONCURSO ZELOF: PHANTOM HOURGLASS

La mecénica de participacidn en este concurso es muy sencilla. Solo tienes que enviar un mensaje de texto desde tu mavil al nimero 5575 poniendo la palabra zeldasj, espacio +

respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la R, deberias mandar al nimero 5575 el siguiente mensaje: zeldasj A
pevadres. £ 2ai . -

S o e L2 reveta La parts
otivo e e 6 Y para nformarle de futuras promeeiones. Usted p percatar o devehos de aoeesa, rectifiacion, cancela: rigedost a Fdhcior

provan

‘pracion total de sus bases Sus datos seran incorporados en una
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NINTENDO ¥ SUPERJUEGOS XTREME TE DAN LA OPORTUNIDAD DE CONSEGUIR UNO DE ESTOS
FABULQSOS PREMIOS: 3 LOTES COMPUESTOS POR 1 NINTENDO DS + 1 JUEGO ZELDA: PHAN-
TOM HOURGLASS, Y 22 LOTES COMPUESTOS POR 1 JUEGO ZELDA: PHANTOM HOURGLASS. Sl
QUIERES PARTICIPAR, TAN SOLO TIENES QUE ENVIAR UN SMS CON LA RESPUESTA CORRECTA A
LA SIGUIENTE PREGUNTA ANTES DEL 3 DE DICIEMBRE DE 2007.

¢ Quién es Zelda?
A) Una Bruja B) Director de SuperdJuergas C) Una Princesa

(Nintendo) I ereme
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SPIDER-MAN 3

NARU

O: RISE OF A NINJA

EL SUCESOR ESPIRITUAL DE GOKU Y COMPANIA DEBUTA EN LA NUEVA GENERACION CON UN
TITULO QUE INTENTA CONVERTIRSE EN EL NARUTO QUE ACABARA CON TODOS LOS NARUTOS.

La verdad es que recientemente hemos
asistido a una verdadera explosion del
fendmeno Naruto, este joven aprendiz de ninja
que vio la luz por primera vez alla por 1999 en
las paginas, céma no, del semanario nipan Sho-
nen Jump. Y adn no acabamos de compren-
der del todo como es posible que dos com-
pafiias distintas (Namco Bandai con su saga
Narutimate Hero para PlayStation 2 y PSPy
Ubisoft con este Rise Of A Ninja) pueden sacar
al mercado juegos basados en la misma licen-
cia, pero lo cierto es gue los fans de la serie
estaran encantados, y los poseedares de una
Xbox 360 aln mas, pues es la primera vez que
Narute visita la nueva generacion, y la expe-
riencia le ha sentado la mar de bien.

Empezando por el comienzo

Los seguidores del manga o el anime bien
sabran gue ya cuenta con chorrocientos
capitulos, una especie de segunda tempo-
rada en la que el protagonista luce un aspecto
mas adulto y cientos de personajes secunda-

rios gue han hecho acto de presencia hasta
la fecha. Sin embargo, los desarrolladores
de Ubisoft Montreal (los mismos de la saga
Prince of Persig o, mas recientemente, TMNT)
han creado un titulo accesible para todo el
mundo, incluso para aquellos que no han oido
hablar de la serie en su vida, y que va expli-
cando los acontecimientos ocurridos desde el
comienzo de la misma. Esta voluntad de lle-
gar atodo el mundo se nota en muchos otros
apartados del juego, sobre todo silo compa-
ramos con sus encarnaciones niponas. Ya se
sabe, los occidentales, que somos mucho mas
obvios y directos. Ademas, el juego incorpora
las mismas voces gue se pueden escuchar en
la versidn americana de la serie, al contrario
de lo que ocurria con los juegos de Namco
Bandai, gue nos permitia seleccionar las de
la versidn original japonesa.

Una caja de arena y tal
Gusta mucho a la gente (ltimamente esto de
emplear el término sandbox para referise a

ese tipo de juegos que mezclan varios géne-
ros integrandolos en una accién continuada,
algo como lo que ocurre en la saga Grand Thef
Auto. €n este Naruto ocurre algo parecido, aun-
que sin llegar alas cotas de complejidad y can-
tidad de posibilidades de la saga de Rockstar.
El Modo principal de juego te pondra en la
piel de Naruto justo al comienzo de la serie,
cuando debe aprobar el examen para con-
vertirse oficialmente en aprendiz de ninja.
Tras unas pequefias misiones que hacen las
veces de tutorial, el jugador se encontrard en el
entorno abierto que compone la Villa de laHoja
{ciudad natal del protagonista) y sus alrededo-
res. Asi pues, estos parajes padran ser explora-
dos con total libertad andando por sus calles y
callejones, saltando por las azoteas y relacio-
nandose con sus habitantes. Bueno, o al menaos
intentandolo, ya que al comienzo del juego la
mayorfa de los mismos no tendran muy bue-
nos sentimientos hacia Naruto (el hecho de ser
la reencarnacion de un demonio que estuvo a
punto de matarlos a todos es lo que tiene). Asi




pues, uno de los objetivos del juego sera con-
seguir que la gente cambie esta predisposi-
cidn hacia el protagonista realizando las misio-
nes que encarguen, desde entregar fideos por
toda la ciudad a buscar monedas, pasando por
devolver el amor a los solitarios gracias a la
Técnica Erdtica.

Por supuesto, a medida que cumplimos
misiones iremos consiguiendo experiencia,
dinero, nuevos movimientos y demas, con lo
que la evolucidn del protagonista esta bastante
conseguiday supone un aliciente para avanzar,
como también ocurre con el excepcional apar-
tado grafico. La manida expresion de «sentirte
dentro del anime» tiene aqui mucho mas sen-

LA EXPLORACION Y
LA LUCHA SON LOS
PILARES DE JUEGO

CONCLUYENDO

fans de la serie como a jugadores en general.
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tido que en cualquier otro juego, pues tanto
personajes como entornos han sido recreados
con una mezcla perfecta de fidelidad con res-
pecto al original, asi como con una espectacu-
laridad digna de la nueva generacion.

Entre ir aprendiendo nuevas técnicas,
resolver todo tipo de misterios con ayuda
de las pistas de los personajes secundarios e
ir comprando las toneladas de material adi-
cional que se ofrece al jugador ira desarro-
ll3ndose una aventura que cuenta, claro esta,
con otro gran componente del que aln no he
hablado: la lucha. Los combates tienen lugar
dentro del Modo Principal cuando asi es indi-
cado (es decir, que Naruto no puede ir pelean-
dose por ahi con quien quiera, de hecho sélo
puede emplear sus movimientos de lucha den-
tro de los combates), y también se puede acce-
der a ellos directamente desde el mena prin-
cipal del juego, como si de un beat’em-up
clasico se tratara. Uno contra uno, en escena-

GRAFICOS
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El primer intento de unos occidentales por recrear el universo
de Naruto no podia haber salido mejor (bueno, i que podia, pero
nos conformamos). Una aventura de accidn que gustara tanto a
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_GENERO NARUTO EN SU SALSA

_PAIS CANADA _COMPANIA UBISOFT
DESARROLLADOR UBISOFT MONTREAL
DISTRIBUYE UBISOFT

JUGADORES 1-2 _ON-LINESI

TEXTOS CASTELLANO

WEB WWW.NARUTORISEOFANINJA.COM
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LUZ Y ACCION Durante el transcurso de los combates serds testigo de algunos efectos
gréaficos realmente espectaculares.

