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iPONTE AL MANDO DE LOS HEROICOS
MARINES ESPACIALES MIENTRAS LUCHAN

' CONTRA LA DEMON{ACA LEGION DEL CAOS!
15 CINEMATICAS MISIONES Y UN POTENTE
MULTIJUGADOR QUE TE SUMERGEN EN LA
FURIA DEL COMBATE TACTICO DEL OSCURO

FUTURO DEL SIGLO 41.

15 MISIONES PARA UN JUGADOR Y 9 MISIONES
MULTIJUGAPOR
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No exactamente un afo, como repeti-
remos mas adelante: doce nlimeros de
Xtreme que en realidad conforman un afio y
un mes. Afiadamosle los seis ndmeros en los
que Xtreme era un suplemento dentro de la
antigua Superjuegos que acab6 devorando
con su irresistible encanto a la cabecera cja-
sica, y tendremos como resultado que es’
absolutamente ridiculo celebrar nada.

Bueno, si. Que Xtreme lleva un buen
pufiada de ndmeros dando la brasa, que
cada vez estais mas contentos por lo que
nos decis en e-mails y foros virtuales, y que
nuestro ego sigue disparatandose dia tras
dia, entusiasmados como estamos con vues-
tros halagos y con la sana consciencia de
que estamos haciendo algo especial. Algo
diferente. Una revista que vosotros estabais
deseando leer, y nosotros deseanda escribir,
¥ &ste nos parece un momento tan bueno
como cualquier otro para celebrarlo.

51 HAY ALGO QUE VERDADERAMENTE
ME FASCINA DEL UNIVERSO VIDEOJUEGUIL
ES LA NOMENCLATURA FOPULAR QUE
DAMOS A DETERMINADOS ELEMENTOS,
ANALICEMOS LA EXPRESION QUE 6B
UTILIZA COMUNMENTE PARA DEFINIR

A LOS ENEMIGOS DE FINAL DE FASE:

JEFES FINALES

SCOMO DE SEGUROS ESTAMOS DEL
CARGO DE ES0S PERSONAJES DENTRO
DE LA ESTRUCTURA JERARQUICA?
SVAN A REUNIONES? ¢A CENAS DE

EMPRESA? EACASO DAN CHARLETAS &
A LOS PERSONAJES DE MENOR
ESCALAFON A FIN DE MES?

UN ANO DE €GO
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Para ello, repasamos fulminantemente
todas nuestras portadas y, de paso, el afio
que dejamos atras. Os contamos unas cuan-
tas curiosidades y nos congratulamos, albri-
cias, de que enero sea un mes tan escaso en
lanzamientos Triple A para volcarnos con un
ndmero aln mas raro, extravagante y perso-
nal de lo acostumbrado. Hemos hecho aco-
pio de filias y neuras y las hemos analizado
y deglutido para vosotros: monstruos gigan-
tes, shooters abstractos, retrospectiva del
Spectrum y una nueva seccién, 10 Sobre 10,
donde seguimos pasandonos por el puente
de Waterloo el sdrdido y necio tema de las
notas. ; Queréis juegos perfectos? Pues
cada mes, en 10 Sobre 10, repasamos jue-
gos impecables, perfectos, absolutamente
memorables e indiscutiblemente soberbios.

Aungue como siempre, | a diferencia de
otros, en Xtreme todo lo dejamos... abierto a
discusion. .
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THE CLUB [PLAYSTATION 8 / KBOK 360

DEVIL MAY CRY 4 /PLAYSTATION 3 / HBOK 360

GHOST SQUAD /i

ODIN SPHERE /PLAYSTATION 2

SHIN MEGAMI TENSEI: PERSONA 3 /PLAYSTATION 2
NIGHTS: JOURNEY OF DREAMS /il

LOST PLANET: EXTREME CONDITION /PLAYSTATION 3
DRAGON QUEST MONSTERS: JOKER / NINTENDO DS
MX VS. ATV: UNTAMED /psa/psp/Pps2 HBOH 360
FINAL FANTASY XII: REVENANT WINGS /NINTENDO DS
FIFA STREET 3 /PLAYSTATION 3/ HBOK 360

DYNASTY WARRIORS 6 / H80H 360/ PLAYSTATION 3
FRONTLINES: FUEL OF WAR /HBOK 360 f PLAYSTATION 3

ANALISIS

BURNOUT PARADISE / HBOH 360 / PLRYSTATION 3
LINK'S CROSSBOW TRAINING /wi
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Este bellezonya
compite por el titulo
de juego mas radi-
calmente bonito
del catalogo'de una
consola que, con

su potenciay la
extraordinaria cali-
dad de su panta-
lla, esta singular-
mente dotada para
juegos como éste

o como LocoRaco
(nada sorprenden-
temente, de los
mismos creadores):
siluetas definidas,
colores de contras-
tado locowy fanta-
sia simbolica a des-
tajo. Para poligonos
de calidad pre-PS2
yatenemos... ehm...
laPS2.

Poco'se sabe aiin
de las caracteris-
ticas de este juego
que promete mez-
clar elementos de
accion y bemani.
Mediante lapul-
sacion ritmica de
losbotones dela
consola habra que
conducir al ejér-
cito Zigoton por 30
misiones repartidas
por 20 niveles. Viva
la purezalineal.




_COORDINAN: CHAIRO ¥ TONES

E-HAL DELOS
RUMORES

[/bonb, bizarre
bond_

Desde que EA
abandonast la
franguicia del
agente secreto nas
famoso de todns
los tiempos su
futuro estaba en
el aire. Rhora se
dice gue Bizarre
serd 1a encargada
del proximn juego
de conduccidn

de James Bord,
aparte del shoolar
desarrollado por
TreyRrech.

//bioshock en
ps3_

licen las malas
lenguas que,

# pesar de la
negativa oficial

de Ken Levine,
finalnente Bioshock
vera la luz en P53
a 1o largo de Z003.

/Imas sonic_
A pesar de los
pstrepiinsos
fracasns de los
Oltimos juegos
protagonizados
por Sonic, Sega
ng se rinde y se
dice que ya estan
preparando oiro
juegn gue, una
vez mas, promete
devnlver al
personaje a sus
prigenss.

//toshiba 360_
l.a marca japonesa
podria estar
pensandon en lanzar
su propio modelo
de Xbox 360 con
lector de HO-DVD
incorporadn.
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AZUZANDO EL HYPE

2008 PUEDE SER UN ANO DE SUENOS CUMPLI-
DOS O UNA PESADILLA PARA LOS JUGADORES

=
" AL RICO HYPE! EL
| CERD DE RESIDENT EVIL
:Y 5 ARMANDO JALED

Si hay una palabra que pueda defi-
nir laindustria en los Gltimos afos
esa es hype, ese bombardeo mediatico
que precede a casi cualguier lanzamiento
y que muchas veces supera en calidad y
cantidad a lo que ofrece el juego en si. No
es raro entonces que el usuario final, gue
es en definitiva quien paga las facturasy
ha de jugar [y juzgar, y darse por satisfe-
cho o patalear por la estafa del siglo...) con
eso0s juegos que estan hasta enla sopa,
acabe un tanto hastiado de tanta espera
trufada de titulares rimbombantes y exa-
geraciones de todo pelaje.

Nosotros, aprovechando el primer
numero del afio, queremos aportar nues-
tra pequeia porcion de hype a los meses
que tenemos por delante.

Sien 2007 hemos visto como algu-
nas sagas terminaban (Halo) y otras plan-
taban las semillas de un futuro prome-
tedor (Assassin’s Creed, Bioshock....), en
2008 la ténica sigue siendo, en el fondo,
la misma: vuelven clasicos de la dltima
década como Metal Gear Solid con su
cuarta entrega y una revisién en clave de

ARMY OF TWO. COLEGAS DE RRMAS, COLE-
GAS DE MASCARRAS. AMISTAD EN ESENGIA_

" juego on-line. También con un cuatro en
el titulo llega un nuevo Grand Theft Auto,
{ prometiendo hacer realidad los suefios
" hmedos de todo fan de la saga. Pera no
. todo son cuatros, y es que hasta cincos
ay en los titulos de los nuevos Resident
Evily Silent Hill, nuevas vueltas de tuerca
% a survival horrors afiejos que se veran las
caras con nuevos contendientes como
Alan Wake.
£n 2008 podremos juzgar si Killzone
2 resulta ser ese juegazo que llevan ven-
p diéndonos tres afios o por contrase da
el batacazo y se queda slo en un par
de trailers llamativos. También tendre-
mos la oportunidad de comprobar hasta
qué punto un juego desarrollado exclu-
sivamente como contenido descarga-
ble, Little Big Planet, puede conseguir un
éxito masivo en un mercado que atin ha
de cambiar de mentalidad respecto alos

DECENAS DE TITULOS ANUNCIADOS,
PROMESAS DE REVOLUCIONES CONTINUAS,
Y EXPECTACION SIN PRECEDENTES: HYPE

cauces de distribucidn.
Pero no todo son éxitos regur-
gitados o renovados, con Rock
Bond como maximo expo-
nente,y en 2008 llegaran a
nuestras consolas nuevas
ideas como Wii Fitjunto a
viejas [viejisimas] prome-
sas coma Teo Human, o jue-
gos de aspecto tremebundo
como Fracture, Dark Sector o
inFAMOUS, soplos de aire fresco
en géneros sobrecargados.
Pasado el periodo de aclimata-
cion a las nuevas platafarmas por
parte de los programadores, y
can la competencia entre las dis-
tintas compafiias en su punto
algido, cabe esperar que este
2008 cumpla al fin con todas las
expectativas. ;0 na?
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THE ZONE

POR IGNACID SELGAS
VENGANZA
NIPONA

Hace mas de sesenta afios
@ Japdn perdié una guerra. Los
suefos de grandeza imperialista
se vieran transformados en |a pesadilla
de la muerte mecanicay la hecatombe
nuclear. Sus principales metropolis que-
daron reducidas a paramos devasta-
dos. Al pais entero no parecia aguar-
darle otro futuro gue alejarse flotando
en el océano y desaparecer poco a
poco... Hoy dia Japén es uno de los pai-
ses mas ricos del mundo y la primera
potencia tecnolégica mundial. ¢Cémo lo
han logrado? Con el sudor de sus ama-
rillas frentes. La cultura japonesa del
esfuerzo y el trabajo no tiene parangon
en nuestro occidente de vagos y pato-
sos gaijin, Alli, el sacrificio del individuo
par el bien coman posibilitd un milagro
econdmico que sacd al pais del esterco-
lero postnuclear en el que se encontraba.
Como principal productor de video-
juegos del mundo, era ldgico esperar
que tal cultura del trabajo tuviera con-
secuencias. Existe una abundante can-
tidad de juegos de factura nipona que
hacen del trabajo alienante algo supues-
tamente divertido. Si Animal Crossing
confundia diversidn con saneamiento
urbano, Lost in Blue 2 convertia al juga-
dor en un pringao gue debia cazar, coci-
nar, limpiar y, de remate, cuidar y mimar
a una panfila tuberculosa que no daba
un palo al agua en todo el juego. Pero
el ejemplo mas sangrante es, posible-
mente, el reciente Rune Quest: A fan~
tasy Harvest Moon. Que su desarro-
lladora, Natsume, tenga como lema
«Diversion seria» ya lo dice todo. €l
juego comienza con el protagonista com-
pletamente extenuado. Cuando pide un
palo para apovarse, itoma! una azada para
trabajar el huerto. Cuando pide unvaso
de agua, jzaca! una regadera para regar el
maizal. ¢ Por qué no le dan, directamente,
una pistola para que se suicide? Obligados
atrabajar de sol a sol, levantandonos inva-
riablemente a las seis de la mafana, caere-
mos enfermos, nos daran palizas y perio-
dicos tifones devastaran nuestros cultivos.
Nosotros les tiramos una bomba, si.
Pero ellos inventaron el concepto «Diver-
sion seriax. Esta fue su fria, lenta ven-
ganza. La venganza nipona. -]
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EN VIVO Los
responsables
del juego nos
hicieron una

presentacion del
programa.

LA NUEVA ENTREGA DE TOP SPIN APUESTA
CLARAMENTE POR UN TENIS REAL EN

TODOS SUS ASPECTOS.

Latercera entrega del programa distri-
buido por Take Two vuelve a las pistas con
una apuesta por el realismo en todas las face-
tas del tenis. €l nuevo juego, que aun no tiene
fecha definitiva de lanzamiento, busca recrear el
tenis en toda su esencia, desde los torneos afi-
cionados a los grandes campeonatos. Los pro-
gramadores han huido de supergolpes buscando
que la efectividad de los raguetazos dependa

de dos parametros: la colocacion del jugador y

el timing a la hora de golpear. De esta manera, si
el tenista llega en una posicion forzada su golpe
sera mucho menos contundente que silleva la
iniciativa del punto. También se han dejado aun
lado los indicadares de posicién, tanto de la bola
como del jugador, en busca de una accién rea-
lista. Top Spin 3 cuenta con el aliciente de inte-

_Adorias

SOUND TEST.
DEMON
CASTLE:
DRACULA R

-

Tras ascribir bajo presion,
- pero obteniendo excelen=
tes resultados, las fantasti-
cas melodias de Castlevania: The New
Generation en 1993, Michiru Yamane
se convirtio en la compositora oficial
de la saga vampirica.

El dable CD, titulado Demon Castle:
Dracula X, recogio ésta banda sonora
y la de Akumajo Dracula X: Rondo of
Blood, de la que Yamane tom0 pres-
tados los pasajes mas rockeros para
crear su obra maestra: la impresio-
nante partitura de Symphony of the
Night. La compositora se aleja ahora

resantes licencias en los torneas, como lade
Roland Garros, asi como con escenarios urba-
nos. También cuenta con algunos de los tenistas
mas destacados del circuito, entre los que des-
taca la mediatica Sharapova, aungue aparecen
otros nombres como Henin o Navaldian. €l apar-
tado grafico, aunque aln no esta completamente
finalizado, ofrece un magnifico aspecto. En una
primera toma de cantacto, laimpresion es que
los movimientos son muy fluidos y que la espec-
tacular ambientacion ofrece un entorno mas

que interesante. €n las opciones destaca un edi-
tor que permite recrear todo tipo de rasgos fisi-
cos, asi como multitud de torneos y un completo
Modo On-line que permite exportar a los jugado-
res creados. De momento parece que el Sixaxis
no tendra utilidad. ]

Castlevania.

del maravilloso clasicismo sinfénico,
casi dieciochesco, con el que flirted

en Lament of Innocence para volver
a s5us origenes guitarreras, y conver-
tir asi la edicion discografica de Dra-
cula X Chronicles en el mejor y mas

vibrante recopilatorio musical sobre

Yamane aporta al conjunto una
{nica novedad: la bellisima composi-
cion Seranade of Sympathy, dejando
en manos de un brillante equipo de
jovenes msicos fa dificif tarea de
reescribiry mejorar los temas del
Rondo of Blood original.

#A0
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NO GIENCIR COMO PUEDE _
COMPROBARSEENLRS
CAPTURRS, N SERVIDOR ES OE
GENERD MAS BIEN BRUTOTE.

CRAYON PHYSICS

UNA PEQUENA DELICIA A BASE DE PUZZLES, FISICA, Y UN
PUNADO DE CERAS DE COLORES _stansy

. Hay juegos que encandilan desde el pri-
mer momento que ponemas nuestros
ojos sobre ellos. En este caso, ademas habria
que hablar de los oidos: Crayon Physics tiene
una misteriosa facilidad para embelesar ya de
entrada con su sencillay evocadora simulacion
estética de una hoja de cuaderno y dibujos con
ceras de colores, pero también con una misica
calmada, sibilina y de tintes oniricos que huele
aalgoddn de azucar. No sé de dénde viene esa
asociacién, pero ahi esta. Para que luego digan
gue en Xtreme no vamos mas alla...

Unavez superado el enamoramiento inicial,
lo que encontramos en esta pequefia creacion
de Petri Purho son siete niveles donde debe-
mos guiar una bola hasta una estrella (o estre-
llas) situada en el otro extremo de la pantalla.
Para ello deberemos dibujar elementos que
no sélo permitan gue la pelota supere diferen-
tes obstaculos (como en muchos otros puzzles
similares), sino gue la pongan en movimiento.

"i'i'f'l'! FEFFEEFEFEEFEFEFFEESY, -

Asi, dejando caer un cuadrado sobre labola, el
peso de éste la hara rodar.

Se evidencia, por tanto, laimportanciade la
fisica. Pero &sta no se limita a afectar a la pelota:
los propios elementos dibujados estan some-
tidos también a la fisica del juego (superar un
abismo no es tan facil como dibujar una rayita
amodo de puente, ya que, sin apoyos, caeré),y
los elementos del escenario, en muchos casos,
también. Asi, algunos obstaculos se pueden
superar, simplemente, derribandolos, mien-
tras que otros son trampolines sobre los que
hay que aplicar el peso adecuado.

La mayor parte de los puzzles son sencilli-
tos, alguno mas pufetera, y en algin otro nos
encontraremos haciendo burradas poco cien-
tificas. £s un juego breve, pero Crayon Physics
merece el ratito que cuesta superarlo. ¥ Purho
esta desarrollando ya una versidn Deluxe, con
mas niveles, mas formas dibujables [no sélo
rectangulos) y un editor de niveles.

TN
| )

Seguro que ya hemos resefiado

_PLATAFORMA PC
_DESARROLLADOR
PETRI PURHO

_GENERO

PUZZLE FISICO

_PRECIO 0%

_WeB
KLOONIGAMES.COM/
BLOG/GAMES/CRAYON/
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= | por aqui al menos un par de clo-
" hesde Breakout. Pero aver
qjhsdﬂnwbmemhmnhh
gracia a Super Marionoid. Como su nom-
bre indica, sin ningiin lugar a dudas, se
trata de una revisitacion del clasico Arka-

noid de Taito, pero pasandolo por el fil-
tro de Super Mario Bros. Asi, la navecita

y los ladrillos clisicos se sustituyen por
los pixelazos del otro clasico, el de Nin-
tendo: la nave es un Mario con una pla-
taforma donde rebota la bola y, ademas
de destruir ladrillos, hay que coger todas
las monedas de cada nivel. Los power-

up provienen, claro, de los bloques con el
interrogante. Son 28 los niveles a superar,
y que nadie crea que son coser y cantar.

http://B4digits.com/games/index. php?emd-=view_gameSid-3502

e



¢COMO PIENSAS JUGAR?
GALLITO - MOSCARDON - SHOWMAN
ARTISTAS DE LA SUMISION
CENTRAL ELECTRICA - SUCIO - TECNICO

PLAYST ATIONn = PlayStation.2 e B
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MONDO PIXEL '
POR JOHN TONES

MADURA,
PUNETERO

Uno de los impactos mas
recientes que me ha propor-
cionado la industria ha llegado,

precisay significativamente, desde
fuera. Jason Rohrer, un programador
norteamericano independiente que vive
retirado del mundanal ruido con su fami-
lia, ha programado una obra maestra de
cinco minutos de duracion llamada Pas-
sage. Se trata de un gratuito descarga-
ble (hcsoftware.sourceforge.net/pas-
sage/index.htmi], de radical estética
pixelada y sencillisimo manejo: el prata-
gonista se mueve de derecha a izquierda
con las teclas de cursor por una estrecha
ventana en la que, en principio, perma-
nece difuminada la zona de la izquierda.
Seg(n va pasando el tiempa, nues-

tro minihéroe envejece y la zona que

se emborrona es la de su espalda. Lie-
gado un momenta, muere. Por el camino
de su vida puede encantrar cofres que
aumentaran su puntuacién y una pareja
que le entorpecera el camina, pero que
le acompanara hasta su muerte si asi lo
decide.

En Passage la conclusion del juego
esta predeterminada: la muerte, paci-
ficay sin aspavientos, del protagonista,
El modo de llegar hasta ella es la Gnica
incognita que el jugador tiene que des-
pejar. ¥ en el emotivo procesa, el juga-
dor puede pararse a pensar en qué con-
siste exactamente eso tan artificialy
amenudo redundante que llamamas
«argumentox». (Un final prefijado? {Un
desarrollo lleno de tdpicos?

Yo, de momento, conozco a una per-
sana que desarrolié tal empatia hacia los
personajes que, cuando la mujer del pro-
tagonistra fallece y es sustituida por una
|apida, dejd de mover a su personaje,
para que cuando, poco después, este
muriera, ambas lapidas quedaran juntas.
De momento, no recuerdo una reaccién
asi ante un juego...sin argumento. ©
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TEHTT

SILENTRIE Ly

¢
»

MATANDO TOPICOS ;ACASO QUEDA AL-
GUIEN GUE CRER EN LAS ENFERMERAS SERYS?
CERRAAAN EL PICO TRAS SILENT HILL V_

o

NUEVOS HORRORES PARA UNA NUEVA GENERACION: KONAMI HARA ESTREME-
CERSE DE NUEVO A LOS USUARIOS DE PLAYSTATION 3 Y XBOX 360.

Mucho tiempo han tenido que
esperar los fans de la célebre
saga de survival horrors de Konami,
Silent Hill, |a obra maestra del Team
Silent. Cierto es que desde Silent Hill
4: The Room (2004] han aparecido
varios productos relacionados con
la serie con los que tratar de saciar
las ansias de los aficionados, desde
comics hasta el mas reciente Silent
Hill: Origins para PSP, pasando por

la notable adaptacién cinematogra-
fica a cargo de Cristophe Gans. Adn
asi, los seguidores esperaban como
agua de mayo el anuncio de una
nueva entrega de la serie entoda
regla, desarrollada para las consclas
de nueva generacion, y Konami hara
realidad sus deseas este afio con
Silent Hill V, un titulo programado
para Playstation 3 y Xbox 360.

En desarrollo desde 2004 por
The Collective, una compafiia con
sede en California sin experiencia
con la saga, pocos son los deta-
lles conocidos hasta el momento
del argumento del juego. El pro-
tagonista de esta entrega sera un
veterano de guerra -hecho que
tendra efecto directo en el sis-
tema de combate, que tendra en
cuenta sus habilidades superiores
a las de cualquier ciudadano- que
al regresar a su hogar descubre
que su hermano ha desaparecido,
su padre ha muerto, y su madre

se encuentra en estado catatd-
nico. Embarcandose en [a aventura
de encontrar a su hermano Jos-
hua, Alex Shepherd llegara hasta
Silent Hill.

€l juego, como no podia ser de
otro modo, volvera a contar con la
fabulosa misica de Akira Yamaoka,
compositor habitual de la saga.
Aungque el jugador se reencontrara
con una ambientacion y un estilo
de juego similares a Silent Hill 2,
y con enemigos clasicos como las
enfermeras, también habra lugar
para nuevos tipos de enemigos, a

PAVOR EN ESTADO PURO EMBOTELLADO
EN UN ELEGANTE ENVOLTORIO DE NUEVA
GENERACION. HORRIPILANTE.




DEFORMIDAD ANDANTE SILENT HILL V
SIGUE CONVIRTIENDO LA MONSTRUOSIDAD EN

LA NORMA, Y AL JUGADOR EN RAREZA_

OBSESOS. Los grafistas de Slient Hill

cual mas horrendo, ademas de NUe-  aracivan calir mis a tomar el aire,

vas formas de combate y evasidn que
haran dar un paso adelante al estilo
de la saga.

El factor tecnolégico se dejara
notar, ademas de en la nitidez y deta-
llismo extremos del apartado audio-
visual del juego, en una simulacion de
fisica que afectard a practicamente
cualguier objeto en pantalla de forma
realista, y en una inteligencia artificial
que planteara retos realmente serios
a un jugador ya bastante turbado por
los puzzles que le rodearan.

Poco mas se conoce por el
momento del juego, quedando en el
aire la incdgnita de si el nuevo equipo
de desarrollo sera capaz de sintetizar
el espiritu de la saga. De momento se
habla de la posibilidad de mdltiples
finales y QVNIS. Bien.

_Nacho Vigalondo y Eunice Szpiliman

JUEGOS QUE

? CA ERISTIERON.
ALTERED

BOH

~ \ Seacercan las Navidades, y

% | con ellas las cajas, los recopi-

7 latorios, las colecciones. The
Altered Box es una compilacion que
incluye el remake de Altered Beasty
el remake del remoke.

Por si fuera poco, cada uno de los
juegos se presenta en un juego de
quince copias exactas. Asimismo, se
incluye un DVD con el making of del
remake. Otro DVD, con el remake del
making of. Y por Gitimo, un pack de
cien discos virgenes para hacer tus
propias coplas de seguridad de los

¥, para rematar, destacamos el
detalle de que el interior de ia caja
esta forrado de espejos, lo que mul-
tiptica la apariencia del conjunto, de
algin modo u otro.

€50 si, lamentamos que en un lan-
zamiento multiplataforma como éste
las versiones para cada
consola sean dema-
siado similares entre si. CLOBAE
¢No hablamos quedado
en que laPS3 teniael
mejor motor grafico?

iOeraalrevés? (No '
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GONFESIONES .E UN CASUAL
POR NACHO VIGALONDO

CENAS DE
NAVIDAD

Salid anteayer en la cena, (qué
seria de las columnas sin las
Cenas): a veces no Somos cons-

cientes de hasta qué punto es estremece-
dor, para bien o para mal, gue una tecno-
logia tan reveladora coma la del dichoso
mando de la Wii haya hacido en forma
deinterfaz de consola de videojuegos.
No es de extranar que en Youtube poda-
mos encontrar cientos de videos de usua-
rios ansiosos mostrandonos el desman-
telamienta y posterior reinvencion del
mando como herramienta para el disefio
3D, la composicidn misical, o como punto
de partida para fabricar teclados invisi-
bles o proyecciones de luz sobre las que
podemos escribir. Que los videojuegos, y
no el ejército (que, en otras cenas ya nos
lo dijeron, fue el origen de Internet], hayan
sido el impulso primero de una tecnolo-
gia como ésta deberia hacernos pensar
en cual es el techo para el crecimiento de
esta industria.

Vamos a especular. Dicen que para
el 2030 se prevé la aparicién del primer
procesador cuya inteligencia sea equi-
parable ala humana (fuente: la misma
cena). El escenario gue nos estamos
planteando sugiere que el primer ser
inteligente artificial sera una consola de
videojuegos, tras un contrato a puerta
cerrada de proporciones biblicas. Y des-
pués, i qué¢. i Se imaginan a una consola
negandose a ejecutar juegos mas esti-
pidos que ella misma? ;Cuantas compa-
filas quebrarian?

The Alferay Box

juegos.

se nota? E




doble de DS para crear mostrencos de dimensianes biblicas.
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MAMELUCO R PROR WayForward aprovecha al maximo la pantalla

KONAMI SIGUE REVITALIZANDO SUS FRANQUICIAS A GOLPE DE REMAKES Y SECUE-
LAS PORTATILES. LO ULTIMO: UN CONTRA DE FACTURA YANQUI Y. CORAZON NIPON.

_NEMESIS

Que nadie comience arasgarse las vesti-
duras niainsultarnos en los foros interne-
cios. La decision de incluir un juego programado
en EE.UU. como Contra & en las paginas dedi-
cadas a Japan responde a varios motivos. De
momento no tiene visos de aparecer en Esparia
(por lo que dedicarle una preview no tiene nin-
guna l6gica); esta facturado por yanquis pero
se nota, a fondo, la huella de los japoneses; y
por Gltimo y mas importante, es lo mas gran-
dioso que le ha pasado a lasaga Contra desde la
entrega de MegaDrive, alla por 1994,

iFeliz aniversario, Billy Lance!

Aungue por los pelos, Contra & le sirve a Konami
para conmemorar el 20 aniversario [1987-
2007] de esta franquicia gue tantas alegrias
y exabruptos ha generado entre millones de

jugadores, debido a sus colosales jefazos y su
demencial nivel de dificultad. Ambas sefias de
identidad estan presentes en este cartucho,
programado por los californianos WayForward,
unos veteranos en el campo de las portatiles
(de sus manos surgié el reciente Justice Lea-
gue Heroes: The Flash de GBA, que tantos sus-
piros ha arrancado a John Tones).

Esta buena gente ha sabido continuar, con
una maestria inimaginable, la herencia Con-
tra con una entrega espectacular gue en nada
tiene que envidiar a los shooters facturados por
sus colegas japoneses. Es tan rematadamente
dificil como sus ancestros, a los gue honra con
incontables homenajes y con unos graficos 2D
impresionantes que aprovechan la pantalla
doble de DS para multiplicar el campo de visian,
de accion y de peligro. Siya era duro aguantar
con vida en anteriores Contra con una Unica
pantalla, imagina hacerlo con un ojo puesto en
|a pantalla superiory otro en lainferior. La pan-

€n ambos casos, tus vidas [3 en modo normal
y dificil, 10 en modo facil) volaran a velocida-
des de espanto. Salvo los récords y los extras
desblogueables [ver recuadro), todo tu avance
se pierde con la Gltima vida, como en los vie-
jos tiempos. Agota todos tus créditos y volve-
ras a la primera fase. Hoy en dia puede parecer
elinfierno, pero no olvidemos que asi sucedfa
en los Contraclasicos. La mecanica no hacam-

CONTRA 4 RECREA LA SAGA EN DS
talla doble les ha permitido ademas prolon-  biado, nosotros si. Nos hemos vuelto comodo-

HASTA SUsU LTIMAS CONSECU ENCIAS: gar una noble tradicién de |a saga: la de alter-  nes, nos hemos atocinado tras afos de grabar
ES DI FICI L COMO EL IN FlERN 0. nar misiones de desarrollo horizontal y vertical.  partidas. Ya es hora de sudar y volver a oir cru-
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EXTRAS A CASCOPORRO

Para celebrar los 20 afos de vida de la saga
Contra, Konami ha incluido en el cartucho un
zurron de extras, a cual mas jugose. Estos se
van desbloqueando a medida que se comple-
tan desafios en el Modo Chalienge.

Para abrir boca, nada mejor que jugar con
tas entregas NES [impecablemente emuladas)
de Contra(1988)y Super C (1530).

En el apartado Museo podras seguir la evo-
lucion de la franquicia a través de caratulas
(de las tres regiones: EE.UU., Japdny Europal,
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Jir nuestros pulgares, mientras luchamos como
jabatos por conservar esas Gltimas vidas

No todo son malas noticias. Para facilitar el
salto vertical de una pantalla de la DS a otra,
se les ha incorporado a Bill y Lance un garfio
al estilo Bionic Commando, aungue ésta es la
Gnica libertad que se han tomado en Contra &
El resto sigue al pie de [a letra el desarrollo de
sus predecesores. El jugador puede almacenar
hasta dos armas especiales a la vez, teniendo
en cuenta que las perdera cada vez que muera
[lo que sucede muy a menudo). Asi que volve-
mos ala clasica maniobra de siempre: avanzar
por el nivel con el arma perrillera, guardando el
arma potente para el enfrentamiento contra el
jefazo de fin de mivel. Y qué jefazos. Auténticos
mostrencos que ocupan las dos pantallas de la
DS, dignos sucesores deltortugén de Contra il
[SNES] y el mecha tronchacoches de Contra:
Hard Corps [MegaDrive).

Dame rotaciones y llamame tonto

Como si de una produccion de Treasure se tra-
tara, los jefazos de Contra # despliegan tanto
virtuosismo técnico como mala leche, demos-
trando que lejos de servir sélo para regene-
rar las neuronas de Nicole Kidman, la DS alin
puede convertirse en el refugio de los amantes
de los graficos bitmap. Nos ponemos candon-
gos al imaginar un esfuerzo semejante enca-
minado arecrear un Castlevaniaen doble pan-
talla (sin ocupar una entera para los mends),
aungue de momento nos conformamos con
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imagenes publicitarias y pantallas, tanto de las
entregas recreativas como domésticas

La pantalla doble de DS despliega ademas
dos comics, asi como una-entrevista al pro-
ductor Nobuya Nakazato, vinculado a fa saga
desde el Contro 3 de SNES.

Por ultimo, los mitdmanas podran cam-
biar el sprite protagonista de Contro & por
las encarnaciones de SNES e incluso el robot
de los Brobotector (la version europea de
Contral,

gue Konami Espafa comercialice algin dia este
Contra & Taly como ya hemos dicho, este car-
tucho ni siquiera aparece en el listado de lanza-
mientos de la compafia para el primer cuarto
del afio, asi que todos arezar y a humedecerse
con estas pantallas.