3 stemidad ssaranol So quevioal
mama me dijo que esperara aqul has Y 2
vinieras a b‘u‘vcsfmv b

rios mucho mas pequefios que los vistos

enla saga de Bandai y con una carga de

técnica mucho mas elevada que, sin lle-

gar a la profundidad de las vacas sagra-

das del género, s que ofrece un desafio a la
altura de los expertos en la materia. Por otra
parte, su espectacularidad esta fuera de 4]
toda duda: los personajes son grandes,

estan muy bien animados y los gol-

pes derrochan contundencia.

Por si fuera poco, estos enfren-
tamientos pueden ser disputados de
forma remota gracias a los modos
de juego disponibles a a través de
Xbox Live.

En resumen, nos encontramos
ante el Naruto mas completo, complejo
y divertido, que si bien no ofrece una pro-
fundidad abismal en ninguno de sus compo-
nentes, s que los presenta en su justa medida
y con cohesion casi perfecta.
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SIN & PUNISHMENT

NINTENDO AL FIN LIBERA LA CONSOLA VIRTUAL Y
BRINDA A EUROPA UNA JOYA HASTA AHORA, PROHIBIDA.

€S EL TURNO DE LA REDENCION.

Aungue no seria la primera vez que cri-
ticamos la Consola Virtual de Nintendo
por su inexplicable politica de distribucién o
su no demasiado ajustado precio, es digno de
elogio que la razon haya vencido a la tozudez:
aunque sea por un evento aislado, Nintendo
rompe las barreras regionales y permite a los
usuarios europeos y americanos poder disfru-
tar, siete afios mas tarde, de la obra maestrade
Treasure en Nintendo 64.

Sin & Punishment nos embarca en una
aventura de corte épico y con dosis de apo-
calipticismo nipon (clichés del género como
una sociedad corrupta, aberraciones mutan-
tes derivadas de bizarros experimentos de
cientificos locos y pasion hacia la ingenieria

SIN & PUNISHMENT, DE TREASURE, ES EL
SHOOTER SOBRE RAILES DEFINITIVO: COMBINA
CON GRAN DESTREZA INNOVACION,
PROFUNDIDAD Y MUCHA ADRENALINA

robdtica). Nos introduciremos en la piel de
dos Savoir Group (Airan y Saki) con la espe-
ranza de librar al mundo del genocidio masivo
y la guerra civil. Si bien es cierto que el argu-
mento sorprende para un juego de este género
(aungue no llega a hacer olvidar el magnifico
mundo e hilo narrativo de la saga Panzer Dra-
goon), no es ni mucho menos el motivo por
el que esta joya en bruto sera recordada. Con
Sin & Punishment, Treasure volvio a redefinir
un género (en este caso, shooter sobre railes),
dejando su inconfundible sello en el proceso.

Portento visual

Tengo que admitir que esperaba que la nos-
talgia me hubiera traicionado una vez mas.
Siete afios no pasan en balde y pocos juegos
me sorprenderan como lo hizo Sin & Punish-
ment en el afio 2000. Nada més lejos de la
realidad. €l juego se muestra graficamente
igual de virtuoso que hace ya dos generacio-
nes, gracias en parte a su exquisito gusto por

larobotecniay una direccion artistica cuidada
hasta el mas minimo detalle, llena de brillan-
tes efectos visuales, especialmente inspira-
dos en los momentos de accion mas lisérgi-
cos. Cabe destacar que semejante despliegue
de medios no hubiese podido realizarse de no
haber estado el hardware de Nintendo 64 en
tan buenas manos: Treasure ha demostrado a
lo largo de su historia su capacidad para, lite-
ralmente, reinventar las limitaciones técnicas
de las plataformas sobre las que trabajaba.
Una nitidez en las texturas sin igual, efectos
de luces espectaculares, amplios escenarios
cargados de elementos y una tasa de frames
estable a 60 fps, hace de Sin & Punishment un
titulo mas propio de Dreamcast que de la vieja
gloria de Nintendo.

Labanda sonora evoca a tiempos de antafio,
con melodias heredadas de la época 16bits.
Los efectos sonoros son cristalinos y variados
(no tanto los algo cansinos alaridos de nues-
tros protagonistas) y, lo mas curioso de todo,
el juego viene doblado en inglés ya desde su
primera edicion en Nintendo 64. Para la adap-
tacion a la consola virtual, Nintendo ha subti-
tulado la secuencia final del juego y los mends
(acto que agradeceremos los no precisamente
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TREASURE EN N64

No solo de S&Pvive el hombre. Treasure tam-

bién lanzo para Nintendo 64 el arcade de
accion lateral Bangai-0, adaptado posterior-
mente a Dreamcast y que pronto veremos en
DS o el originaliplataformas Mischief Makers,

que esperamos ver. muy pronto al menos en la

Consola Virtual
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expertos en japonés). Eso si, también eninglés
tanto para América como para Europa.

Brillante e imperecedero

En el planc jugable no cabe ninguna duda: Sin
& Punishment continta teniendo tan buena
salud comao antario. Dando un nuevo giro al
concepto de shooter on roils, la accién pasara
a todos los ejes imaginables a una velocidad
de vértigo. Tan solo dispondremas de cuatro
maovimientos (saltar, disparar, cortar y maover-
nos lateralmente] pero sin la disciplina nece-
sariay en medio del horrer vacui de proyecti-
les que se formard en los momentos de mayor
caos, parecerd unalistainabarcable. Las niveles
trascurren en escenarios visualmente sorpren-
dentes (mencion especial a la fase del portaa-
viones, homenaje a Gunstar Heroes), llenos de
espectaculares jefes finales, a la altura de lo
que representan para un juego de Treasure, y

(CONCLUYENDO

ESTATE AL ACEGHOD
ESTE ES UN JUEGD DE
TREASURE _

ECORE THE
155264593 ';_:.'T’

planos muy cinematograficos que
emanan modernidad, adelantados
asu tiempo. Un prodigio de disefio
de niveles a dia de hoy por superar
en muchos aspectos.

El sistema de juego estd basado
en los items y el tiempo. Existen tres
tipos diferentes de items: uno nos \:
proporcionara aumento de salud, otro de
tiempo (imprescindible para la superviven-
cia) y el Gltime aumenta la puntuacion
total, de cara a los rankings. Existen dos
tipos de disparo, prefijado y libre, y un
golpe especial (corte) que eliminara
los enemigos cercanos o rebotara /.
determinados proyectiles.

Y ahora, haceos un favor: des-
cargadlo a toda prisa y disfru-
tad de este genuino mito aln | ~C
vivo de Treasure. (] g | (

\_J

GRAFICOS SONIDO JUGABILIDAD

GENERO SHOOTER SOBRE RAILES

DESARROLLADOR TREASURE

_ON-LINENO._
_TEXTOS INGLES

PAIS JAPON _COMPANIA NINTENDO

DISTRIBUYE NINTENDO _JUGADORES 1-2

_WEB WWW.NINTENDO.CO.JP/WII/VC/INDEX.HTML

DURACION

GLOBAL

Pacos|usos mejores se nos acurren para laicantidad de 12,
precio de estaljoya en la Consola Virtual. Sin & Punishment es
un clasico de Treasure por el que parece no pasar el tiempo,
impecable, cercano a lo sublime.

90 80 90 80 M 90
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A pesar de nues-
trainnegable ten-
dencia a desen-
terrar juegos que
creemos que no
recibieron toda

la atencién que
merecian en su
dia, es un gustazo,
de vez en cuando,
mirar alos ojos a
un Clasico Abso-
luto y preguntarle
«{Qué hay, viejo?
¢ Sigues estando
alaaltura?». Lo
hemos hecho
hace poco con los
nuevas Pac-Man
y Prince of Per-
sia. para Xbox
Live. Y aguan-
taron la prueba.
Lo hicimos hace
un par de meses
con The Way of
the Exploding
Fist. Y aguanté. Y
lo hemos hecho
este mes con Gol-
den Axe, quizas un
candidato induda-
ble a un hipotético
Top 5 Total. ¥ ha
aguantado. Lo de
«clasico» es por
algo, claro.

R-TYPE TACTICS

Una nueva rareza nipona para PSP

La pasion de los japoneses por las rare-

zas jugables supera con creces el inte-
rés que pueda tener el occidental medio en
la gran mayoria de ellas. Si agui es imposi-
ble pensar en la comercializacion de jue-
gos gue alli son auténticos éxitos de ventas
{por ejemplo, los juegos de ligoteo, abso-
lutamente inéditos a este lado del mundo),
alli raro es no encontrarse con juegos que le
desencajarian la mandibula al jugador mas
veterano. Un ejemple: hace muchos muchos
anos, en un lejano pais llamado Japén, apare-
cié un titulo exclusivo para NES llamado Cos-
mic Wars, un nombre gue de por sino daba
demasiadas pistas respecto a lo que en rea-
lidad se ocultabatras él. Lo que lo convertia

en un producto especialmente llamativo era
el hecho de utilizar la imagineria de la saga
Gradius en un juego de corte marcadamente
estratégico, dejando de lado todo togue
arcade del juego original. Por supuesto, dicha
rareza jamas cruzd las fronteras del pais del
sol naciente. Ahora es otra célebre sagade
shoot’em-ups galacticos la que se une al
selecto club de la estrategia, nada menaos que
R-Type. Con R-Type Final, Irem decia que-
rer dar carpetazo a la saga mas célebre de

su catélogo, y asi ha sido hasta que anuncia-
ron un producto especial: R-Type Tactics es
un juego desarrollado en exclusiva para PSP,
y lleva su universo espacial al terreno de las
decisiones meditadas mas alla del microse-
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gundo en el que optamos por subir o bajar,
disparar el laser o lanzar la bomba. En R-Type
Tactics comandamos por turnos toda una
flota de naves en un espacio hexagonal con
multitud de opciones de configuracion que
dejan R-Type Final en una naderia, adornado
con una estética gue se presta ala confusion
ya que conserva la de anteriores entregas

de la saga, por lo que facilmente podria pen-
sarse que es un shoot'em-up con la accion
frenética habitual, cuando en realidad esta al
otro lado del espectro genérico, Con su mul-
titud de mends en perfecto japoneés,

cabe preguntarse... i llegare-

mos a verlo en Europa?
_Chaiko
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_ILUSTRACION POR
MANUEL BARTUAL

REMAKE DEL MES

ROBOCOP 2D

hitp:/www.parkproductions.btinternet.co.uk

Para alguien que fue un nifio en los
ochenta, Robocop supuso un antesy un
después que dej6 imagenes imborrables en
nuestras inocentes retinas. Imagenes que des-
pués capturaba, cargadas de adictividad, la ver-
sion jugable para salones recreativos, y que
nosotros buscabamos desesperados en las mas
humildes versiones para ordenadores caseros.
Robocop, precisamente, pasa por ser unade

las mas dignas conversiones de pelicula a vide-
ojuego de la &poca, y el remake que hoy nos
ocupatoma como base esas versiones caseras
de Robocop,y mas concretamente las de C64
y Amstrad CPC. €l remake, ademas de reprodu-

cir aquel juego, afiade nuevos elementos como
secuencias digitalizadas de la pelicula o la fabu-
losa banda sonora de Basil Poledouris. Entre las
opciones estan la posibilidad de jugarlo en una
ventana o a pantalla completa, y recorrer los
niveles en Modo Historia o Time Attack, ademas
de diversas opciones de configuracion entre las
que por supuesto se encuentra jugar con un pad.
Es destacable la excelente realizacion técnica
del remake, ademas de un hecho insdlito: vista
la buena acogida que tuvo, su creador realizd
varias secuelas que mantienen el nivel de exce-
lencia. Seguro que el rumareado remake cine-
matografico no brilla tanto como éste_Chaiko




¢ Qué coche conducia Colin McRae?
A) Subaru Impreza

B) Dacia Logan

C) Lancia Delta

codemasters”
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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 5575 poniendo la palabra colinsj, espacio +
respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la A, deberias mandar al nimero 5575 el siguiente mensaje: colinsj A

5 0D aro por dine nitiran pérdida de Corre noal dore: i | 5. 5 an incorparadas pn una
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GOLDEN RXEE

DICEN QUE LA PLUMA ES MAS FUERTE QUE LA
ESPaAbDA, PERD HAY CIERTOS TIPDOS DE PERSONMA QUE
NO SOLO NO HAN VISTD UNA PLUMA EN SU UIDA,
SINO QUE HAN HECHO DE LA ESPADA UN APENDICE.

En 1982 John Milius llevaba al cine las

aventuras de Conan, con un pujante
Arnold Schwarzenegger como protagonista.
Si bien las historias de espada y brujeria no
habian nacido con esa pelicula, &sta sique cum-
plié con unainesperada funcién secundaria: lle-
var alos barbaros a masas de consumidores que
jamas en su vida habfan escuchado el nombre
de Robert €. Howard ni sabian de la literatura
pulp o juegos de rol como Dungeons & Dra-
gons. De Conan El Barbaro se pasd a subpro-

ductos de toda clase, secuelas al margen, y de
ahi, como no podia ser de otra manera, a los
videojuegos, siempre dispuestos -incluso enla
actualidad- a abrazar cualquier corriente cultu-
ral pujante, Los universos de fantasia encontra-
ronun filén en salones recreativos y ordenado-
res caseros, que reproducian por cuatro duros
mundos imaginados poblados por superhom-
bres (y a menudo superhembras) que crefan
firmemente que un buen golpe de espada -0
similar- es la solucion a cualquier problema que

_CHAIKO

pueda plantearse en lavida, y asilos salones de
medio mundo acogieron gustosamente titu-
los tan dispares como Rygar, Cadash, o Ras-
tan, verdaderas maquinas de hacer dinero. Gol-
den Axe, sin embargo no llegaria a los salones
recreativos hasta 1989, tras el éxito mundial
de Altered Beast el afio anterior, un juego que
también jugaba con mundos de fantasia pobla-
dos por seres humanos fuera de lo coman. ¥
en comin tenian ambos juegos a su creador,
Makoto Uchida, un empleado de Sega profun-
damente impactado por Conan el Barbaroy el
mundo que rodeaba a éste.