Perderse algo asino se olvida en la vida. Yo
todavia me despierto gritando algunas noches
por no haberme comprado en su dia el Contra
Advance de GBA. (-]
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Bug ness as usual
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VINETRS EN PANTALLA DOBLE R medo de gracia, Konami ha inchido en e cart-
chio dos comics, Inspirados en Gantra 3 (NES) y el misme Gontra 4 La verdad es que
50n bastante cortitos \f nada memaorables, pero £5 un bonito detalle que pone |z guinda
aun apartado de extras reaimente inpresionante.

:
EN VUELO.LO RABITUAL

VAMOS

Players were allowedtohold 2 wespon
ign first. h

Many
e Contratitle,

@ il wasthe first Lo showcage famous:
weapons, crazy bosses, and int enwe

/} . sction in glorits 16-bits!



ue disfrutd del primer Condemned pri mestre de 2008, P53 quox360],
en su dia estuviera siendo fielala verdad, < masdeun puntoen comun esté-
el extran0 y ad p rturbador jueao de ticoy argurnenta'l con la primera entrega.
Monolith productions habria sido uno delos

y arrolladores del

. Vamos, Que <jtodo el mundo que dice yclusivaad Condemned 2: Bloodshot
q

Ha pasado un ano desdeloss
caron\a vida del investig
Thomas, aue {

los juego
generacibn de co pl actocon
£nnuestro TrY pgainde Ytremel71l anali- ; \ico que vive en
deslogros del primer Condem- \a calle. Perot oner enmar=
irlos: recordemos,no chasu astucia cuando el FBl contacte con el,
te de pobrezay \o saque de 10s hiimedos callejones de Metro
ipcion de las City,y\opondd traslapista de suantiguo com-
uidas de Metro  panero on el cuerpo-
Cityy de instrumen= condemned 2 recuper
_Aconsejamos ambiente de la primera €
fervientemen , sl | mando aanmasa personal
juego en su dia, corrijas ese error, porque tamiento de su pmtagonista. PocO sabemos

en nuestra visita a las oficinas de Sega parad delalinea argumental del ]uego,pero lo cierto




a5 que €l Asesino en Serie X yuelve. Rosa. {a
companera del FBlque ayudabaa Ethan ensus
inves\iqaciones \ servid de somero tutorial,
vuelve. Y Malcolrmn Vanhot™, amigo del padre
{recha relacion con el Ase-
o menos queé angel de la

quarda del pro ;
Monolith habra
salido de nel que sé
empamanab de Crimi-
nal Origins: oM@ suele set nabitual en estos
cas0s, N0 serad 'lmp'.escmdib'le nhaber jugado a
la primera entregapara zambullirse en \a his-
toriade @ sequnda, pero ayudara. psi que aht
tienes una buend razon parad recuperar 0 des-

cubrir el primer condemned...

tn cuantoala mecanica, condemned 2 5€
declara fer viente continuador de los descu-
brimientos de su predec esor, Y NOS yuelve a
cumergir enuna dinamica de primera per-
sona que, c<in embargo, iora los conli oles
de Criminal origins, haciendo que ¢lhan pueda
emplear e los combates ambos punos. uno
con cada gatillo; Y pulsando el stick derecho,
gthandaun patadon. Esun aqmdo(idn alivio ©




© pard el seco sistemnade combate sinarmas
imeraentrega, donde quedarse conlas

i muerte practica-

nargolpes

entos, ast

patadas dorapido dede-

de grupos molestos, convierte

armas en algo divertido por si

ismo, No en una encerrona: por otra parte,

HUELLAS VISIBLES AUNQUE
00iDg PROBARLAS.
LAS TEARAMIENTAS FORENSES
ARAN UN IMPCRTANTE
PRPELEN CONDEMNED 2

N L
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e contundencia probada
piias, bates, llaves inglesas. rnar-
tillos-.). cornbinadas can variados combos de
atague desb'loqueab\es y eluso de armas de
onemos, nunicion lirnitada,
rezcaestar mejor per-

HECERL mas limpia.
|os combat < con eje-
cuciones que liquidan deﬁnitivamente alos
enemigos, tanto con |as Manos como con el
decorado. Hay hasta 45 distintas 4, como era
r, se activan con qufck-time events
que se pondran en marcha cuando Ethan haga
unapresaa alguno de <cus enemigos: Anada-
mos atodo ello dos yariables mas: al atiza’y
recibir golpes, un medidor de furia que posee
Ethanira \lenandose, pudiéndo\e hacer entrar

de modo perserk en el que
riaquele hace casi
dependen-

tiemnpo SiN€o
un buen {in@e
firne cuando

jsto cOMO elcom-

pate Y
acrearlaa
ES depurada qué en el pri

ntes juegan

del juego de una forma

mer Candemned.




PARECE UN FAN

vagahundod nuien

taserie, 2 atm
\J nos complace au nica de combate
Por eso, aungue

de homeless. | interior de una
tuimos aue elga
fuerzaen contri
ferainsalubre

buir ala atmos=

3 televisores con
dra detenerse a
stas sobre elargu-
] palpitante brea
ones mas 0SCUros

mento y sobre

g ¥
w\a\.ﬂ
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raentre realidad y alucinacion paranoide que sustentada
d vuelve en esta entrega. persomﬁcada en ate misterioso

horribles visiones de panico Y destruccion-

guea menudo sé darala posib%lidad de esqui-
var las secciones de inveatiqacibn foremse.
Estas arrojaran mucha mésinformacién sobre
el caso: compondfén <oloun 20% delas piezas
delinmenso enigma. pero ol argumento pro-
gresaré 2 menudo Sin necesidad de solucionar
cus, parece Sef. complicadosy muy abiertos
puzzles. No sabemos Mas...

Se ha comentado 2 menudo gue el multiju-
gador de condemned 2. unade las noveda-
des Mas esperadas con respecto a sy pie-
cedente, ibad <er novedoso Y original. Bien,
pues Xtreme tiene informacion recien salida
del horno sobre este particular: este multi-
jugador, aparte de losya clasicos capturd o

AJOPRINGUE ESTA ESPECIE DE
HL[}UITFIHN NEGRO QUETODOL

0
EMPRDA FORMA DAATE DE LRS
VISIUNES D ETHAN... O NO i

 CONDEMNED: EL MAGNETISMO

DE LA SUCIEDAD

ginduda, el atractivo de condemned: griminal Origins, ambien-
tacionaparte, procede desu extraordinaria capacidad para con-
yertir sus carencias en virtudes. Asi, cuando € le achaco que el
combate cuerpod cuerpo, 13 pscasez de artilleriay elempleo de
trozos de mobiliario como contundentes armas impruvisadas era
poco precisoe inestable, nadie cayo en {a cuenta de que Mono-
lith podia haber decidido que fuera asi.. aposta.

L.os combates en gl primer condemned son @ cara de perfo, lle-
nos de pasos en falso, carreras enbuscade una pared en lague
apoyar|a espaldapara no ser atacados desde tanaday unabuena
cantidad de golpes ciegos, al aire. El resultado es uf ambiente
asfixiante de torpeza, como controfar aun personaje borracho:
con tres golpes cpdejai0a los enemigos. pero primero.-- hay
que alcanzarlos.
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CARADE GERDD
|.ag mAscaras de
ingpivacion porcing
{arriba), todo

un olasico e 1a
jucha callejera de
fintes post-gaticos
desde el enlto e
pOIEMiCO pr fmer
Manfunt.

a5esines podran figuidar @ miembros del olio narios reducidosy corripletamente configura-
equipoy asconderse. pud‘!endo cer rastreados bles (vamos, que l0s programadorea e pasa-
por los agentes con herram'lentasforenses. yn banlas horas muertas con ellos), 105 incluyd
o de bandera, deat enf rentamiento mas sutildelo habitual enlos cormo una opCién del juego del que s& desco-
ara partirse 13 jeté ysualmente cadticos Modos Multijugador Y noce sitendrd posibilidad dé participacion 0N~
edificios de Metro ‘ de que bien organizado, puede dar pie aintrigan- fine, pero que desde Wego poseerar ankings 3
tes epopeyas de investigacion on-line. escala mundial. € jugador decide @ L6 tipo de
de eso estd el Modo Fight Club, armasy lirnitaciones tiene la arena, @ cuantos

claro. Este lucha nacid como una enefmigos s& anfrenta .. luchar.
05 de agent istas. q adores, €N {a que sol- Muchas prequntas quedan por responder {ni
05 seran 0 de Ases tabanabotsP ar su comportamiemq nemos clido \os instrumentos forenses), pETC
del FBI. Las posibilidadeg y enfrentar a\ héroe a ellos. Cuando Monolith una sl est? respondida. Al fin. condemned 2.
porloqueé nas cuenta 5ead con amplisimas: los compfend'\é el potencial ]uqable deestos estes gste s, tendrala sceptacion que merece.
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'

Bl Aprovechando el lanzamiento de Ghost Rider, deja-
it "l mos claro que en nuestra revista no sélo se habla
i de juegos, sino de la cultura que los inspira: tebeos,
peliculas, mdsica... Y uno de nuestros mejores titu-
lares: el maytisculo « Vampiros con chorreras».

s cocuns e~ TN

no DEEEHHHS L.H

de cierrre que se prolongd
durante varias sema-
nas por culpa de un par de
paginas que se resistian...y
se resistian. Es nuestra pri-
meray {nica portada dedi-
cada aun sistema, yya
~ empezamos a demostrar

~ nuestro amor por la cho-
~ rrada con titulares de por-

- tada como «Superhéroesa

" cascoporro»,

¥ HTREME 172
:

El nmero que contenia

. nuestro enfervorecidoy

nunca entenderemos por
qué tan palémico 8,9 a
Twilight Princess funciond
tambi&n como declaracion
de intenciones: Lost Planet
fue un juego exclusivo para

- 360,y no un superven-

tas arrollador a lo Gears of
War. Poco a poco, Xtreme
se va desmarcando de las
tendencias de la prensa.

’ b - J il 4
E .3
De TUu PRAOIMan 5 " x W
Sl =2y
be 1
: o i - ] )
SUPER -y \ SUPER
: DESGUENTO | 1 ¥ M 1o QWNTO
e S S 5@:
 HTREMEIT! { GEARS OF WAR e b iy
N DICIEMBRE 2006  ER S ] 4 eI CLUIVE!BARKER'
| Nemf:sw aln siente como o= i JE lEH 0
se eriza el vello de sus tes- - SETiiRoRIG A T
ticulos cuando recuerda — . i : TR T  SUPER
el holocausto con forma i g 2

N E BESCUENTE
Q Q et £
MIDWAY GRAMER'S DAY,

N ESTHS SUEGL

HTREME 174

Portada de sinuosas curvas y culazo des-
proporcionadamente recio paraun
ndmero, irbnicamente, de singular elegan-
cia: primer vistazo a Jericho con una visita
a los estudios de Mercury Steam, repasa-
mos toda la saga Alone in the Dark, hici-
mos una seleccion de los cuarenta mejores
Youtubes de videojuegos... y nos prepara-
mos para un nuevo cambio de aspecto.

—

_JOHN TONES

DOCE NUMEROS, : EH? COMO PASA EL TIEMPO, JOVENES. LLEVAMOS DOCE NUMEROS, MAS SEIS PREVIOS
COMO SUPLEMENTQ DE XTREME DANDO LAS EXCLUSIVAS MAS ORIGINALES Y LAS OPINIONES MAS ESRUINADAS
DEL MUNDILLO. :COMO LO HEMOS CONSEGUIDO? CON ALGO DE PACIENCIA Y CIERTO SENTIDO COM
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Nuestro primer especial tematico
supuso un giro de Xtreme hacia bos-
ques conceptuales en los que aln
nos encontramos. Un primer vistazo
exclusivo a un Manhunt 2 que aln
no habia sido prohibido entre agrias
polémicas nos sirvid para articular
varios articulos del nimerao en torno
aun tema comn: la ultraviolencia
en los videojuegos. Una practica que
repetiriamos en un par de ocasio-
nes, alguna de ellas con tetas.

ensas
entrarnas

Wl ;‘ zﬂllﬂ’sn
CLTRAY LEN voutonaul

-
[ -
L -
Ti0 GAMER 5 GAY

SPIDER-MAN 3 + DRAGON BALL W

De todos los insultos y reproches que
Xtreme y sus redactores han recibido
en su escaso afio y pico de vida, podriamos
destacar dos. €l primero nos llego al poco de
nacer: un capitoste de una compafia afirmd
que éramos poco Menos que un cancer para
el sector, un veneno que no tenia miedo de
sacar fallos a juegos Triple A. Un mes des-
pués de que uno de los juegos de su com-
pafia fuera recibido como una de las gran-
des decepciones del catalogo de apertura de
una consola recién nacida, Xtreme le dedicod
una no excesivamente despiadada (nuncafo
hemos sido] pero tampoco excesivamente
complaciente critica. Y se pico.

€l segundo chogue vino con los seres mas
enjutos, intransigentes y carentes de sentido
del humor del sector: los fanaticos ciegos de
una marca, sea Sony, Microsoft, Nintendo o
Comansi. Cuando publicamos una retrospec-
tiva sobre Gamecube, un honor gue no hemaos
concedido a ninguna otra consala, tuvimos el
atrevimiento de repasar todas sus obras maes-
tras exclusivas... y sugerir gue su fracaso habia
sido injusto. Se nos acusa de sonyers, vendi-
dos y antinintenderos.

Y agui nos daba larisa.

Facturar una revista mensual es, os lo pode-
mos asegurar, un trabajo de chinos. Miles de

s | 1.SUPERMARID 2. THE ORANGE 3. BIGSHOCK 4., SKATE (360, 5. UNCHRRTED
v | GRLARY(WN).Sn  BOK(360,PS3). (360} Sorpren- PS3) Unaentrave-  (PS3). Elequive-
ol | dudaelmejorjuego  Solo Portal ya dentey tenebroso,  ganciadeimplacable  lente de unasuper-
md | paralaconsola de mereceelpreciode  este shooter ha [ogica fisica que ha produccion familiar
i Nintendo Dicenlos  admisiondeunpack  convertidoalosBig  revolucionadoel de aventuras. Bri-
J UE Gﬂs Ii anclancs delluger  qua.porotraparte,  Daddyenunodelos  géneroskateyle llante graficamente,
! gue desde Super contieneunodelos  icenosindiscutibles  dewuelveelplacerde  completamente
DE 2007 | Mario64nosevela mejoresshootersde  delmedioduranteel  juger. porelsimple  accesibleatodosios
i nadaigual I historia. ano 2007 hiecho de jugar. publicos.
AT
LOMEIOR DEXBOXLIVE T _
LAYSTATION STORE Wi

{D5carga Cotio un dementat kN

SPIDER-MAN
Y VIDEOJUEGOS

.4y CODEQT
- LOULTIsG
e g

PLAYSTATION
NETWORK

Todo Yo que s¢ avecing para PS1 B0 (e

Ya hemos probado
el juego mas
esperado del afio

dojas temporales nos
confirma como espe-
cialmente capacita-
. dos para la metafisica
. del pixel.

detalles que cuidar cada mes, miles de calen-
tamientos de cabeza que no aparecen ni
siguiera en letra microscapica cuando se firma
el contrato de llegada a estos agujeros llenos
de traumas y desesperacidn llamados asépti-
camente «Redaccién»... pero si no fuera por
estas delirantes momentaos, todo serfa mucho
mas aburrido.

El perverso placer que supene tocar las
narices a directivos insensibles, fanaticos
con envidia de pene [psicoldgica) y adictos
obsesionados con detalles sin importancia {el
mitico 8'9 a Twilight Princess nos perseguira
hasta la muerte... para nuestra inmensa satis-
faccion) hacen que cada dia de nuestros peno-
508 clerres merezcan la pena. Eso y el apoyo
incondicional de jugadores gue no solo apoyan
nuestra bilis sino que la disfrutan como si cada
namero fuera el Gltimo. Vosotros cruzad los
dedos, no vayamos a tener un disgusto.

HTREME 177
Cuando [casi) nadie
hablaba de Bioshock,
nosotros ya le daba-
mos una de nuestras
portadas mas terri-
bles y siniestras. El
reportaje sobre para-

HTREME 176
Una de nuestras portadas
mas conceptuales es la
base para un nimero que
se xtremiza en peque-

fos detalles: estrenamos
La Maguina del Tiempo,
dedicamos un repor-

taje a juegos descarga-
bles, hablamos de misica
de 8 bits y redisefiamos la
seccion de noticias para
hacerla mas sabrosa, con-
tundente y actual que
nunca.

HTREME 178

VERRND 2007

Numerazo repleto de
pechuga poligonal con un
especial dedicado al ero-
tismo y los videojuegos.
Maguetamos un reportaje
sobre Leisure Suit Larry

como si fuera un desplega-

ble de revista cerda y olis~
queamos los simuladores
hentai de citas. Un niimero
que nuestros fans consu-
mieron con una mano en
el pad y con la otra san-
tiguandose a causa de
nuestra sobredosis de
testosterona.

TRON &,_BLUE DRAGON *

PURPSTRTION 24 MUK 3804 L+ PS2 « NNTENDI S 4 9S4 TN

[ LLAL]
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HYPES
“*+  DEDISPARES RESULTADOS

1. ASSASSIN'S CREED {PS3,

360}, Aunque el juego nes ha
gustado, 4y mucho, s innegable

que el misterio que harodeado a

st lanzamiento y la carencia de

informacion hasta gue estuvo en
la calle podria haber jugade en su

contra.

2. LAIR (P53}, Otro quelas
acemilas de costumbre se han
cargado sin demasiada razon. A
nosotros nos encanto.

3, HALO 3 (360). Es Halo. Es
una de las secuelas mas esperadas
de 360.Y es una de los shoaters
del anc. Menudo multijugador.

U, MRSS EFFECT (360). Otro
gue nos ha entusiasmato, pera
del que se hablaba como I Mejor
Juego De La Historia. ¥ no.

5. ZELOR TWILIGHT PRINGESS
{{UI). Este, decididamente, no es el
Mejor Juego de fa Historia.
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Uno de nuestros titula-
res mas soeces anuncia un
niimero que contenia dis-

Una exclusiva, con viaje
incluido, para contem-
plar el recién anun-

parates conceptuales del ciado Ghostbusters se
calibre del articulo sobre convierte en el nlicleo
el derrumbamiento de la del niimero, que tam-

bién dedicd Retro a los
juegos clasicos de Los
. Cozafantasmas. Una de
las aspiraciones maxi-
mas de Nemesis, que la
RETN palabra «jevi» apare-
E" | ciera en la portada de
= Xtreme, también se vio
cumplida, asi que... un
ndmero de muchailu-
sion hecha carne.

P sRUTAL 8 LAMUERTE €
@ LEGEND LOS VIDEOJU

i
S’@JLE@S PLRYSTATION 3 + HIS 360 + WIf + PS2 + NINTENDO DS # PSP 4+ GEA ¢ RETRO.

cuarta pared en los video-

~  juegos. Un polémico texto

sobre los juegos mas difi-

~ ciles de la historia y otro

. sobre contenido politico

. en los videojuegos com-

~ pletan un ndmero que sdlo
. podria ser mas Xtreme... si

se llamara SuperXtreme.

iGONCURSAZO! ' /"’
REGALAMOS
: * 3 NINTENDD DS
25 ZELDA
SRS DHANTOM
! HOURGLASS

$1 - ETRRAL ST A - LIVESVS.

PLAYSTRINN 3 + 0N 300 + hFSErmflTEHDIDE-PS!m'HHM

HTREME 179

Nuestro analisis exclu-
sivo de Clive Barker's
Jericho se vio acom-
pafiado de una exten-
sisima entrevistay una
portada que Mercury
Steam disefid solo para
nosotros. Conservad
este nlimero como oro
en pafio: nunca volve-
réis a ver al mariposo
de las alas ensangren-
tadas que os contempla
desde estaimagen. ¥
un detalle: es la primera .‘_ UNCHARTED:
vez que anunciamos EL TESORD
el contenido de Retro Ilfcpfﬂffﬂ
desde la portada.

- HTREME 178
Con la censura a Manhunt
2 recién anunciada, apro-
vechamos para hacer un
niimero dedicado al temay
manifestandonos radical-
mente en contra de cual-
quier recorte en los video-
juegos por su contenido,
Una de nuestras mejo-

res portadas del afioes la

" carta de presentacion de
un reportaje sobre GTA IV
en el que Stan By se reveld
como el periodista mas
envidiado del momento en
nuestro pais.

HBOH3E0Ps3 . Andlisis y entrevista.
W con Mercury Steam

=N
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SUPER Q
HAMES CONVENTION 1) gﬁfﬂ?ﬂ /[ 5

5 Super Paper Mario
%20 Overlord
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FRASES GLORIOSAS

3 DEHTREME

- PREDICCIONES
*»  INFALIBLES PARA 2008

ASNOS
DE 2007

gili" ! g\‘l&#
1. EN PELOTAS. «Portal es lo l'-l- ESENGIRLMENTE. cHalo 3 1. LOSPUZZLES EN PRIMERR unodelos mejores juegos del ano.
mejor gue puedes hacer vestidos. es més divertido que un barell lleno 1. LA BBFC. Cuando la BBFC se negd PERSONR SERAN EL NUEVD Pero no dara un vuelco a Todo Lo
{dohn Tones, pensandoenfo de menos» {Ghaiko, destilando la en redondo a calificar Manhunt 2 en SIGILD. Despues de Portalyde Qe Conocemos como hizo GTA M1
dnico, en Htremel80) esencia jugable en Ktremel76). Reino Unido, destapd la caja de los truenos: la mejora téonica QUBpOLENCIIES | crpeer piowren b aide
] ; ! alegatos pro Y anticensura que no deberfan posibilidades de fa simulacién fisica o2 8
2. ESTA MAMADD. wPeroque 5. SUS MIEDOS MAS ni siquiera plantearse y a triste decisidn de enlos FPS, se abre todoun mundo REVOLUGIONE ALED. Somos los
caj&%nes me estas contando?, PROFUNDDS. sLarry es el perso- Rockstar de lanzar una version cortada de meditacicn en primerapersona,  PTIMErOS Que no pudemos prever
grita el frustado jugadors (Ben naje al que nos aterra parecernos qué pasara con Street Fighter
Reilly, a tope con ef Ghost'n en naches de romeria» (Stan By 2. LOS FANS CIEBDS. D sus sagas 2. PLAYSTATION 3 DESPE- IV, pero quizés sea éste el juego
Bablins en Ktremel80) entiende perfectamente Leisure favoritas, de Nintendo, Microsoft o Sony, GARRA. Laafortunadadecisionde que el género de lucha esta espe-
3. EL SONIDD DEFINITIVO. o] Suit Larry en Ktremel77). de las notas altas, de las notas bajas, de la bajar la eonsola de preciohadispa-  rando para que, al fin, tado cambie.
2 iy competencia, del aslo en Internet estd la radounas ventas que se resistian.  Coma pasé con fas 30.
chip suenaa chicharra, acircuitos 6. CONFLIGTO GENERRGIONAL verdads, de log valores rancios, del autocan- La llegada de algunos esperados ;
fritas, a secuencias primarias (Enlos ochents, ful de Spectrum trol lidico, del fascismo de Lo Mas Novedoso, tiulos Triple A afianzara su pene- 5. Wil SEGUIRA ARRASRNDD.
chiladas drectamente entuoida 4 pensaba que los de MSR eran de a ultimisima generacion, de la tecrologia {racidn. Se supane, vames Sila hara con juegos que nos inte-
por una garrapata de sfcios (M.~ unos pijos g unos pusianimes» punta, de la tecnologia o T L e _ resenesun data gue no logramos
Winters, atento afatesturadela  (Nacho Vigalando fo resume yde sus neuras, en definitiva. 3. GTA IV ND REVOLUCIONRRA  vislumbrar en nuestra bola de
miisica de B bits en Htremel75).  TODD en Ktremel76). ; NRDA. Y eso que serd, sin duda, cristal. Malditos saldos.-
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- iCanta y baila!
iCon 12 canciones de las 2 peliculas! iCrea tus videos musicaleg!
 jDesafia a tus amigos a conseguir la puntuacién mas alta!
iCaracteriza a tus personajes favoritos: vestuario y mucho mas...!

www.HSMelvideojuego.es
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UNO DE | 0S JUEGOS MAS FASCINANTES, ROTUNDOS Y. ADICTIVOS
DE LOS ULTIMOS TIEMPOS VA SALTANDO DE CONSOLA EN
CONSOLA. SU ULTIMA ENCARNACION LLEGA A WII Y DS.

A i
ESPLENDOR
GEOMETRICO

B | 7 NUEVA FAUNA ENEMIGR,

SR NG DE LOS GRANDES
i { 0GR05 DF GALARIES.

[ &

_STANBY & JOHN TONES

Se trata de uno de'los géneros que mas
discusiones/ha motivado en la Redac-
cién. Xtreme, una vez mas, esta dividida: la
faccion nazi-octogenaria, comandada por
Nemesis, afirma que Geometry Wars y sus
mltiples clones son moderneces sin chicha
jugable. Otro bando, defendido con ufas y
dientes por los abajo firmantes, creen que el
éxito de Geometry Wars no solo ha propiciado
una interesante evolucion del gameplay de
los matamarcianos, sino que ha recuperado el
sabor, la dificultad y el espiritu de uno de los
géneros sintomaticos de los videojuegos.
En nuestro nimero 168, en la embriona-
ria Linea Alterna de un suplemento Xtreme
ailn alojado enel calido interior de la Super-
juegos Vintage, repasamos la polémica his-
toria de Geometry Wars\y su relativa falta de
humildad: Bizarre, creadores del juego como
un extra incluido en Project Gotham Racing

2, fusilaron conceptos que databan de jue-
gos como Robotron2084 o Tempest. Su gran
acjerto: convertirlo en el gran hit de Xbox Live
Arcade con el renovado y brillante Geome-
try Wars Retro Evolved, u mutar la necesaria
abstraccidn conceptual de los clasicos enuna
simple y furiosa eleccion estética. Losproble=
mas llegaron con los clones. Decenas. Cientos
de ellos. Gratuitos y al alcance de cualquiera
€On una conexidn a Internet.

El mas populary polémico fue Grid Wars 2,
un juegazo gue muchos consideran superior
incluso a Geometry Wars por su componente
reflexivo. Bizarre y el creador de Grid Wars 2,
Mark Incitti, se enzarzaron en una avalancha
de acusaciones que acabaron con una amarga
conclusion: Bizarre, negando las obvias raices
de Geometry Wars, estaba negando a la vez
sus grandes virtudes.

Secuela galactica

Por eso, lo mejor que podia hacer Bizarre era
agarrar su shooter abstracto e intentar ampliar
su alcance, reformular su mecanicay magni-
ficar sus posibilidades. El primer resultado de
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ese intento es Geometry Wars: Waves, pre-
sente en Project Gotham Racing 4. El segundo
es este Galaxies que llega para Wiiy DS. En
ambos, la novedad mas clara es el control: en
Wii se apunta con el wiimote, en una curiosa
hibridacion con los juegos de tiro al blanco
[aunque hay opcion, por supuesto, a una con-
figuracion de control con el mando clasico de
Wiigue funciona exactamente igual al pad de
360); en DS, la nave se controla con la panta-
lla tactil, al estilo de FPS para la portatil como
Metroid Prime: Hunters o Call of Duty 4.

Lo gue desde luego ha tenido claro Bizarre
es que tenia que ampliar la oferta del origi-
nal.Siendo el primer GW un huevo de Pascua
dentro de otro juego, estando aln disponi-
ble la version de Live Arcade, muy barata, y
existiendo decenas de clones por [a cara, si
Galoxies iba a salir a precio completo habia que
compensar a los compradores. Bien, en ese
sentido no nas podemos quejar: Galaxies tiene
el doble de enemigos de su precedente, 10
galaxias que explorar y un total de 64 niveles. Y
multijugador, claro, la gran novedad: coopera-
tivo, versus y un modo minigalactico con diez
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niveles extra. Es decir, una experiencia geome-
tricamas completa, aunque aseguramos que la
mecanica es esencialmente la misma.

0O casi. Unade las grandes novedades son los
Geoms, una especie de moneda que no solo
multiplica la puntuacién progresivamente
(ihasta x150!), sino que sirve como moneda
para, entre nivel y nivel, comprar mejoras para
la nave. Como estos tesoros se quedan donde
explotan los enemigos y desaparecen al poco
tiempo, se obliga al jugador a que penetre en el
corazon de labatalla, y no que se quede junto
a la relativa seguridad que proporcionan las
barreras que delimitan los niveles.

Estas barreras, de diversas formas y con-
figuraciones, y junto a los nuevos tipos de
enemigos (algunos de ellos de tipo pasivo-
agresivo), son la otra puntilla que mejora el
gameplay del original: hay niveles estructu-
rados coma laberintos, otros como campos
de minas, otros como estrechos cubiculos.
Por asombroso que parezca partiendo de una
base tan elemental, Galaxies consigue obligar
al jugador a que se plantee el desafio de cada
nivel de una manera distinta.

/ /

/

s

™

Lo 1

bk
PRy

DRONES La nave es ayudada por unos itiles drones al estilo R-Type que acaban convir-
tiéndose en companeros imprescindibles. Sommejorables y configurables a golpe de Geom.

€s cierto que los hipnoticos efectos de par-
ticulas de la versidn de 360 pierden algo de
lustre en Wii y, por supuesto, en DS, donde a
pesar de la dignisima conversion, el juego se
acercamas al Geometry Wars original de PGR2
gue a Retro Evolved. Pero excepto puntuali-
simos momentos de ralentizacion en la ver-
sidn DS, el juego lanza decenas de enemigos
simultaneamente al jugador sin que el ritmo
se resienta.

Es decir, Galaxies es Geometry Wars en
estado puro. Ergo: es uno de los mejores jue-
gos que puedes comprar con tu dinero.

PARED GON PARED Las
esquinadas formas de los
muros que defimitan los

niveles garantizan mas de
un quebradero de cabeza.
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No puede faltar en'esta seleccion el juegode

Omega que recibid su propia version para PSP
a principios de 2007 (Every Extend Extra).

Se trata de una auténtica joya kamikaze en la
que nuestra nave no dispara, solo puede auto-

destruirse. La mecanica consiste en elegir el
momento adecuado para el suicidio y lograr
explosiones en cadena que eliminen la mayor
cantidad posible de enemigos. El stock de bom-
bas es limitado y aumenta cada ciertos puntos.

DUG a | j

Donde el shoot “"em-up se encuentra con Pang.
Duoes un juego en el que hay gue eliminar todas
las bolas que aparecen en pantalla -a un ritmo
frenético, por cierto - y gue se dividen en dos al
ser disparadas, como en el famoso juego caza-
pampas. La graciaen Duo es que nuestra nave-
cita-o-lo-que-sea se encuentra en el centro de
la pantalla y dispara en dos direcciones (arribay
ahajo), de donde surgen las bolas con diversos
patrones de movimientos.

Posiblemente, uno de los juegos mas atractivos
de esta seleccion. Controlamos una nave que
debe abrirse paso entre varios tipos de enemi-
gos. Cada uno produce una nota musical distinta
al disparar, lo que, junto a los coloridos patro-
nes de disparo de cada uno, convierte el juego
en una experiencia estética muy particular,
obvia heredera de Rez. Hay, ademas, decenas de
tipos de armas entre los que elegir, y cada nave
cuenta con tres que van mejorandose con el uso.
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Sabemos que hay muchos juegos similares a
este Star Wars (empezando por el muy bello
Battlezone), pero traemos a éste por su inten-
¢idn de sintetizar unos disefos que el jugador
conoce a fondo gracias a referentes reales. Con-

TAR WARS p

983 | Deshi:
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vertit X-Wings en amasijos de vectores es un
riesgo conceptual importante, y esta maguina
de arcade de Atari sale airosa al transformar un
mito de la cultura pop en un espectaculo abs-
tracto de rayas, puntos y colores.




Vale, no podemos resistirnos a incluir otro juego
de Cactus. Elegimos Minubeat porque nos fas-
cinasu concrecion y su, de nuevo, elevadisima
dificultad. En este pequeno y punetero juego,

el jugador cuenta con una sola vida, con la que
tendra que superar todas las oleadas de enemi-
gos de linea clara que se le echen encima. Los
cuales, ademas, disparan al ritmo de la musica
cuasi-industrial. No hay puntuacion, y si la psi-
codelia acepta blanco y negro, hela agqui.