Altered Beast, en su momento, impactd al
plblico gracias a dos elementes fundamen-
tales: por un lado, estaba el hecho de supo-
ner un soplo de aire fresco a base de imagi-

- #2240
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GOLDEN RHE
(RRCADE)

nacion en el por entonces desgastado género
de los beat'em-ups, que amenazaba con con-
vertirse en un tedioso muestrario de maca-
rras clonicos de todo tipo (en esto mostraria
Capcom su maestria afios mas tarde, dandole
aln vueltas de tuerca al género con juegos
sobresalientes como Captain Commando o
Cadillacs & Dinosaurs), convirtiendose en el
maximo expontente del género-dentro-del-
género, el hack'n’slash. Por otro lado, estaba
su sobresaliente ejecucidn, que se ponia de
manifiesto en las atrayentes animaciones que
acompanaban a la transformacién en distin-
tas bestias de los protagonistas y en la buena
integracidn de éstas al sistema de juego. Gol-
den Axe tal vez careciese del factor innova-
dor, siendo un juego que cambiaba el barrio
chino por pueblos en llamas y pufios ame-
ricanos por hachas, pero desde luego cum-
plia con creces con el segundo punto, funda-
mental para que ambos juegos generasen el
mismo tipo de colas en los salones recreati-
vos, como bien recordaran los que ya peinen
canas y en su dia esperaron y esperaron con
sus amigos para poder descuartizar por ené-
sima vez a Death Adder. En aguellos tiempos,
Sega estaba en su era dorada, y titulos como
Golden Axe eran su mejor carta de presenta-
cion: adiccién en estado puro.

GOLDEN RKEI_
;mmn BRIVE]

El planteamiento de Golden Axe es tan basico
como cabe esperar: un terrible ejército coman-
dado por un lunatico amenaza con arrasar lo
que antes fue unatierra tranquila. La que tal vez
sea una de las puestas en escenamas audaces
de la historia de!l videojuego -nuestro avatar se
cruza con un tipo moribundo, que con su Gltimo
aliento le da los datos justos y necesarios para
comprender que hay que cargarse a todo tipo
armado con el que nos crucemos- nos pone en
situacion al sequndo de empezar el juego, y a
partir de ahf todo es tan sencillo como repartir
mandobles a diestro y siniestro.

Cosas de barbaros

En el mundillo corre el rumor de que la inten-
cion de Uchida era crear un RPG, pero presio-
nado por la compafiia acabd creando un juego
sencillo y accesible a todos los pablicos, con
los bolsillos rebosantes de monedas de cinco
duros. €l Gnico rastro de RPC que encontramas
en el juego esta en las magias, que muestran
distintos niveles de fuerza {y animaciones mas
espectaculares) segin el ndmero de pociones
que lleve nuestro personaje, y segiin sea su raza.
Asi, Ax el barbaro no es precisamente habil con
lamagia, mientras que la amazona Turis posee
los ataques mas poderosos. €l juego se desa-
rrolla sin sorpresas y con poca variedad (apenas

’i wwuw.rrevistaxtreme.com
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puntuales segmentos de plataformas rompen LA INEVITRBLE

el esquema de avanzar y golpear), y tiene en su SEG|UEI[.IH Tndlavia r:sue-
brevedad (se puede completar en apenas un  MaN as discusiones de

. patio de colegio respectoa
cuarto de hora) una virtud, evitando la mono- cuél era mejr, el oigingl, o
tonia y (el truco definitivo) picando al jugador la secuela paré Mega B

con |atabla de puntuaciones, la versién barbara
del boletin de notas del colegio.

Eljuego contd con numerosas conversiones,
empezando por los ordenadores personales
de 8-Bits como C64 (la mejor version grafica-
mente, pero notablemente inferior y decep-
cionante en todo lo demas) y Spectrum, y en
PC con una lustrosa version con graficos VGA
que tomaba como base la versian
para MegaDrive. No falté una
version para Master System,
técnicamente asombrosa para
la capacidad de la consola, aun-
que conun solo personaje. Como
estaba mandado en la &poca, la
mejor versidn para ordenado-
res caseros fue la de Amiga, un
calco del arcade a todos los nive-
les, conservando toda su brillantez
grafica y sonora. Por su parte, Atari
ST contd también con una versidn
muy cercana al arcade, aunque infe-
rior a la de Amiga, especialmente por
un control peor ejecutado. La rareza




GOLDEN ARE:
BERST RIDERS_

Previsto para 2008 en PS3 y Xbox

360, Golden Axe: Beast Riders supone
laresurreccion de la saga. Presen-

tado como un RPG de accion y dandole
mayor importancia al hecho de montar
alomos de bichos de todo tipo, el juego
promete recuperar también la insupera-
ble ambientacion de los mejores titulos
de la saga. De momento la publicidad se
basa en laimagen de Tyris, laamazona.

© para coleccionistas es una horrenda version
en CO-ROM para PC Engine que nunca salié de
Japdn. Aparte de una nueva intro a base de
anime, esta versidn empeorabatodo lo demas
respecto al original. Desde entonces el juego
ha sido relanzado en recopilaciones varias para
todos los sisternas imaginables, siendo la Gltima
una perfecta conversion de la version arcade
para Xbox Live Arcade. La version mas equi-
librada y popular, sin embargo, es la que Sega
realizd para MegaDrive, con dos niveles extray
una buena conversion audiovisual, con las 16 gi-
cas pérdidas en color y animacion, pero com-
pensandolo con un excelente controly el Modo
The Duel, a modo de survival.

Secuelas barbaras

Si algo habia dejado claro el éxito de Golden
Axe y sus miltiples conversiones es que el
plblico tenia hambre de mas aventuras de
Ax Battler y compariia. Tras un par de expe-
rimentos sin relevancia alguna gue tonteaban
con el RPG facilan al estilo Zelda para Master
System (Golden Axe Warrior] y Game Gear
(Ax Battler: A Legend of Golden Axe), Sega

optd por potenciar su magnifica MegaDrive
con una secuela absolutamente exclusiva [ni
siquiera tuvo version para salones recrea-
tivos) a finales de 1991, titulada simple-
mente Golden Axe Il. Tal vez Sega tuviese
como mantra por aquellas fechas aquella
frase que dice «si no estd roto no lo arre-
gles», pues Golden Axe Il puede conside-
rarse poco mas que una expansion de Gol-
den Axe: retomando los hechos alli donde
quedaron en el primer juego, los jugadores
se encontraron simplemente con mas nive-
les en los que repartir estopa, con los mis-
mos protagonistas y el mismo sistema de
juego. Retoques minimos para depurar un
sisterna de juego sin demasiado misterio,
magias algo mas espectaculares, y un juego
algo mas largo bastaron para contentar al
pablico. La magia y la adiccidn seguian pre-
sentes, y no sblo nadie llegd a alzar lavoz en
exceso por la falta de innovacién, sino que
en poco tiempo Golden Axe Il estaba mejor
valorado que su antecesor.

Habria que esperar a 1992 para que Golden
Axe regresase de forma triunfal a los salones
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LA VISTOSA CONVERSION OE
GOLDEN AKE PARA AMIGA

'GOLDEN RHE (UARAIOR, DN
ZELOR TANNREE (118)

AH BATTLER: A LEGEND OF
GOLOENARELGE
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TO-BIN CARTRIDGE

ANTES Y DESPUES_

Tal vez el impacto de Golden Axe, en
términos de influencia, fuese minimo si
lo comparamos con el &xito que abtuvo
en todo el mundo. Los juegos de fanta-
sia ya existian antes, y siguieron exis-
tiendo después, aunque evolucionando
a experiencias mas complejas, con una
fuerte carga, en cuanto a estadisticas

4y equipamiento, que remitia directa-
mente a los RPG's. Aungue conservaban
la esencia de Gauntlet (aplastar decenas
de enemigos), habian madurado.