TETEE EIYET i i
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Un juego realmente pufietero del creador de
Grid Wars, uno de los clones de Geometry Wars.
Se nota el reciclaje por todas partes, pero eso no
quita para que resulte interesante: nuestra nave
esta en perpetua caida libre mientras no usemos
un propulsor. El combustible es limitado, pero
puede rellenarse usando un rayo tractor, con el
que también puede robarse un niicleo de ener-
gia y huir de cada planeta. La clave: conseguir
maniobrar sin darnos el tber-guantazo.

|
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| EVERYDAY SHOOTER =

La sorpresa del ano no ha sido gratuita, sino que
esta a la venta en la PS Store de PS3. ¥ vale cada
uno de los dolares que cuesta [deimomento,
solo en la Store norteamericana): se trata no ya
de un clon de alguna de las variantes habitua-
les, sino de un homengje al genero en su totali-
dad. Cada fase esta planteada de forma distinta,
los enemigos tienen un comportamiento dnico
y es tarea del jugador dilucidar como acabar
con ellos... siempre ateniendose a las reglas no
escritas del shooter abstracto. Su mayor virtud,
no obstante, es su furiosa estética, Unica e inde-
pendiente en cada nivel, y el cautivador empleo
de la miisica, una vez mas una evolucion del

ya clasico Rez, y capaz de hacer llorar de pura
sobreexposicion a la belleza hasta a las retinas
mas encallecidas por los Call of Duty.

Poco vamos a anadir acerca de este clasico
absoluto de la desustanciacion grafica a cargo
de Tetsuya Mizuguchi, porque tendremos aca-
sion de hacerlo con detalle y como la ocasion
merece con elinminente lanzamiento de Rez HD
para Xbox Live Arcade. Mientras tanto, recupe-
rad el jurgo en PS2 o Dreamcast y volved a pas-
mares con la naturalidad y absolutamente reve-
lucionario criterio estético con el que las formas
abstractas se arremolinan ante vosotros.

Un excelente shooter arena que sigue la estela
marcada por Geometry Wars. Controlamos a una
nave que debe eliminar atodos los enemigos en
pantalla para pasar al siguiente nivel. Con cada
muerte aumenta la barra de un arma especial,
que no es sino la habilidad de alejar la camara
durante el tiempo que dure la energia acumu-
lada para ver todo el nivel en conjunto, ya que

la perspectiva es muy cerrada. Disparos locos,
decenas de enemigos y jefes finales facilones.

FEERYTES = TTRIE R
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Vax 11 es poco mas que un shoot “em up ver-
tical alo 1942, muy clasico, reformulado en
codigo ASCII. Pasa por todos los lugares comu-
nes de clasicos como Aero Fighters (naves rapi-
das, aviones en formacion, fortalezas volantes),
pero todas las navecitas del juego estan for-
madas por caracteres, asi como todos los efec-
tos [bellisimos esos bombazos a base de ceros
y signos). Los power-ups, por supuesto, siguen
siendo una P o una B, y los puntos, Bytes.
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WARNING FOREVER s

Un divertido shmup vertical que consiste en
superar jefe final tras jefe final en una escalada
de violencia abstracta sin fin aparente. Cada
nueva contrincante es mas grande y bestiaque
el anterior {como debe ser), en una progresion
hacia la acumulacion balistica casi delirante. Se
comienza la partida con tres minutos de tiempo
limite: cada jefe eliminado aumenta el tiempo
restante, cada muerte propia hace que dismi-
nuya, y se cuenta con dos armas distintas.

Nos gusta Trascend porque rompe con el ritmo
frenético habitual en los shmups y parece bus-
car mas la recreacibn estética. ¥ aunque el ritmo
a5 pausado, no pretende ni mucho menos elimi-
nar tension del juego. La mecénica cansiste en
acumular piezas en el centro de la pantalla para
fortalecer nuestra débil nave, hasta contar con
la suficiente potencia de fuego para acabar con
el jefe final que pulula por el escenario. Colores
brillantes, minimalismo, y efectos estéreo.




KENTH

CHO,

EL DIOS DE LA NADA

HAY POCOS DESARROLLADORES DE VIDEQJUEGOS CON ACTITUD DE AUTENTICO ARTISTA. CHO €S UNO DE ELLOS.

No os habréis asustado, ¢ verdad? Como

veis, no nos hemos vuelto locos. Dejar
fuera de la seleccion de las paginas anterio-
res a Kenta Cho responde a un (nico y razona-
ble mativo: el hambre se merece una pagina
entera para él solito (mas, de hecho..}.

Sipor casualidad no conoces todavia a Kenta
Cho, sinceramente, te envidio: vas a descu-
brir a una de los grandes programadores con-
temporaneos. Cho creo el sello ABA Games en
1997, para distribuir su primer juego para PC,
Masashikun Hi, lo que a postericri seria una
rareza dentro de su cbra, Unaespecie de olim-
piada con ecos de Vib Ribbon, basada en giros
de raton y pulsaciones calculadas.

Si, hemos dicho «obra», y no «catalogo».
Porgue Kenta Cho es un programador inde-
pendiente de la vieja escuela, cuyos intereses
ascilan entre la pasion por jugar (en su casg,
por [a jugabilidad mas de los ochenta, la de los
shmups} y una auténtica inquietud creativa.
Cho recuerda a nombres legendarios como
Matthew Smith (el creador de Manic Minero
Jet Set Willy): gente gue creaba juegos desde
contextos muy diferentes alos de la industria
actual. En solitario y rapido, ademas

Kenta Cho es un verdadero desarrolla-
dor independiente, porque programa por el
mero placer de hacerlo, para crear juegos
que a &l le gustana jugar, sin la mira puesta
sobre una industria que espera gue algin dia
le acoja. No es gue Cho sea mas chulo que
nadie, es gue es declaradamente consciente
de que la idiosincrasia actual del sector le
plantearia serias trabas para poder hacer lo
que quiere hacer. Que son, en definitiva, jue-

DIVERSION PURA_

Y ARTE, EN EL MAS
ESTRICTO SENTIDO DE
GOCE ESTETICO

gos divertidos, rapidos y que exploren y revi-
talicen mecanicas ya conaocidas que a él le
han marcado.

€l hombre y su obra

Cho tiene por tanto, un objetive claro. Cada
nuevo juego que realiza persigue la expe-
rimentacion de un aspecto concreto de la
mecanica shooter. Como decimas, siem-
pre programa desde una postura un tanto
onanista, y esto se traduce en un coque-
tec constante con sus propios referentes
e influencias. Asi nacen juegos con reglas
estrictas autoimpuestas con dos intencio-
nes: mantener las cosas lo mas sencillas posi-
bles [Cho afirma que, de otra manera, el desa-
rrollo se complicaria demasiado y terminaria
por perder elinterés}, consiguiendo un ritmo
envidiable de produccién (publica un nuevo
juego cada seis meses, aproximadamente];
y, por otro lado, explorar caracteristicas muy
concretas del género e ir al grano.
Encontramos asi juegos como Tumiki Figh-
ters, un shooter de scroll lateral y graficos de
kindergarten, donde Cho plantea una meca-
nica basada en recoger restos de enemigos
destruidas para potenciar nuestra propia
nave. O Titanion, otro shmup declarada-
mente reto [fijo y vertical], donde la idea es
enfrentar al jugador contra enemigos que se
mueven a altas velocidades, y a los cuales se
puede atraer para formar una multi-nave.
0 A7xpg, un sencitlo juego de persecucio-
nes donde el jugador debe recoger todos los
objetos de un mimmalista escenario antes de
gue se acabe el tiempo, huyendo de las naves
enemigas kamikaze con un propulser como
Gnico arma {es decir, qué ocurre en un shoo-
tersi solo puedes huir, y no disparar}.

Luego estan rRootage {un shmup en el que
nos enfrentamos Gnicamente a jefes finales
autogenerados) o Parsec# 7, definido por el
propio Cho como un shooter vertical retro-
moderno a hipervelocidad. ¥, mas reciente-
mente, MuCade, donde el concepto pasa por
aplicar comportamientos de Snake a un shoo-
ter y ver gue pasa. Pero ademas de una bis-
queda consciente de limites, Cho demuestra
una intencionalidad estetica clara: sus juegas
son muy reconocibles visualmente. Omnipre-
senciade (as formas poligonales, uso de capas
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TORUS TROOPER La particular reinvencion de Tempest

por parte de Kenta Cho pasa par que toda sea mas y masy
mas rapido. Tienes que jugario
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y transparencias para formar objetos, una
paleta de colores recurrente, misica techno
secuenciada.. Hay una clara continuidad estée-
tica fruto Unicamente de los gustos, iInquietu-
des y medios de un autor. 57, un autor.
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SON ENORMES, SIEMPRE ESTAN ENFADADOS Y TIENEN ALIENTO
DESTRUCTIVO: LOS HIJOS DE LA RADIACION ASALTAN TU CONSOLA.

Resulta curioso. La mayoria de los vi-

deojuegos han buscado siempre la
minima excusa argumental para ofrecer un
despliegue de diversion, pero todaviasiguen
pasando por alto los monstrues gigantes, la
forma de destruccian definitiva.

Desde la primera aparicion de King Kong en
elfilm de laRKO de 1993 hasta laversion de
Peter Jackson de 2005. O, si entramos en la
fantasiadura, en el génerode seres gigantes

aplastaciudades creado por los japoneses, el
Kaiju Eiga, con el emblematico Godzilla a la
cabeza. Herederos de épocas oscuras donde
el extranjero era una amenaza, aligual que la
misteriosa energia atomica. Un caldo de cul-
tivo paralaimaginacion sin destilar.
Allitenemos un cajon desastre conideas a
mansalva: lagartosgigantes fruto de la radia-
cidn, sus versiones robaticas, polillas tamano
estadio... Asi hasta los excesos de Godzilla:

Final Wars del no menos pirotécnico Ryuhei
Kitamura, con el plantel'completo de mons-
truosy unos cuantos humanos superpodero-
sos de propina. iSitiene «videojuego» escrito
por los cuatro costados! Pues lamentable-
mente, poco de este exceso creativo se ha
trasladado alas consolas.

€l Super-Yo del supermonstruo
Cabria especificanqué se entiende por video-
juego con monstruos gigantes. Desde Castle-
vania hasta Contra, pasando por Devil May, Cry
0 Gearsiof War, es facil senalar la presencia




de enemigos de tamano desmesurado, pero
eso no valida estos titulas en nuestraclasifi-
cacion. Es preciso/gue el/monstruo tenga un
papel predominante, sino protagonista,

También tiene gue haber una sensa-
cion de amenaza absoluta si somos quienes
nos enfrentamas a dicha criatura, o bien de
practica omnipotencia si encarnamos al ser.
en cuestion. Finalmente, es preciso que el
juego cuente con unos niveles muy eleva-
dos deidestruccion\y despreocupacion por el
entorno urbano... y también el humano, para
gué negarlo.

De acuerdo con estos principios, esta claro que
cualquier juegoide Godzillaencaja en esta des-
cripcion: desde el tosco Godzilla: Gofira Kun
[1985) para MSX hasta el espectacular Godzi-
lla Unleashed (2007) de inminente aparicion
y/que analizamos en este reportaje.

Y en la trayectoria pixelada de este Hijo del
Atdomaihay de todo y paratodos: desde simula-
dores estratégicos (Super Godzilla paraSuper-
Nintendo) hasta aventurasabsurdas [Godzilla:
Archipelago Shock de Sega Saturn), pasando
por. copias de Street Fighter (Godzilla Greatest
Battles en SuperNintendo)...

Por el camino, variosilustres competidores
como el'arcade Rampage, el clon de Mortal
Kombat Primal Rage o el divertidisimo War of
the Monsters. Y es'con las nuevas tecnologias
cuando entendemos qué es lo que fallaba: solo
ahora se nos pueden ofrecer auténticas ciuda-
des gue destruira placer, detallados monstruoes
de proporciones épicas, miles de humanos que
huyen... La verdadera esencia de este género
puede ser refiejada ahora mejor que nunca.
Tan solo falta un titulo donde veamos la cre-
mallera al tipo que lleva el traje de monstruo.
Todo'se andara. -]
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RAMPAGE

Una primera impresion
puede indicar que este
arcade de 1986 no se
toma en serie. De hecho,
sus remedos de Godzi-
lla, King Kong y un hom-
bre lobo gigante (qué
maravilloso concepto)
se llaman Ralph, Lizzie

y George. Pero Ram-
page capta la esencia del
género: reducir una ciu-
dad a escombros antes
de que el ejército acabe
contigo. Le han sequido
innumerables versiones,
pero nos quedameos con
Total Destruction [PS2,
Gamecube y Wii, 2006].

WAR OF THE
MONSTERS
iCongar! jMagmor! jZor-
gulon! Un catalogo de
nombres bizarros que sir-
vieron a Incognito Enter-
tainment para ofrecer

un plantel de monstruos
muy conocidos sin pagar
un duro por las licen-
cias. War of the Mons-
ters se sirve del motor
grafico de Twisted Metal
Black para ofrecer el mas
logrado simulador de
Kaiju Eiga de la anterior
generacion, con entor-
nos destructibles, pode-
res absurdos y humanos
despavoridos.

PRIMAL RAGE

Un guifo a la saga Mortal
Kombat, pero protagoni-
zado por monstruos gigan-
tes producto de la radiacion
en una Tierra primitiva. Pri-
mal Rage es un juego diver-
tido, con un control cuestio-
nable (mantener pulsados
los botones para los golpes
especiales, por ejemplo]
pero repleto de detalles de
ingenio, como que los siete
monstruos puedan devorar
a sus adoradores humanos,
0 personajes como Chaos,
que cuenta con un atague
de lluvia dorada.

T

DEMOLITION
GIRL

Un cangrejo con pode-
res ha creado un grupo
de modelos gigantes
para destruir la ciudad,

iy solo tu puedes dete-
nerlas! ; Cabe acaso una
premisa mas genial? El
Volumen 50 de la com-
paiiia D3, dentro de su
imprescindible serie Sim-
ple 2000, propone lanzar
misiles desde tanquetas
a las cartucheras de estas
chicas, o bien aproxi-
marse para un disparo
mas cercano a riesgo de
ser aplastado. Con mucho
amor, pero aplastado.

105 MONSTRUQS

ARRASAN LOS v

GODZILLA
GREATEST
BATTLES

Tras el discreto estreno
del lagarto con Super
Godzilla[1993], Super
Nintendo acogid un juego
de lucha pura y dura.
Godzilla, Angilas, Ghi-
drah, o MechaGodzilla 74
se parten el jeto en este
remedo de Primal Rage,
sin el gore del referente
pero de jugabilidad acce-
sible y golpes resultones.
De aparicion limitada a
Japon, Greatest Battles
es objeto de culto entre
los coleccionistas.

KING KONG

Eclipsado por su contra-
partida nipona, el gorila
gigante resurgid de sus
cenizas de lamano de
Peter Jackson, quien
recuperd la isla original
repleta de bichos gigan-
tes. Las fases de shooter
subjetivo nos enfrentan a
dinosaurios de diez pisos
y monstruos voladores,
pero aqui el que parte el
bacalao es el Rey Kong,
capaz de partir la quijada
a cualquier Tiranosau-
rio o de aguantar embites
en el Empire State Buil-
ding. jAy, si llega a estar
Godzilla cerca...!

KING OF THE
MONSTERS

No fue el mejor pero

fue uno de los primeros.
Todo un clasico en nues-
tro pais en las tiendas de
compro-cambio-vendo:
era el eterno cartucho
de SuperNintendo que

ni Dios queria llevarse.
Lo cierto es que tanto
con este titulo como con
su secuela, SNK ofre-
ciaun entretenido juego
de lucha con toques de
wrestling en el que ver-
siones alternativas de los
monstruos de la Toho se
batian el cobre en varias
ciudades. Anorable.

DESTRUCTION

¢{Monstruo imparable
nacida de la radiacion?

Presente. i Todo el ejér-

cito en tu contra? Aqui
esta. ;Una enorme ciu-
dad que demoler, repleta
de peatones miedosos?
Tampoco falta. €l mejor
juego de Hulk [2005 -
PS2, Xbox, Gamecube]
ofrece un enorme esce-
nario en el que sembrar
el caos a nuestro antojo:
desde dar patadas a los
coches ausar los solda-
dos como arma arroja-
diza. Tan increible como
catartico.