recreativos con Golden Axe: The Revenge of
Death Adder, un juego en el que el Gnico per-
sonaje que repetia era el enanc (el portador del
hacha derada), ademés del resurrecto villano,
El juege expandia la propuesta ampliando y
complicando el sistema de magias (incluyenda
magia curativa, y no sélo de ataque), y ofre-
ciendo distintos caminos a seguir, con un envol-
torio audiovisual tremebundo gracias a la placa
Sega System 32, primera muestra del pode-
rio de los 32 bits aplicados a los juegos. Sienda
como es una joyita, es extrafio que hasta el dia
de hoy no haya conocido conversion alguna.
Golden Axe alin gozd de una Gltima oportu-
nidad en la consola de Sega con Golden Axe lil,
Esta vez Seqga arriesga algo mas, complicando
el sistema de juego al afiadir opciones de ucha
en equipo y ataques especiales, tan comunes
en otros beat’em-ups, que quizas con la excusa
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de las magias habian permanecido ausentes
en Golden Axe. Ademas, el juego ofrece varias
rutas a sequir, a discrecian del jugador, aumen-
tando asiun poco lavida del juego. €l resultado
final, sin embargo, no es el esperado y recibe
unos muy merecidos palos por su pobreza gra-
ficay sonara, por su poca variedad de enemi-
gos, y por sulamentable ejecucion, la que habia
sido una de las claves de lasaga. Tan pobre fue
Su recepcion en Japdn que Sega decidio no lan-
zar el juego en Europa, y en EEUU vio la luz de
forma muy limitada. ¢La muerte de lasaga? En
cierto modo s, pero aln quedaba alguna his-
toria que contar.

La malograda Saturn tuvo su dosis de bar-
barie en 1995 con Golden Axe: The Duel, lan-
zado un afio antes en su placa andloga para
salones recreativos. Sin embargo, Sega dese-
cha las caminatas y transporta los mando-

UN ENANO, UN BARBARD ¥ UNA

AMAZONA ENTRAN EN UN PUEBLO

¥ SE ARMA LA MARIMORENA

or

EL FIN DE LR GRANDEZA Tras la versicn arcade, su conversi
Revenge of Death Adder supane el Gitimo gran juego de la saga, a pesar de pasteriores intentos de revitalizarla No solo
brillaba a nivel tecnico, sina que ademés era divertido. ;Para cuando una conversion?_

GAUNTLET. Arcade,
1985. A Golden Axe le falta
&l mago para compartir
reparto conesta obra
maestra de Atari, un cla-
sico de la fantasia heroica
llevada a los arcades.

GUARDIAN HEROES.
Saturn, 1996, La mitica
Treasure cred tno de los
diez mejores juegos de
Saturn, con elementos

de RPG y sels jugadores
simultaneos. Un tesora.

bles al mundo de [os juegos de lucha uno con-
tra uno, tan popular en la época. En una linea
grafica muy similar a lo que estaban haciendo
en aguella época Capcom o SNK, lamentable-
mente, aunque el juego es ciertamerite vistoso
y cansmatico y sale bien parado en las compa-
raciones, peca de una excesiva sencillez en su
parte jugable y de un control mas que cuestio-
nable que arruinan la experiencia. Ax Battler y
companiia habian soportado un mazazo en su
carrera,  con el sequndo agotaron sus fuerzas
el fracaso de The Duel los dejd fuera del mun-
dillo durante una década

Hasta el reciente anuncio de Golden Axe:
Beast Riders, a Ultira aparicion de un juego
de lasaga fue un desafortunado remake tridi-
mensional lanzado en PS2 dentro delya de par
sipoco prestigioso marco de lalinea Sega Ages,
unasene de versiones actualizadas de sus vie-
Jos clasicos. Golden Axe tal vez sea el peor de
todos ellos, siendo insalvable en todos y cada
uno de sus aspectos: malos graficos, malajuga-
bilidad, y respeto nulo por el original. Mientras
tanto, el onginal pervive como una marca inde-
leble para toda una generacion -]

n para Mega Drive, | |a secuela para esta, Golden Axe: The

RASTAN Areade, 1857
Tal vez el bérharo pivelado
mas conocido por fos
nifos de fos oehenta Con
un fuerte camponente de
plataformes, Rastan gozo
e su propia saga.

DRAGONS: SHADOW
OVER MYSTARA.
Rrcade, 1995 La culmina-
cion del genero, Capeom dio
en el clavo con esta mezela
e RPG y mandobies.



UNA VERDADERA MOMIA CONGELADA EN EL
TIEMPO. UN MONSTRUO DE ULTRATUMBA
UE EMERGE DEL FANGO PRIMIGENIO DEL QUE
UE AHORA
ICROJUEGOS:
UNA EXTRANA COMBINACION DE LA MANO DE

URGIERON LOS GENEROS DE LOS
BEBEMOS. ESTRATEGIA MILJTAR Y

ELECTRONIC ARTS DEL ANO 1990.

CACHAS EN PETO

A pesar delas|a
limitada interactividad,
elementos coma el
flangueo, el papel del
comandante, la moral
de las tropas y sus dife-
rentes tipos (ojo a esos
elefantes de Hanibal) ya
estaban presentes en
Centurion.

“GAMES®

FROM THE

_MR WINTERS

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

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

Acercarse hoy dia a un juego como
. Centurion: Defender of Rome no es

tarea para cualguiera. El juego es un
sdlido muro de cemento que, con suinconexa
mecanica, raquitica jugabilidad y feismo gra-
fica causaria sopory pasmo en el jugador des-
prevenido. Pero no nos engafiemos: Centu-
rion es un monstruo del pasado que, hoy dia,
resulta mas adecuado como sujeto de disec-
cidn que como entretenimiento. Desarro-
llado por Bits of Magic para Electronic Arts
en el afio 1990 para DOS, y adaptadoen el 91
a Amiga y Megadrive, Centurion es la obra
de Kellyn Beck, miembro destacado de la ya
entonces extinta compariia Cinemaware. Beck
fue el alma mater de Defender of the Crown,
un titulo de gran éxito y notable trascenden-
cia que mezclaba elementos de un género que
todavia estaba en pafiales, la estrategia, con
una serie de microjuegos de habilidad que
|o hacian accesible a un pablico mas amplic.
Defender of the Crownya apuntaba los solidos
valores tematicos y formales que se desarro-
llarian mas tarde en Centurion: ambientacién
histarica de notable fidelidad, produccion muy
cuidada parala época (especialmente los gra-
ficos), gestion de recursos, estrategia militar
y microjuegos de habilidad.

Esta es laformula en la que se basd el equipo
de Beck para desarrollar Centurion, juego que
narrael ascenso al pader de un militar en tiem-
pos del Imperio Romano: desde humilde cen-

turién al mando de una legidn, hasta ser nom-
brado César, con 14 legiones a sus érdenes.
Para terminar el juego tendremos que con-
quistar, por via militar o diplomatica, las 27
provincias en las que se divide el mundo civi-
lizado de la época, que se nos presentaran en
un mapa fraccionado en regiones sobre el que
transcurre la mayor parte del juego.

€l dominio del mapa

Asi, Centurion: Defender of Rome, un juego
anterior al mismisimo Civilization, sembraba
las semillas del interfaz sobre el que se asen-
taria el género de la estrategia en los afos
posteriores. Sobre este mapa habremos de
gestionar nuestras legiones, reabastecerlas,
mejorarlas, construir flotas para transpor-
tarlas hacia Africa y hacia Bretania, etc. Cada
region conquistada ampliara nuestro imperio,
pero también lo haré mas vulnerable a incur-
siones de potencias enemigas y a la siempre
constante amenaza de los barbaros del Norte.
Cada vez que una de nuestras legiones entre
en una provincia virgen (y son todas histori-
camente veraces, de Cartago

a Egipto, las Galias, Ger-

mania, etc...) debere-

mos entrevistarnos con

el lider de lazonaal que,

en ocasiones, podre-

mos convencer, en una

serie de dialogos de comica

HABREMOS DE GESTIONAR NUESTRAS
LEGIONES, REABASTECERLAS,
MEJORARLAS, CONSTRUIR FLOTAS.