GENERATIONS:
MARIMUM
IMPAGT

Con suirregular suerte en
los videojuegos, Godzi-
lla no podia pasar sin un
titulo maldito parauna
consola de Seqa, casi
tanto como el ignoto
Archipelago Shock de
Saturn o elinfumable
Generations que precede
a este. Considerado por
muchos el mejor juego
sobre el monstruo Hairu,
M.l reproduce desde los
andares pesados hastael
clasico rugido.

. j“i, g 9
SHADOW OF THE
COLOSSUS

Una mencion obvia pero
inevitable. Si despoja-
mos esta aventura de su
componente mistico-
romantice, nos encontra-
oS con Unos enemigos
de dimensiones gargan-
tuescas, que en mas de
una ocasion recuerdan
alos colegas de Godzi-
lla. Es dificil encontrar
monstruos mas grandes
en cualquier otro juego,
dotados todos ellos del
arquetipico punto debil.
Epico, bonito y emocio-
nante, aunque no tenga
aliento radiactivo.
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GODZILL

UNLEASHED

- TOHO COMPANY,
iTOHO! |

De pie todo el mundo: presentamos ala productora nipona mas
emblematica. Nacida en 1932, su éxito llegaen 1954 con Godzi-
lia, la primera pelicula sobre el monstruo radiactivo. A partir de
ese momento se especializd en el Kaiju Eiga, o géenero de mons-
truos gigantes. Pero {a Toho también esta detras de los films de
Akira Kurosawa y las peliculas del Estudio Ghibli. En los Gltimos
anos ha destacado su ingente produccion anime.

GODZILLA VUELVE A DESTRUIR
CIUDADES, PERO ESTA VEZ
MONTA LA RAVE DEFINITIVA
JUNTO A OTROS VEINTIDOS
AMIGOTES RADIACTIVOS

¢Puede ser cierto? ¢Es posible que
Atari, creadores (seamos cabronce-
tes) del innovador y arriesgado Jenga World
Tour haya sido capaz de crear el juego defi-
nitivo de para los G-fans? ;O estamos ante
un mero machacabotenes con bichos gigan-
tes como excusa?

La respuesta que podemos avanzar es un
definitivo «Si». Godzilla Unleashed barre lite-
ralmente con cualguier titulo anterior para
ofrecer la Experiencia Godzilla Definitiva. De
acuerdo, puede que el control no esté todo
lo pulido que debiera, pera tiempo al tiempo:
hablamos de monstruos de dimensiones
estratosféricas, asi que cabe ser indulgentes

. sinose mueven ala velocidad del rayo.

Porgue de rayos y centellas va la cosa. Los
23 mamotretos que puedes controlar en
Unleashed responden a una combinacién
tan basica como efectiva: golpetazo, cabe-
zazo, golpe con la cola y el ataque energético
de rigor, bien sea aliento radiactivo, fuego o
un mamporra hipersdnico. Estos ataques se
pueden cargar para causar mas dafio, o incluso
devolver por rebote, al estilo de la saga Dra-
gon Ball Z Budokai Tenkaichi, con la que tam-
bién se comparte el sisterna de blsqueday
punteria manual en las combate

Las ciudades sonlos sufridos escenarios de
nuestras tropelias. Para empezar, cada una de
estas diez ciudades ha sido diezmada por un
desastre natural, como un volcan en Seattle o
un terremoto en San Francisco. Es el patio de
recreo perfecto para que Godzilla y sus ami-
gos se partan la jeta. Las dimensiones de las
ciudades son mas que notables, pero cuando
tu cuello sobresale por encima de veinte pisos
es dificil esconderse... menos alin s1 encuen-
tras uno de los cristales de energia esparcidos

1S58



MONDO GODZILLA

 MECHAGODZILLA

i Version robotica de Godzilla que ha conocido

i diversas versiones segln |a época de cada peli-

¢ cula(los periodos Showa, Heseiy el actual Mille-

¢ nium).La mas habitual es la de una contrapartida

: terrestre para combatir a monstruos gigantes con
¢ un arsenal de primera tecnologia.

GODZILLA

Los americanos tuvieron la culpa. Con su bomba
de hidrogeno despertaron a este monstruo mile-
nario. Un logico cabreo empuja a esta bestiaa
destruir cualguier vestigio de civilizacién occi-
dental que vea. Esa es la (nica verdad candnica
sobre Godzilla: rechazad imitaciones.

VEN, QUE TE VOY A DECIR CURTRO COSITRS... Cuando mides
varips cientos de metros, lo de dialogar pierde su sentido. Aqui las

diferencias se resuelven a base de guantazos, aliento de fuego y

tentetieso. Y si se rompe la cludad, poca importa,

por el escenario. Al coger uno de ellos nuestro
monstruo favarito se vuelve mas poderoso,
mas rapido y, lo mas importante, mas grande
sicabe. Los cristales son todo un hallazgo en
el Modo Individual, pero se convierten en un
elemento frenético en las partidas a cuatro
bandas, la verdadera salsa del juego y donde
Unleashed desata su potencial como brawler.
Por ejemplo, machacar a Mothra con el aliento
toxico de Godzillay rematarlo con un trozo de
edificio resulta de lo mas gratificante.
Godzilla: Unleashed en Wii ofrecerd un
total de 22 monstruos en total, la mayor can-
tidad de las tres versiones (no hemaos podido
probar adn PS2 y PSP). Varias de estas cria-
turas se estrenan en las consolas gracias a
este juego, De hecho, estarnos ante el mayor
nimera de monstruos que se haya dado enun
juego de la serie Godzilla. De hecho, la com-
pafiia Toho, duenia de los derechos del lagarto
radiactivo, ha quedado tan satisfecha con el
trabajo de Pipework Software que ha creado
dos criaturas exclusivas paralaconsola. @

wuhu.revista

xtreme.c
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MOTHRA

En esencia, una polilla gigante,
pero también uno de los ene-
migos mas recalcitrantes de
Godzilla, a la vez que su aliado.
Mothra puede regenerarse de
un estado larvario al de mari-
posa, | cuenta con varios ata-
ques energéticos.

BARAGON
Binosaurio que logro escapar
a la extincion para convertirse

en un guardian mistico. Feote
pero imparable, Baragon es

uno de los rivales mas duros de :
i transformarse. Ademas, tiene
i lacapacidad de escupir acido
i radiactivo.

Godzilla gracias a su cuerno,
su rayo de calor y suinusitada
capacidad de salto.

BIOLLANTE

: Fruto de una mala combi-

i nacion: unarosay el ADN de

i Godezilla. Biollante se sirve

: de la polinizacion perversa,

i creando varios monstruos adi-
: cionales con sus esporas. Dis-

i pone de un atague radiactivoy

poderosos tentaculos.

ORGA

: Alienigena de nuevo cuno,

: aparecid en Godzilla: Mille-

: nium, la respuesta al desas-

i tre americano que fue Godzi-

lla(1998). Orga puede mutary

 GIGAN

i Sus primeras apariciones no

i fueron del agrado de los G-

i Fans, pero a partir de Mille-

i nium este ser cibernético

i recibe un estupendo lavado de
i cara que lo convierte en pri-

i mera figura. Mucho cuidado

i con sus cuchiflas...

 KING GHIDORRH

El enemigo mas veterano de

i Godzilla, conocido también

i como el Reydel Terror.Tres

i cabezas, capacidad de vuelo

y la mania de aliarse con otros
: Kaijus hacen de King Ghidorah
i eldnico monstruo capaz de
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_EL HOMBRE ELEFANTE

REALMENTE LA EXCUSA €S LO DE MENOS. VOLVER
A VER A AMIGO O A ULALA NO TIENE PRECIO.Y SI
DETRAS ESTA UN GRAN JUEGO DE TENIS, MEJOR.
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Los incondicionales
de este tipo de fies-
tas colectivas entre seres
variopintos estan de enhora-
buena. Sega Superstars Tennis
. esuno de los juegos de Sega
que mejor promete combinar
esa extrafia mezcla entre personajes de culto
y jugabilidad accesible. Tuvimos la oportu-
nidad de hincarle el diente junto a algunos
de los desarrolladores de Sumo Digital para
adelantar alguna que otra jugosa novedad. De
entrada, todo el universo Sega esta perfec-
tamente plasmado: brillantes colores, caris-
maticos personajes de todas las etapas de la
compaiiia y una gran seleccion de personajes.
Atencidn, nostalgicos, que vuelve La Estrella
de Master System [y no digo mas bajo ame-
naza de despido).
Aparte del clasico despliegue de persona-
jes enfrentados, visitaremos varias franqui-

cias de Sega, como Outruno The House of the
Dead mediante mini-juegos eventuales [al
mas puro estilo Virtua Tennis 3, ya que en el
fondo, es una version del juego de Sega mas
enfocada aljuego mainstream). Los persona-
Jes tendran ciertas licencias y cada uno ten-
dra un movimiento especial, similares a los de
Mario Tennis. El juego, no obstante, no des-
merece en profundidad y promete partidas
versus encarnizadas [eso si, de momento sélo
on-line en PS3 y Xbox 360). La version de
Wii tendra el wiimote como principal incen-
tivo, y la version de Nintendo DS es realmente
increible, una version en miniatura del juego
original, con jugabilidad tanto clasica como
tactil (en una primera impresion, probable-
mente la version mas curiosa dada la ausen-
cia de juegos de altura de este género en el
sistema). En marzo podremos juzgar la ver-
sion final que, salvo catastrofe, promete estar
a la altura de las expectativas. (-]



DISCREPANCIAS

El problema de muchos
titulos con este tipo de
filosofia es que, mas alla
del morbo de enfrentar per-
sanajes, se suelen producir
Jueges superficiales. Sumo
Digital ha prometido evitar
caer en este incomodo
errory dotar al titulo de
personalidad propia.

SEGA TENDAA VARIDS_

REPRESENTANTES GLORIDSOS_

-

AL RESCATE RUNQUELR
RPRAICION DE ULALA NO
SIGNTFIQUE UN RETORND EN TODR
REGLA, BIENVENIDA SER

[ISENADOR JEFE DEL TiTULO

TRAVIS RYAN

«HASIDO UN VERDADERO
HONOR DISENAR UN TITULO
CON TANTO CARISMA»

P: ; Que aporta realmente Seqa Supers-
tars Tennis a loya ofrecido por Sega
con Virtua Tennis 3, ademas de

una amplia galeria de carismaticas
personajes?

R: Cuau, la primera preguntarealmente
directa del dia [risas]. Pretendimos lle-
var un paso mas alla a Virtua Tennis 3 y
a su vez buscar nuevas direcciones, mas
accesible en un primer momento y mas
enfocada ala diversion en grupo. Los
movimientos especificos de cada per-
sonaje son muy atractivos y realmente
aportan matices jugables.

P: ¢ De entre todo el elenco de perso-
najes de Sega, con cual te quedarias si
tuvieras que elegir?

R: Esuna respuesta realmente com-
plicada, son como mis hijos. He vivido
toda mi vida junto a ellosy les tengo un
gran carino, aungue creo que Sonic y
todo el universo que le rodea es el per-
sonaje que mas me ha marcado.

P: La version de Nintendo DS es real-
mente sorprendente. ;Ha sido dificil
llevar de forma practicamente idéntica
la experiencia a una consola portdtil
tan limitada técnicamente?

R: Tengo que admitir que cuando se nos
propuso la version para Nintendo DS,
una apatia general invadio el estudio.
Pero, francamente, la consola es mas
versatil de fo que parece, y los resuita-
dos hablan por si solos. Estamos muy
orgullosos de esta version.

P: {Es este Sega Superstars Tennis el
inicio de una serie de juegos de dife-
rente tematica con el uso de los perso-
najes de la compafiia?

R: Podemaos decir...que de memento
no pademos decir nada [ mira de
forma complice o Kerry Martin de
Sega Of Europe y ambos se rien).
Quizas,
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ULTIMATE
GHOSTSN
™ GUBLINS

Elretomno de
Tokuro Fujiwara
ala serie Demon
Waorld Village [en
Xtreme somos
tan chulos gque ta
{lamamaos por su
nombre {apones)
No SUpUSO, Como
algunos temian,
un intento de
hacer mas accesi-
ble una mecanica
y un nivel de difi-
cultad que siem-
pre habia estado
por {as nubes.
Mas bien todo lo
contrario. Esta es
unade [as entre-
gas mas pune-
teras de la saga,
ytemblamos al
pensar lacara
que se le queda~
ria a alguno de los
guapisimos y flo-
jisimos modelos
que protagoni-
zan los anuncios
de laconsola al
morir una, ofra,
otra, otrayotra
vez en esta aven-
tura portatil de
Sir Arthur. ¥ eso
por no hablar de la
reciente revision
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 THE CLUB

ACCION EN PRIMERA PERSONA EN DOSIS FRENETICAS DE APENAS
CINCO MINUTOS. ASI €S LA APROXIMACION A LOS FPS DE BIZARRE.

Una cosa hay que reconocerle a Bizarre:

independientemente del resultado final,
suU propuesta con The Club es atrevida y dife-
rente: convertir la accién en primera persona
en una experiencia rapida, de usar y tirar, cla-
ramente arcade y de vuelta alos principios mas
esenciales del juego electrénico. Es decir, la
blsqueda de la habilidad explosivay sostenida,
fruto de lo que podriamos llamar, dependiendo
del caso, suerte, concentracion o auténtica
maestria. €so que nos mantuvo enganchados
a decenas de maquinas recreativas en nues-
tros tiempos mozos, ya fuera como jugadores
o0 como espectadores de partidas ajenas.

High-Score Shooter

The Club prescinde de cualquier componente
narrativo medianamente complejo desde el
principio. €l juego arranca con una presenta-~
cidn de los personajes que podremos elegir que
explica, de forma breve, cémo han sido reclu-

tados para el Club. Que, por otro lado, es una
sociedad secreta que organiza eventos vio-
lentos, en diferentes localizaciones del mundo,
por pura diversién (hasta que el juego final nos
demuestre lo contrario, sies que lo hace], y con
origenes histaricos un tanto oscuros.

Lo gue sigue a continuacion es una serie de
pruebas rapidas donde el objetivo principal es
consequir una puntuacién minima, depen-
diendo del nivel de dificultad, y la maxima posi-
ble para engordar nuestro ego, exhibirla frente
a los amigos, y subirla a tablas de puntuacion
on-line. Bueno, maticemos: en la beta que
hemos probado, parte del contenido estaba
blogueado. Lo de las puntuaciones lo sabe-
mos por lo que nos contaron los muchachos
de Bizarre en un reciente evento de presenta-
cion en tierras inglesas. Y, ademas de partidas
rapidas, The Club presenta un Modo Torneo
cuyo funcionamiento desconocemos todavia
[aungue sisabemos que su desarrollo ira des-

velando la biografia del personaje con el que
juguemos), asi como las diferentes posibilida-
des que tendra el multijugador.

Pero vayamos a lo que s7 sabemas: The Club
ofrece ocha personajes con los que afrontar
varios tipos de juego en ocho escenarios dis-
tintos. Los personajes, forzades a participar
en los eventaos del Club, responden a topicos
de la accién bien definidos: el ludépata bravu-
cény entrampado, el mercenario (ex)soviético
mastodéntico, el japo moderno y molén [con
auriculares de serie], el ex-poli implacable, el
adicto ala adrenalinay los deportes extremos,
el psicdpata asesino, y asi hasta completar el
repertorio de tipos con los que alcanzar nuestro
high-score. Cada uno se define entorno a tres
variables: fuerza, velocidad y resistencia. Asi,
con alguno podremos despreocuparnas hasta
cierto punto mientras recibimos fuego ene-
migo [Dragov, el rusaco, por ejemplo) mientras
qgue otros (como Nemo, el tarado) se maveran
con mucha mayor soltura y rapidez.

Las diferencias entre unos y otros pueden
parecer pocas, pero realmente se hacen notar
durante el desarrollo del juego. El cual se basa,
principalmente, en comenzar en un punto de
uno de los ocho escenarios -qgue van desde
ung caceria a las callejuelas de una supuesta
Venecia, pasando por una mansion o una carcel
abandonadas- y llegar al punto de salida vivo y
con la mayor puntuacidn posible.




GORRE, FORREST AQUI UNA PANTALLA
DEL MODO CONTRARRELDY. JUSTO
[EBAJO, EL MODO ASEDIO
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SIEMPRE HAY UNA
RAZON PARA REJUGAR
UN NIVEL: MEJORAR LA
PUNTUACION

Lointeresante de The Club, visto lo visto, es
que el juego exige eficaciay velocidad a partes
iguales. La forma de obtener puntos es, obvia-
mente, matar a los enemigos que encontre-
mos en el camino de la forma mas espectacular
posible: los disparos en la cabeza dan mas pun-
tos, asf como las muertes mltiples (con gra-
nadas o explosiones), las acrobéaticas {rodando
por el suelo y disparando al levantarse), las con-
sequidas con la Gltima bala del cargador, etc.
Cada muerto hace subir un multiplicador de
puntos (el combo), pero éste se pierde si pasa
mucho tiempo entre una muerte y otra.

Laidea, por tanto, es encadenar cada accién
letal para gue el combo sea lo mas alto posible
de manera constante, asi que hay que moverse
muy rapido y apuntar, disparar y acertarenun
abrir y cerrar de ojos (y nos aseguraron desde
Bizarre que es posible encadenar en cada
nivel todas y cada una de las muertes). Exis-
ten también ayudas externas para mantener el
combo, como unas calaveras que se encuen-
tran durante el recorrido [a veces, un tanto
escondidas) y que cuentan como una muerte

RITMO Y PREGISION UND DE ESTOS
MUCHACHOS PUEDE ARRUINARTE CON

mas (y que pueden aprovecharse para recargar
un combo durante transiciones o justo antes de
un tiroteo intenso]. Pero el chute adrenalinico
que promete The Club se basa unicamente en
la habilidad del jugador, en su concentracion,
algo de suerte y también en el calculo de sus
acciones. Porgue cada nivel repite enemigos
en posiciones idénticas: sin aleatoriedad, hay
gue memoarizar escenarios Yy buscar la partida
perfecta. Como en los viejos tiempos...

Esta mecanica se adereza en alguno de los
Modos de juego. El mas comin (cada escena-
rio presenta entre seis y siete tipos de partida)
es el Sprint (de A a By mata, mata, mata), pero
otros afiaden el factor tiempo (Contrarreloj -
completar vueltas al circuito sobreviviendo- o
Corre por tu Vida -como Sprint perc contra el
tiempo-) a retuercen un poco las cosas, como
Asedio, en el que hay que sobrevivir con armas
limitadas y sin moverse de una zona determi-
nada. Para otros modos, como Superviviente, y
para evaluar el resto del juego, tendremos que
esperar a la copia final, y comprobar si The Club
cumple con todo lo que promete. o
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iDISPARALES A TODOS!

The Club nos recuerda, por fuerza, a aque-
llos clasicos del shoot'em-up (por no hacerlo
extensivo a cualquier arcade old school)
donde parte de la habilidad residia en la
memoria: saber por donde iban a venir los
enemigos Y ejecutar cada movimiento apren-
dido con precision absoluta. Bravo, Bizarre.

Unalserie de perso-
najes horderlingisan
reclutados por una
sociedad secreta para
participar en|los even-
tos de sangrey/plomo
(que Esta organiza por
todo el mundo.
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BIZRARRE GRER-
TIONS: La compaia
creadaien1994 es
conocida principal-
mente, ademasde;por
Geometry Wars, por
Sus jueqos de carreras:
Metropolis Street
Racer {Oreamcast),
Project Gotham Racing
(Rbow)... The Clubinace

precisamente de la
idea de acercar el
FPS a una dinamica de
Carreras.



DEVIL MAY CRY &

NACIO POR ACCIDENTE

DE RESIDENT EVIL Y AHORA
CRECE COMO SAGA GRACIAS
A SU CUARTA ENTREGA

€l primer Dewvil May Cry fue, paramuchos,

el Costlevanio que todos habfamos
sofiado ver en PlayStation 2. Si obviamos los
50Hz de la versién PAL, fue todo un juegazo,
un cafion de combos y paroxismao grafico
que cred un estilo Gnico hasta la fecha. Mien-
tras que Resident Evil fue seguido por Silent
Hill, Project Zero y otros titulos que explora-
ron el terror digital con menos gloria, nadie
ha sabido sequir la estela de héroe insolente
y desarraigado que ha marcado a Dante, ni su
recargado estilo grafico de castillos y palace-
tes sombrios.

Esta reencarnacién de Onimusha en un
entorno occidental ya alcanzd su mayoria de
edad con Devil May Cry 3: Dante’s Awakening.
Muy pocos sobrevivieron a la endiablada difi-
cultad de aguel titulo, un suculento festin de

final bosses que podian terminar atragantan-
dose a la primera de cambio. Sélo la segunda
entrega ha guedado aparcada por su escasa
garra, dejando en el recuerdo el pueblo del ini-
cio como un prometedor escenario de lo que
finalmente resultd ser un disefio bastante
insulso.

Abran paso a la juventud

Devil May Cry & es la confirmacion de la saga.
Ya lo hemos probado, tocado y sentido en
nuestras carnes. También sabemos que no
marcara un cambio como hizo Resident Evil
4 en su serie, pero sitiene suficientes argu-
mentos coma para convertirse en una buena
excusa para quedarse en casa durante las frias
noches de febrero (mes en el que esta previsto
su lanzamiento en Europa) al calor de tu Xbox
360 o tu PlayStation 3.

La principal novedad de esta entrega es la
aparicién de un nuevo y joven héroe, Nero. Su
insolenciay su arrojo son comparables alos de
Dante. Pera lo mejor de todo es que este Gltimo
tampoco ha querido perderse esta citay apa-
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DANTE VS NERO

Nero le daun togue de
innovacion y juventud
a esta cuarta entrega.
Su potente brazo, Devil
Bringer, sera un punto
de apoyo para combatir
a las bestias demonia-
cas que encontraras en
tu camino.
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MEGABOSSES

jAlbricias! Los creativos se han esme-
rado con el plantel de megabestias. Ni del
mas psicodélico de tus suefios podrian
haber surgido gigantes de la talla de Berial,
Echidna o los demonios en los que se
transforman Credo y sus secuaces para
atormentara Nero y a Dante. Con dificultad
para humanos, tienes una oportunidad...

A P

¢DIFICULTAD, QUE DIFICULTAD? Devil May Cry, sabre todo después de la tercera entrega, gand fama de juego
imposible vetado para principiantes. Capcom ha querido quitarle el sambenito con un modo apto para novatos.

¢ rece con mas canas, pero igual de arrogante.
De Nero destaca que posee un brazo poseido
-Devil Bringer- que emite una luz azul y es
capaz de agarrar enemigos a una cierta dis-
tancia e incluso estrellarlos violentamente
contra el suelo si la ocasion lo merece.

B 4 Lacuarta entrega de nuevo vuelve

. a hacer hincapié en los diferentes
estilos de combate presentes en edi-
ciones anteriores, dependiendo de las
armas que se utilicen en cada momento.
Se ha potenciado la ejecucion de combos,
incluyendo la posibilidad de combinar los
diferentes estilos.

Los sistemas de mejora de habilidades y
armamento a través del intercambio de &rbi-
tas también siguen activos. Entre los extensos
listados de habilidades destacan sobre todo
algunos poderes adquirides con objetos del

juego, como el de ralentizar el tiempo, para
aportar cierta innovacion respecto a entregas
anteriores.

Por supuesto, los final bosses son tremen-
dos. Si ya habéis visto videos de Berial o Echid-
na, sabéis a qué me refiero. La banda sonora
continda con su peculiar estilo tecno-metalero,
pero deja espacio a composiciones mas tran-
quilas con orquestacidn y coros, gue se ajus-
tan como un guante a un titulo con una esté-
tica de este tipo.

Después del anuncio de una edicidn espe-
cial para los EE.UU,, Capcom también tiene pre-
visto poner a la venta una similar en el mer-
cado europeo. Todavia no estan confirmados
los contenidos ni el precio, pero todo parece
indicar que incluira un libro de arte y el juego
en una exclusiva caja metélica. Seguiremos
informando. o

EL RELEVO GENERACIONAL LLEGA A DEVIL
MAY CRY CON UN NUEVO Y JOVEN HEROE
LLAMADO NERO ACOMPANANDO A DANTE

SR gy s G

I]anh enun hack

G slash replato d
sstias |y combos

Gemoniacos

!-‘Hf.";l [f”.’;',\ff,'J |
Nero, caballero de/La
Orden de la Espada,
ve coma Dante ataca
3 sus.companeros de
armas. Comenzara
entonces su persecu-
cion para descubrir
laverdad.
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CAPCOM PRODUC-
TION STUDIOD 4 Devil
May Cry4 estd siendo
desarrollado por fa
misma division que dio
vida en su dia a Resi-
dent Evil 4 (Game Cube,
2005) y al primer Devil
May Cry (PlayStation
2.2001): Aunque la
lista es tan larga que
es dificil destacar un
solo titulo, entre los
que quedan baste citar
la saga Dino Crisis,
Killer 7. etc.
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ZAPPEANDO Con el Wi Zapper aumenta la sensacion
arcate, pero parece que se pierde algo de precisidn. Es M-cn 9
realmente recomendable jugar con la reticula de apuntado.
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QUE GUENT
Como/miembra del
grupo antiterrorista
Bhost Squad, deberas
liberar alunos diploma-
ticos internacionales
|y acabar con un grupo
que pretende secues-
trar al presidente.

S| FUERR
SERIA

"PRESS + BUTTON

- _STAN BY

B CHOST SQUAD

ESTE SHOOTER SOBRE RAILES
DE SEGA PROMETE DISPARQS
LOCOS Y CUCHUFLETAS

Ghost Squad no es precisamente un

juego que se tome demasiado en serio
asimismo. Eso parece, al menos de momento.
Se nos antoja como una honesta reverencia
hacia los juegos de pistola de luz de los afos
90. De hecho, jugando a Ghost Squad uno se
siente, hasta cierto punto, transportado a un
salén recreativo de los que visitabamos hace...
icuanto? jquince anos? A fin de cuentas, Sega
lanzd Ghost Squad como arcade hara unos tres
anos, y éste es un port directo a Wii.

Eljuego se desarrolla seg(n lo esperado por
cualquiera con callo en juegos como Virtua
Cop, House of the Dead o Time Crisis: avanzar
(dejarse llevar) por un escenario donde hay que
disparar en toda la boca [bueno, donde sea) a

una serie de terroristas (porque tienen que ser
terroristas). Suceden también diversas even-
tos que van desde combates cuerpo a cuerpo
a desactivacion de bombas, y al final de cada
nivel hay un jefe final, pero el grueso del juego
consiste en disparar, disparar y disparar.
Ghost Squad es muy corto [muchg, unos 20
minutos... si, s}, pero por lo que hemos visto,
incluye un buen pufado de razones para volver
sobre &l reiteradamente: por un lado, un multi-
jugador de hasta cuatro jugadores que siem-
pre se agradece. Por otro, durante cada misién
hay momentos en que debemos elegir entre
un camino u otro y, conforme subimos de nivel
(el modo arcade guarda el progreso del jugador
en un perfil), se desbloguean nuevos caminos
0 misiones secundarias. Ademas, y aqui llega
la autoparodia, existen mados extra gue cam-
bian las balas por estrellas ninja, por ejemplo,
0 a los terroristas por chicas en bikini. Jugabi-
lidad de usar y tirar muy bienvenida. e

LOS
GRERDORES

SEGA-AM2 Proba-
blemente el estudio
de desarrolio de Sega
mas conacido, el Sega
Amusement: Machine
Research and Develo-
pment Department 2
(AM?2) es responsable
de clasicazos como
After Burner Il, Qut
Run o' Space Harrier. 0
de series/como Virtua
Fighter o Shenmue. Son
también los creadores
de Virtua Cop, lo cual
explica alguna cosas:
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ODIN SPHERE

SQUARE ENIX PUBLICARA EN EUROPA Y EN CASTELLANO EL MAS
BELLO Y PRODIGIOSO ACTION RPG CREADO HASTA EL MOMENTO

Algo han tenido que ver los sagaces

muchachos de Square Enix para hacerse
con los derechos de publicacién en territorio PAL
de una de las mas laureadas obras maestras del
videojuego. Hablamos de Odin Sphere, la magna
creacion bidimensional de Vanillaware paraPS2,
distribuida originariamente por Atlus. La joya,
que llegara a finales de marzo de 2008, es uno
de esos titulos gue enamoran con solo presen-
ciar durante algunos segundos cualquiera de sus
pantallas. Echad una ojeada a las cinco que enga-
lanan esta pagina. Increibles, ¢ verdad? Pues ver-
las en movimiento es mas sobrecogedor adn.
Odin Sphere es uno de esos juegos imposibles
con los gue sofiamos todos, con un claro pre-
dorminio de accidny RPG,y que elevalas2D ala
categoria de arte. Todo comienza en el atico de
Alice, que encierra cinco libros que representan
a otros tantos protagonistas [los tomos apare-
ceran a medida que completamos sus histarias).
Cadauno de ellos vive y sufre la historia, cargada
de dramatismo, desde su punto de vista. Comen-
zaremas con Gwendolyn, la hija de Odin, y pronto

sucumbiremos a sus encantos y al delirio audio-
visual al gue nos sometera este portento de la
técnica. Os aseguro que jamas han pasado ante
vuestros ojos escenarios mas recargados, bellos,
detallados y con un cromatismo tan pulsante
como los de Odin Sphere. Cuentan con un des-
pliegue pictorico digno de Arcimboldo, El Bosco
y Bruegel juntos. Todo ha sido animado y
dibujado artesanalmente; los personajes y
final bosses, que aveces exceden el tamario
de la pantalla, hacen gala de movimientos rea-
listas y majestuosos. Una vez acostumbrados
aeste espectaculo comenzaremos a disfru-
tar con su BSO [Hitoshi Sakimoto again) y unas
escenarios de combate/accion de estructura
horizontal/circular aptos para todos los piblicos,
pasivos o activos, y que conforman uno de los
ejes principales sobre los que giraesta esferade
Odin. Ofrecera mas de 40 horas de juegg, ges-
tiones alguimicas y culinarias, un archivo de his-
torias que permitira rejugar cualquier escenario,
opcién de 60 Hz, doblaje de calidad eninglés y
textos en castellano. En marzo, mas. o
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GENERO ACTION RPG TREMENDAMENTE BELLO
PAIS JAPON|_COMPARNIA SQUARE-ENIX
DESARROLLADOR VANILLAWARE

JUGADORES 1

PERSONAJES S _ONLINE NO

WEB WWW.ATLUS.US/ODINSPHERE/
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QUE CUENTA

Una profeciaestaa
punto de condenar;al
mundo de Erion auna
destruccion segura.
Toma el control de
Gwendolyn; hija de
Odin, y otros cuatro
personajes para evitar
el fin del mundo.
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LOS
GRERDOR
VANILLAWARE
Desarrollador japones
(ue cuenta en su
haber (ademas de Odin
Sphere y del praximo
(boro Muramasa
Youtoden para Wi
con el original RPG
GrimGrimaire. Muchos
de sus miembros se
forjaron en esto de las
2D/artesanales conun
esplendoroso Action
RPG de Saturn llamado
Princess Crown alla
por: 1997y que también
aparecio paraPSPen
2005gracias a Atlus.




APRENDE A APRENDER

1 ND ATIENDES EN CLASE, TUS
ATAIRUTOS COMO GUERRERD
PUEDEN VERSE PERJUDICADOS_

# Wronx' Why won’t you pay attention
to mv lechires!??

Merciless Maya

MRKIMA INTUICION
L0S ENEMIBOS SON SIEMPRE

INTUmVﬂ MENU DE ATAQUE

EQUIPO R

En determinados niveles
tendras que liderar un
equipo de mercenarios
de la forma més simple
y directa imaginable.
Podrés incluso ceder
miembros de tu equipo
a Lynch con una dnica
pulsacitn de botdn.

- _BENREILLY
SHIN MECAMI TENSEI

PERSONA 3

LUZ Y OSCURIDAD, VIDA NOR-
MAL Y LUCHA CONTRA EL MAL:
ESOS SON LOS CONTRASTES QUE
DEFINEN ESTE JUEGO DE ROL

Entornos urbanos, persanajes atribula-
dos, argumentos oscuros y adultos... son
muchos los elementos que Atlus ha introdu-
cido en su nutrida serie Shin Megami Tensei,
de la que Personaes quizas uno de sus mejores
referentes. Por fin podemos disfrutar de una
entrega de esta saga en nuestra pais, con un
RPG distinto y repleto de atractivos muy pecu-
liares. Pero atencidn: abstenerse aficionadas
al rescate de princesas, caballeros de brillante
armadura y otros tdpicos de rol de Drogones
y Mazmorras.
Nuestro héroe es el arquetipico estudiante
nuevo en el instituto. Tras ser atacado por las
Sombras ocurre lo inevitable con estos mim-

bres clasicos: el poder interior del protagonista
despierta y consigue invocar a su Persona, un
espiritu interior con mdltiples poderes en el
mundo espiritual. Tras el incidente, el chaval
se une a un grupo de estudiantes dedicado a
combatir a las Sombras, de los que se convierte
en lider al ser el Gnico capaz de invocar a var-
ias Personas.