#1314




sequedad («Perro romano, te cortaré la len-
gua en dos»nos saluda uno) para formar una
alianza y evitar el enfrentamiento. Sea por la
fuerza, sea por via diplomatica, cada provin-
cia anexionada nos rendird unos impuestos
que deberemos gestionar, aportara hombres
alas legiones y tendra un nivel de satisfaccion
que habremos de controlar para evitar revuel-
tas y sublevaciones. Aparecen asi elementos
de economiay gestidn de recursos (la base del
género) en lo que, en definitiva, es una espe-
cie de partida de Risk con legiones romanas.
Pero hay mucho mas.

Las batallas entre los ejércitos transcurren
en «tiempo real», en un campo de batalla
sobre el que, primero, elegiremos formacién
y modo de ataque y, después, podremos diri-
gir nuestras unidades individualmente siempre
que estén cerca del comandante de nuestras
tropas, que también luchara (y morira). Aun-
que el control de unidades individuales que-
daria totalmente desarrollado dos afios des-
pués por Dune 2 [el abuelo de la estrategia en
tiempo real) el manejo de grandes ejércitos de

este modo es algo que no se prodigaria hasta
practicamente diez afos después, con Shagun:
Total War, primero de la serie homénima. ¥ ya
lo hacia Centurion, en el afio 90.

Y aln hay mas. De cara a obtener dinero
[con el que pagar legiones y flotas) y a mante-
ner entretenida a la poblacion de las diferentes
pravincias, deberemos organizar en nuestras
ciudades carreras de cuadrigas y peleas de gla-
diadores. Estos eventos, sumados a los comba-
tes maritimos, constituyen una sene de 1ritan-
tes minijuegos de jugabilidad casi inexistente,
basada en el aporreo de teclas o, en el caso de
las luchas de gladiadores, la mera contem-
placién no interactiva. Jueguecitos que
contrastan enormemente con la pro-
fundidad que al juego aportan las
partes de estrategia y tactica mili-
tar. Esto es lo que hace a Centurion
un juego tan raro, y no deja de ser
el signo de una época en la que los
géneros no estaban todavia defini-
dos, y no erainfrecuente encontrar este tipo de
extrafas combinaciones. (-]

#1 1 s lluwm.reuist:axtr*ama.cum

FIDELIDAD
HISTORICA_

Resulta enternecedor
el cuidado por el deta-
lle que muestra Cen-
turion: los nombres

de lideres y genera-
les son histéricamente
correctos, desde
Hanibal a Cleopatra, a
la que podremos con-
quistar en el campo de
batalla... de su cama.
Las actitudes de las
diferentes regiones
también son vera-
ces. Los bretones, por
ejemplo, nunca esta-
ran contentos.




NINTENIDO 64

EN SU DIA PERDIO LA BATALLA FRENTE A PLAYSTATION, PERO

tonsoLA
VIRTUR
B\ N

ACOGIO UN BUEN NUMERO DE OBRAS MAESTRAS Y OFRECIO DOS
INNOVACIONES QUE CAMBIARON PARA SIEMPRE LA INDUSTRIA:
EL JOYSTICK ANALOGICO ¥ LA VIBRACION EN LOS MANDOS.

NINTENDO 64: PALABRAS MAYORES Despedimos durante unos meses
esta seccion (hasta que aumente la oferta de Neo Geo] con la consola
mas potente emulada por Wii. Mas te vale dejar sitio libre en la memo-

ria de tu Wii para algunas obras maestras. _NEmesIs

BENDITO HHNHB’ FEST'VHL Entre los juegos inéditos en occidente

que Nintendo ha introducido en la Consola Virtual, destaca el magistral Sin &
Punishment de Treasure, para N64 que puedes ver analizado en la pag. 104 _

Sélo por esas dos innova-

ciones, esenciales en las
consolas actuales, Nintendo 64
ya mereceria un lugar desta-
cado en la historia. Pero ademas,
N6 propicio el salto de las pla-
taformas a las tres dimensiones
con Super Mario 6&. Aquel car-
tucho de 64Mb, que acompaiid
alaconsola el dia de su lanza-
miento (llegd a Europa en marzo
de 1997), lo cambi6 todo para
siempre.

Logicamente, Super Mario 64
fue el primer juego de N64 que
Nintendo ofrecid desde consola
virtual de Wii. Hubo que espe-
rar al pasado febrero para disfru-
tar de la otra gran obra maestra,
The Legend Of Zelda: Ocarina
Of Time, considerado el mejor
videojuego de todos los tiem-
pos. Desde entonces no se han
prodigado demasiado los lanza-
mientos de N64 en [a Consola
Virtual, debido quizas al alto pre-
cio de los juegos [1.000 puntos)
y a la censiderable memoria que
ocupan en la Wii en comparacion
con los otros sisteras emulados.
Aun asi, los 8 titulos disponibles
hasta la fecha son de lo mejor-
cito del catalogo de N64. La
emulacién es intachable, y aun-
que los juegas siguen corriendo
alos 50Hz PAL [salvo Sin &
Punishment, que va a 60Hz),
Nintendo ha optimizado los baor-
des de pantalla respecto alos
cartuchos originales europeos.
€50 si, se hace imprescindible el
uso del mando clasico o, en su
defecto, un pad de GameCube.

Solo queremos hacer una peti-
cion a Nintendo: gue emulen los
titulos de Rare. €s complicado
(pertenecen a Microsoft), pero
fueron los amos de laN64.  ©

JUEGOS DISPONIBLES
(A 24/10/2007)

Super Mario 64

Mario Kart 64

The Legend of Zelda: Ocarina of Time
Lylat Wars

F-Zero X

Paper Mario

Wave Race 64

Sin and Punishment: Successor Of Earth

ECHAMOS EN FALTA

GoldenEye 007 (aunque es imposible)
Pilotwings 64

Banjo-Kazooie

Killer Instinct Gold

Perfect Dark

Mischief Makers

Castlevania (con el control mejorado)
Conker's Bad Fur Day

Rocket: Robot on Wheels

Donkey Kong 64

Star Wars: Rogue Squadron

The Legend Of Zelda: Majora's Mask
Jet Force Gemini

Diddy Kong Racing

r“/‘-f‘ﬂ/‘ﬂ.ii

SUPER MRRID 64
Pocos juegos pueden
presumir de haber cam-
biado tanto una industria
como este arcade de
plataformas, que fundo los
cimientos de los juegos en
tres dimensiones. Muchos
titulos actuales deberian
aprender de suimpecable
sistema de camaras | su
irresistible jugabilidad. Ni
siquiera Super Mario Sun-
shine le hizo sombra_

THE LEGEND OF ZELDR:
OCARINA OF TIME

Otro que no ha podido ser
superado por Nintendo..ni
par nadie. Muchos dicen
que es el mejor videojuego
de todos los tiempos.
Nasatros no o discutimos.
Desde el inicio hasta el fin,
te engancha tanto, que
dejas de comer y de dormir.
Adictivo hasta la absesion_

LYLAT WARS

Star Fon fué uno de los
grandes de SNES, pero

su secuela en Nintendo

64 o superd en todos los
aspectos. Nintendo inventd
|a vibracién en los mandos
(Rumble Pak) para afadir
aun méas espectacularidad
aeste shooter que ofrecia
diversas rutas dependiendo
de la habilidad del jugador.
Sencillamente inolvidable_

PAPER MARIO

Este ARG fue el germen del
que surgid el inconmensu-
rable Super Paper Mario de
Wii. Fue de los dltimos car-
tuchos en aparecer para
NB4, y mucha gente se lo
perdid en su dia. Un buen
motivo para recuperarlo. Y
estd en castellano_




CONSIGUELO.. N NE
POR CORRED _ | SUEI r g y:'«

Selecciona los juegos que quieres
comprar marcando con una X la casilla
y envia el cupon 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 cupan
a tu tienda GAME-CentroMAIL
mas cercana.

J i'ipu‘é -}‘}uiiﬂ
AV 14010 0)

Para mas informacion llama al

902 17 18 19.

PS3 XBOX 360 Wi

PlayStation.2

TONY HAWK'S
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CORTA POR LA LINEA DISCONTINUA

PVP RECOMENDADD PVP RECOMENDADOD PYPRECOMENDADD PVP RECOMENDADO PVP RECOMENDADD
69,95 € 49,95 € 49,95 € 69,95 € 59,95 €
SOLO PARA SOLO PARA SOLO PARA SOLO PARA SOLO PARA
xctbreme xtreme sxtreme xtreme xctreme
64,95 € 44956 | 44956 | 64956 | 5495€ _2
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ARCADE + NES + PC

Conocido en
Japon por el
epico-ochen-
tista subtitulo

de Requiem for
Battle, Trojan es
uno de los clasi-
CO0S MENOres mas
carismaticos de
Capcom. De difi-
cultad absolu-
tamente insana

y una estética
triste, silenciosa,
perfectamente
acorde con su
argumento post-
apocaliptico, Tro-
janno ofrecia
mas que accion
dura, pufietera, y
un aspecto gra-
fico robustoy gri-
saceo. El héroe,
pOr unavez, no
tenia armamento
retractil, sino una
sencillaespadaa
causa de la cual
tenia que acer-
carse extraordi-
nariamente a los
enemigos, pero
gozabade un pro-
tector escudo
que podia posi-
cionar de diver-
s0s modos para
esquivar los ata-
ques. Muy old-
schooly muy,
muy aspero.

- |

| A CONVERSIGN PARA NES
w | FUE,UNAVEZ MFS, LA MEJOR
0F TODAS LAS DOMESTICRS.
PERDID LA IMPRONTH VISUAL

| DEL ARCAOE, PEAD SE MAN-
3 TUVO EL ESTRATEGICO EMPLED
i DEL ESCUDO POSICIONABLE

¥ ANADIE UN MODO VERSUS
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TRY AGAIN

PRUEBA DE NUEVO. PULSA «Si» PARA REVISAR
CON NOSOTROS JUEGOS QUE PASARON DESAPERCIBIDOS
¥ QUE AUN PUEDES ENCONTRAR EN TU TIENDA_

_PLATAFORMA
XBOX, P52

_ARO 2005
_COMPAIA

EIDOS
_DFSARRCLLADOR
DEADLINE GAMES
_GENERO

ODA AL DISPARATE

POCOS CLONES DE GTA lit PUEDEN PRESUMIR DE COMPRENDER
LA PREMISA PRINCIPAL DEL JUEGO: DIVERSION. TOTAL OVERDOSE
LA HACESUYAY LA LLEVA MAS ALLA DEL LIMITE.

Cuando el juego que estas creando tiene
por modelo el excelso Grand Theft Auto
llly sus diversas expansiones hay una cosa que
debes tener bien clara: |a clave del &xito de
£s0s juegos no se encuentra en la libertad de
accion o en la multitud de acciones a desarro-
llar. Se encuentra en un desarrollo muy parti-
cular sembrado de referentes que ya de por
sitenfan el exceso como base. Y en el sentido
del humor, no olvidemos el sentido del humor.
De poco sirven graficos de infarto, diez tien-
das de ropay la posibilidad de tunear el coche
sino sabes integrarlo en un universo Gnico en
el que la desmesura no sblo no esta fuera de
lugar, sino que es una necesidad.

La gran parte de clones de GTAHll no enten-
dieron esa base, y se toparon con el muro de la
indiferencia. Total Overdose, por el contrario,

coqid esapremisay la hizo suya, elevandolaala
enésima potenciay metiéndola en una centri-
fugadora para refinar la receta. Consciente en
todo momento de ser un producto de bajo pre-
supuesto a rebufo de un juego de éxito estra-
tosférico, Total Overdose abraza su condicion
de segunddn con alegria y descaro, convir-
tiéndose asi en el GTAIll de serie B,y enuna
suerte de videojuego no oficial del universoy el
ambiente que podemos saborear en las mejo-
res peliculas de Robert Rodriguez.

Labase argumental gue sirve como cimiento
deljuego es rebuscada amas no poder: Tommy,
un agente de la DEA [la célebre agencia anti-
droga estadounidense] quiere vengar la muerte
de su padre, un antiguo agente, a manos del
mas poderoso cartel de la droga mexicano. El
juego despista al jugador, presentando primero

un nivel protagonizado por el padre, y después
otro protagonizado por Tommy buscando pis-
tas. Ademas de hacer las funciones de peque-
fos tutoriales son una buena maniobra de des-
piste argumental: Tommy queda tan malherido
en su misién que a la agencia no le queda otro
remedio que recurrir a su hermano gemelo,
Ram. Se trata de un ex-convicto, ovejanegra de
la familia gue en realidad no tiene nada mejor
que hacer y que, por otro lado, lo de infil-
trarse en organizaciones criminales para él es
como dar un paseo. Asi que acepta infiltrarse
en Los Toros, un submundo con una ciudad
como centro, disefiado para dar rienda suelta
a acrobacias alocadas y tiroteos cargados de
adrenalina.

Quizas estos primeros compases del juego
puedan resultar tediosos para jugadores con
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poca paciencia: el primer contacto con Ram
supane un tercer tutorial, pero unc que merece
la pena, pues en la galeria de tiro nos ensefian
los Movirmientos Locos, espectaculares nime-
ros acrobaticos que van desde eliminar a un
enemigo con un dnico y certero tiro entre
los ojos hasta utilizar dos ametralladoras con
forma de fundas de guitarra [ qué deciamos
de las buenas peliculas de Robert Rodriguez?),
ademas de numeritos mas contemporaneos
como caminar por las paredes y disparar a la
vez, o lanzar auténticos tornados de balas que
eliminan a todo bicho viviente que cometa la
imprudencia de acercarse a Ram.

A latrama principal le acompanian pequefas
misiones paralelas para unos y otros persona-
jes, con la diferencia respecto al resto de los
juegos de este tipo que rara vez resultan abu-
rridas (ejemplo: «destruye X puestos de burri-
tos, que son en redlidad casetas de tréfico de
drogas encubiertas»). €n las propias misio-
nes del cuerpo principal del juego nos vemas
envueltos en auténticas balaseras de incierto
final, en las que acabamos eliminando inclusc a
lamadre del matdn de turno. O le robaremos el

CHILI CON CARNAGE

Con este jotoso titulo vio la luz el
afto pasado una especie de remake
de Total Overdose para PSP. Con un
argumento menos dramatico, y efi-
minando la parte mas cercanaa GTA
Ifi, Chiti con Carnage es un juego de
accién en espacios cerrados pla-
gado de humor y minijuegos. Al igual
que con su hermano mayor, en Chili
con Carnage nos enfrentamos a toda
clase de escoria, zombies incluidos.

——— e

——
e —— -

e
————

DOBLE MASACRE MARIACHI Los homenajes a

Robert Radriguez | su cine de mariachis escupiendo
ploma van desde lo espiritual a este guifio de la captura
de abajo a momentos clave de El Mariachi y Desperada.
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SU RAZON DE SER: DESMESURA
VISUAL Y ARGUMENTAL PARA UN
HOMENAJEAL MEJORY MAS
DESACOMPLEJADO CINE DE ACCION

coche para después triturarlo como venganza
macarra. En Total Overdose hay también espa-
cio para la acrobacia cinematografica al mas
puro estilo Stuntman, sea sobre un vehiculo,
sea a pie [descolgdndose desde gran altura
por un cable, por ejemplo, como no haria ni el
mejor Jackie Chan). Al final, el efecto logrado
en cuanto a locura es precisamente el que
anuncia el titulo del juego.

Aunque Total Overdose pueda pecar de irre-
qular en algunos aspectos técnicos, cualquier
duda sobre su nivel de diversion queda disipada
la primera vez que nos encontramos con un
grupo de [uchadores mexicanos que al grito de
«jjTe voy a matar hijo de putaga!!!» se aba-
lanzan sobre nosotros. Ahora pensad: ¢ cuan-
tos clones de GTA il podemos decir que sean
Unicos? Pues eso. -]



iSiibete a mi
cafién marinero, que nos
pilla el toral

CHICAGO'S 30

HOMENAJEANDO A NUESTRA EXTINTA Y LEGENDARIA
HERMANA BASTARDA MEGASEGA, RECUPERAMOS
UNA DE SUS SECCIONES MAS CELEBRADAS.

Por eso, cada mes descuartizaremos aqui

algunos de los titulos mas horrendos que
hemos tenido ocasion de jugar, sin atender a
popularidad o accesos de ciega nostalgia.

La buenay mayormente merecida fama de
Topo Soft en esa Espana nuestra de los ochenta
no logro verse empanada ni siquiera con esta
ensaladilla de pixeles llamada Chicago's 30,
un arcade lateral de dificultad desesperante,
incluso para los altisimos niveles propios de los
8 bits. A pesar de una simpatica ideaesceno-
grafica pararepresentar las vidas del engabar-
dinado policia que se enfrenta alimperiode Al
Capone [espectadores de una pelicula que se
van esfumando seglnva muriendo el protago-
nista), estainsensatez paranervios templadisi-
mos fue probado religiosamente por todauna
generacion, por un motivo muy sencillo. Era
parte del pack navideno Erbe 88, que incluia
morralla pestilente como Coliseum y Tita-
nic, pero también el esperadisimo por aque-
llas fechas Operation Wolf
(algo mejor en CbY: envez
de Titanic, incluia el mayds-
culo Target: Renegade). VY

GLOBAL

Operation Wolf solo podia
comprarseen ese pack. Una
maniobra comercial que pro- '

voco mucho, mucho sufri-
miento en su dia.

que te dibuja Azpiri estas
 hecho un chulito, éeh?,

_GENERO CHICAGUISMO MALROLLERD
_PAIS ESPANA

_COMPANIA TOPO SOFT
_DESARROLLADOR PABLO TOLEDO

TOPS
xtreme

HALO 3 [MICROSOFT) XBOX 360

CASTLEVANIA: THE DRACULA X CHRONICLES [KONAMI] PSP
THE ORANGE BOX (ELECTRONIC ARTS] XBOX 360
BIOSHOCK [2K GAMES] XBOX 360

PES 2008 [KONAMI] PS2

FIFA 08 [EA CAMES] PS3/XBOX 360

NEED FOR SPEED: PRO STREET [EA GAMES) PS3/XBOX 360
SKATE [EA] PS3/XBOX 360

METROID PRIME 3: CORRUPTION [NINTENDO] WII
ETERNAL SONATA [NAMCO BANDAI) XBOX 360

Gave |

PLAYSTATION 3

HEAVENLY SWORD

FIFA 0B

COLIN MCRAE DIRT

GHOST RECON ADVANCED WARFIGHTER 2
THE DARKNESS

PLAYSTATION 2

WWE SMACKDOWN! VS. RAW 2007 [PLATINUM)
FIFA OB

PRO EVOLUTION SOCCER 6 [PLATINUM)
COMMANDOS STRIKE FORCE

TRUE CRIME: NEW YORK CITY FORCE

XBOX 360

HALO 3

BIOSHOCK (CAJA METALICA)
BLUE DRAGON

HALO 3: EDICION LIMITADA
FIFA 08

wil

SUPER PAPER MARIO

BIG BRAIN ACADEMY

MARIO PARTY B

TRAUMA CENTER: SECOND OPINION
RESIDENT EVIL 4

PSP

WWE SMACKDOWN! VS, RAW 2007 [PLATINUM)
GRAND THEFT AUTO: VICE CITY STORIES
NARUTO: ULTIMATE NINJA HEORES

FIFA 07 [PLATINUM)

FIFA OB

NINTENDO DS

POKEMON DIAMANTE
NEW SUPER MARIO BROS.
MAS BRAIN TRAINING
POKEMON PERLA
RATATOUILLE

CONGURSO TRAUMA + GENTER: SEGOND OPINION
Jos@ Ramdn Molla Corral (MADRID)

Juan Gaviio Garcia [CADIZ)

Jesis Serrano Cuesta (ZARAGOZA)
Angel L. Jiménez Fernandez [MALAGA)
Me Carmen Del Viejo Garcia (VALENCIA)
Jordi Tarrega Torrent (BARCELONA])
Ignasi Sintes Pascual (MENORCA)
Antonio Puyuelo Puyuelo (HUESCA)
Francisco Garrido Vergara (BARCELONA)
Miguel Olmos Carrascosa (MADRID)
Miguel A. Alfageme Claveri (MADRID])
Sergio Pinto Giménez (PALENCIA)
Mercedes Duefas Garcia [TOLEDO)
Juana M@, Ortuiio Solana (ALICANTE)
Pedro Cerezuela Martinez (ALMERIA)

CONGURSO SCARFACE EL PRECID DEL PODER

Ivan Diaz Iraola (SALAMANCA)
Roberto Ruiz Fernandez (BURGOS)
Ismael Nieto Villa (VALENCIA)
Alejandro Moraiio Mur (BARCELONA)
Luis A. Salgado Santiago (PALENCIA)

RESULTADOS
CONCURSOS

Jacobo Garcia Blanco (MALAGA)

Juan B. Ligbana Nieto (BARCELONA)
Ivet Cardoner Borras (BARCELONA)
Oliver Canetti Cayetano (BARCELONA)
Jes(s Alvarez Ramirez [SEVILLA)
Pedro J. Gonzalez Andreo (MURCIA)
Roger Hernandez Rovira (TARRAGONA]
Marcos Rincon Prado (CIUDAD REAL)
Herve 0libd Ortiz (GERONA)

Javier Cotado Rodriguez (MADRID)
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HaIf Llfe® #* Eplsode Two

ack de Half Life 2 mas completo de todos los t|empos
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Team Fortress® 2

Team Fortress 2: Uno de los juegos multijugador
mas esperados del afio.
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