Al salir de clase
Katsuna Hashino, director del proyecto, vuelve
a demolerlo todo, tal y como hiciera con Shin
Megami Tensei Nocturne. v, para él, «estu-
diantes» es la palabra clave de la saga Persona,
y en particular de esta entrega. Por la noche,
los miembros del grupo se internan en el Tar-
tarus, una enorme torre compuesta por cien-
tos de niveles.

Por el dig, los retos son otros: estudiar, ligar,
ayudar a los amigos... toda una vida de insti-
tuto que tiene repercusiones a la hora de com-




*

batir, ya que los logros académicos o persona-
les permiten acceder al protagonista a nuevos
tipos de Personas. La vida en el instituto tiene
un aspecto tan cuidado que es practicamente
un simulador social en si mismo, con detalles
tan logrados como la opcidn de dormirse en
clase para descansar y tener mas energia para
la noche, a costa de perder puntos en la valo-
racidon académica.

Ruletarusa
Cuando llega la Decimotercera Hora, es el
mamento de combatir en el Tartarus. Aqui
encontraremos escenarios aleatorios, aun-
que no sera el caso de los combates, ya que
los enemigos son siempre visibles y puedes
decidir si aproximarte a ellos o esquivarlos.
Otra novedad en la saga es la de los acom-
pafiantes, que son ahora auténomaos, si bien
obedeceran nuestras 6rdenes de acuerdo con
lainteraccion que hayas desarrollado durante

el dia. Dicho de otro modo, los
lazos de amistad entablados en
el instituto dan lugar a compafie-
ros que pueden lievar a cabo Gtiles
estrategias de combate contra los
enemigos.

Los habituales de la saga Megaten pue-
den echar a faltar los disefios del soberbio
Kazuma Kaneko, si bien su sustituto (Shigenori
Soejima, que se gradud con honores con Ste-
lla Deus) ofrece unos personajes de trazo mas
sencilloy estilizado, mas préximos al anime de
Gltima generacidn.

No faltan los guifios habituales de la serie,
como la Persona de Jack Frost, los giros argu-
mentales inesperados y la sefa de identidad
mas polémica de Persona: para invocar a estos
altos espiritus, los protagonistas han de desce-
rrajarse un tiro en la cabeza. Un oscuro mem-
brete que deja claro por donde, ejem, van los
tiros en este inusual RPG. -]

P52

> ...¥You managed to solve
a difficult probiem!
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_GENERO ROL BIPOLAR CON TOQUES ANIME
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_DESARROLLADOR ATLUS

_JUGADORES 1

_MODOS DE JUEGO 1 _ONLINE NO
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EN GINGO
LINEAS

Vida en un/instituto
je co

OUE GUENTR
El clasico novato des-
cubre gue tiene mucho
que decir cuando des-
piertaien su interior
el poder de invocar &
las Persanas, el inico
modo de derrotar
alas Sombras.

SUIGIDE

CLUB

ATLUS Rlgunas dellas
series mas conacidas
de esta compafia
nipona son verdaderos
imprescindibles de! rol,
como Tactics Ogre,
Shin/Megami Tensei
o Nekketsu/Kouha:
' unio-Kun (serie
> conacida por estos
Iares como Renegade).
« PreparaPersona4 yel
A misterioso Baroque:




SIGUE EL CAMIN DE BALDOSAS AMARILLAS
La linealidad de las rutas esta perfectamente incrus-
tada en el colorido mundo tridimensional de los suefios.

DR. BOIFFARD

NIGHTS:

EL DVSEND ARTISTICO DE LOS FINAL BOSSES
ES UN VERDADERD ESPECTACULO VISURL

JOURNEY OF DREAMS

LA SECUELA DEL CLASICO DE
SEGA ATERRIZA POR FIN EN LA
CONSOLA DE NINTENDO

Ha transcurrido mas de una década
desde gue Nights Into Dreams deleitase
a los usuarios de Sega Saturn y se hiciese un
hueco en el olimpo plataformero gracias a un
novedoso control y un fantastico disefio que
adaptaba magistralmente el plataformeo mas
puro a unas incipientes 3D. No fuimos pocos
los que pensamos que una secuela de Nights
serfa una de las mas jugosas opciones que Sega
podia ofrecer para aprovechar la nueva inter-
faz de Nintendo, y la companiia nipona supo
escuchar el clamor popular y esta primavera, al
fin, se anuncid que Nights: Journey of Dreams
llegarfa a Wii.
Lo cierto es que el titulo cumple bastante
las espectativas depositadas en él. Las pirue-
tas acrobaticas de Nights se adaptan como ani-

llo al dedo al contral con el wiimote, con el que
apuntamos la direccion en la que vuela Nig-
hts. Al principio puede resultar algo orto-
pédico, pero con un poco de practica
los giros y piruetas salen de un modo
completamente natural. Aungue siem-
pre podremos usar el mando clasico o el
nunchuck para jugar al modo convencional.

€l apartado artistico del juego se mantiene
completamente fiel a la [inea ultracolorida y
fosforescente que caracterizo al original, y
si bien los gréficos no llegan al listén gue ha
dejado Super Mario Galaxy, s que alcanzan
un nivel mas que notable dentro del catilogo
de Wii. Journey of Dreams no sdlo mantiene
la esencia de su predecesor intacta, sino que
ademas repite la hazana de adaptar el autén-
tico espiritu plataformero a los nuevos tiem-
pos. Y lo hace como debe: luciendo un pulido
disefio, sin recurrir 2 excesivas florituras argu-
mentales ni a controles barrocos. -]

GENERO PLATAFORMAS CON CASCABELES
PAIS JAPON| _COMPANIA SEGA
DESARROLLADOR SEGA

JUGADORES 1

MODOS DE JUEGO 1 _ON-LINE NO

WEB WWW.SEGA.COM/GAMESITE/NIGHTS/

L'as peripecias de dos
nifios, William y Hellen,
en sus viajes al magica
mundo de los suenos,
donde se mimetizaran
con Nights, el arlequin
saltimbanqui.

LOS

GREADORES
SONIG TEAM USA
El estudio americano
de SEGH, afincado
en San Francisco, ha
sido responsable de
importantes titulos
plataformeros de la
Ultima etapa de SEGH.
Son los autores de
Shadow the Hedgehag,
Sonic Adventure/2 o
Sonic Heroes.
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ENERGIA TERMICA_

|

SUBETE AL CRRRD
CUHNDD USES L0S .

VITAL SUiTS TU
POTENCIR D FUEGO
RUMENTARA_

) naY

- _CHIARAFAN

LOST PI_ANET

EXTREME CONDIT

LAS CONDICIONES SERAN TODO LO EXTREMAS QUE QUIERAS, PERO
CAPCOM NO SE CORTA UN PELO A LA HORA DE VERSIONAR SUS
TITULOS PARA TODAS LAS PLATAFORMAS POSIBLES...

¥ no es que esto nos parezca necesaria-
mente algo malo, sobre todo teniendo
en cuenta la calidad que atesora el juego que
nos ocupa, aparecido hace algunos meses para
Xbox 360 (tan tan bueno que tuvo el honor de
ser la portada de uno de nuestros ndmeros). Un
arcade de accién que, en su momento, intro-
duzco algunos conceptos bastante originales.
El primero de ellos, protagonista absoluto
sin duda, es la ambientacion, el escenario en
el que se desarrollan las aventuras. Se trata de
un planeta cuyas condiciones climatolégicas
son, como reza el subtitulo del juego, absolu-
tamente extremas. Vamos, que hace mas frio
que en Soria en Enero. Por ello todos los per-
sonajes van tan bien abrigaditos, para resistir
estainvasion de nieve y hielo que supone una
dificultad anadida a la hora de avanzar.
Relacionado con esta caracteristica encon-
tramos otro de los elementos novedosas del
juego. €s normal que en un titulo de accidn se
nos «anime» a acabar con el maximo ndmero

posible de enemigos, pero es que en este Lost
Planet es completamente necesario estar en
combate casi continuamente. La raza de insec-
tos espaciales gigantes a los que se enfrenta
la raza humana en el desolado planeta quarda
en su interior la clave de la supervivencia en
forma de energia térmica que desprenden al
morir. Por ello sera tan importante que no dejes
uno vivo.

Con una vista en tercera persona pero con
un control como el de los shooters subjetivos,
el juego permite al protagonista utilizar uno de
los «Vital Suits» (asi se ha llamado a los gran-
des robots tripulados) para acabar con los ene-
migos mas grandes. También contara con un
cable amarrado a su cintura que le permitira
acceder a lugares elevados vy, por supuesto,
conun completo catalogo de armas de fuego
y granadas.

S6lo nos queda la duda de si la conversidn
podré alcanzar el nivel del original, sobre todo
en lo que a calidad técnica se refiere. (-]

_GENERO SHOODTER INSECTICIDA

_PAIS JAPON _COMPARNIA CAPCOM
_DESARROLLADOR CAPCOM

_JUGADORES 1-16

_MODOS DE JUEGO 2 _ONLINE Si

_WEB WWW.LOSTPLANET-THEGAME.COM

Un shooter de

acoidn frenética,
lleno dé gigantescos
Rnemigos 4 oiros
peligros comoiun
frio terribie.

OUE CUENTR
El protagonista de
la aventura, [ayne,
comienza Ia misma
viendo como su padre
es asesinado por: los
insectosgigantes y el
es herido, por lo que
pierde la memoria. Ahi
empieza todo...

PP
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CRPCOM

Mas concretamente
los responsables de las
sagas/Onimusha y|Devil
May Cry son los que
juntaron sus cerebros
paraicrear esta pro-
duccion tras lanzar al
mercado Dead Rising,
0tro de sus proyectos.
Como ya sabras, la
gigante nipona es la
factoria de la que han
salido leyendas della
talfa de Megaman a
Street Fighter.




Head for Bad
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_GENERO SIMULADOR/RPG DE CRIA DE MONSTRUOS
_PAIS JAPON _COMPANIA SQUARE ENIX
_DESARROLLADOR SQUARE ENIX

p RES 1

_MO DE JUEGD 2 _ONLINE Si

_WEB NA.SQUARE-ENIX.COM/DQM)

ENDO DS
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! ; JUE LUE

| Unjoven bastante

I discalo debe participar
| en un campeonato

de criadores de
monstruos por orden
de su padre, jefe

de una misteriosa
organizacion que vela
por la paz.

Puede traicionarme lamemoria, pero no

recuerdo que ningunade las entregas de
la sub-saga Dragon Quest Monsters llegara
hasta nuestro pais, al menos de manera ofi-
cial. Surgida bajo la alargada sombra del fend-
meno Pokemon, esta serie de juegos ambien-
tada en el universo de Dragon Quest siempre
se ha caracterizado por combinar con bastante
solvencia las bases del RPG que tan bien domi-
nan sus creadores con la mecanica de «hazte
con todos»; es decir, |a captura y entrena-
miento de una serie de «monstruos» para
hacerles participar en batallas.

Aparecido hace mas de un afio en Japon
[con gran éxito de ventas) y recientemente
en los Estados Unidos, esta creacion original
para DS vuelve a ser obra del trio de genios
responsables de otras entregas de la saga:
Yuji Horii como «alma mater», Akira Tori-
yama disefiando los personajes y enemigos
y Koichi Sugiyama como compositor de la

DRACON QUEST e I
MONSTERS: JOKER|

EL «SPIN-OFF » DE LA SAGA MAS VETERANA DE SQUARE ENIX POR
FIN ATRAVIESA LAS FRONTERAS DE SU PAIS DE ORIGEN...

B Ehesline
B&HE: 120 MP 76

SQUARE ENIH

Tras muchos afas
rivalizando por el trono
dentro del género de
Ios RPG's, Square y
Enin se unieron para
formar fa comparia
mas importante |
venerada por los
amantes de este tipo
de juegos. La saga
Dragon Quest, original
de Enik, ha vendido
decenas y decenas de
millanesde unidades
desde/su debut.

banda sonora. Con estas credencia-
les, parece bastante complicado que
el experimento pueda salir mal.

La historia del juego (a priori mucho mas
«ligera» que en otros RPG's de la casa) te
pone en [a piel de un joven rebelde que
se ve obligado por su padre, jefe de una
poderosa organizacion, a participar enuna
competicion de entrenadores de monstruos.
Para ello, y bajo una perspectiva en tercera
persona (y a través de un bello entorno tridi-
mensional) visitara las islas que componen un
archipiélago luchando contra la fauna autéc-
tona, gue debera ir reclutando para pelear
por &l, ya que el protagonista no puede inter-
venir directamente en los combates por tur-
nos, de corte bastante clasico.

Crear el grupo de criaturas mas eficiente,
hacerlas subir de nivel e incluso combinar-
las entre si seran las obsesiones del jugador.
Coleccionismo virtual al 100 por 100. -]



PS3+ PS2 + PSP« HBOH 360

0 CONDUCCION OFF-ROAD
VATHO

ROLLADOR RAINBOW/INCINERATOR/TANTALUS

“WEB WWW.THQ.COM

MX VS ATV: UNTAMED

THQ Y RAINBOW STUDIOS UNEN
LOS MAS SALVAJES VEHICULOS
OFF-ROAD EN UN SOLO JUEGO
DE CONDUCCION

Después de crear una maravilla como

el primer Motocross Madness para PC,
parecia l6gico que Rainbow Studios acabase
siendo uno de los grandes en lo que a simula-
dores de conduccién se refiere. Nuestro pro-
blema es que no sabemos apreciar estos titulos
COMo Se merecen, Pero 0s aseguramos que la
saga Vs es sindnimo de éxito en Estados Unidos
y aqui nos conformamos con Gran Turismoy
poco mas... aunque MotorStorm e haya puesto
las cosas faciles al titulo de THQ.

Por si su titulo no fuera lo suficientemente
explicito, os diremos que Untamed enfrentaen
un solo titulo de conduccion a todos los vehi-
culos off-road imaginables: motos de trigl,
buggies, quads, camiones... Lo mejor de todo
es que no sblo competiremos en carreras con-
tra otros vehiculos, ya que la variedad en lo que
respecta a sus modos de juego es comparable
ala que Untamed presenta en vehiculos selec-

=5 VEHICULOS DEL JUEGD SE COMPORTR
S DE N MODO DIFERENTE

-

cionables. Entre sus modos de juego encon-
traremos torneos de motocross puro y dura,
campeonatos de Freestyle, en los que podre-
mos ejecutar hasta 50 acrobacias diferentes,
torneos Opencross, que enfrentard a diferen-
tes tipos de vehiculos en una carrera off-road
enla que todo vale [lo que viene a serlo mismo
que MotorStorm). €l modo de juego estrella del
titulo de Rainbow es el X-Cross Tournament,
gue pondra a prueba nuestra habilidad al volante
combinando todas las pruebas y vehiculos a
través de un inmejorable sistema esquemati-
zado [que en un principio parecera un autén-
tico caos).

Conductores indomables

Rainbow Studios ha puesto toda la carne en
el asador para las versiones PS3 y Xbox 360
del juego, disefiando un espectacular motor
grafico para Untamed que alcanza su mayor
esplendor a través de la perspectiva en pri-
mera persona, impresionante con cualquiera
de los vehiculos del juego. Las versiones
para PS2 y Wii han sido creadas por Incine-
rator y, aunque ambas poseen un motor gra-

fico muy similar, presentaran un control muy
diferente, ya que la version para la consola de
Nintendo incluird decenas de combinaciones
wiimote+nunchuck, sobre todo a la hora de
hacer acrobacias en el modo FreeStyle.

MX Vs ATV: Untamed también tendra ver-
siones portatiles, aungue su desarrollo [y su
apartado grafico, logicamente), sera muy dife-
rente: imaginad una especie de GTA con un
montdn de misiones, pero todas al volante de
uno de los vehiculos del juego.

MotorStorm comenzd la revolucion en el
género de la conduccidn y Untamed la conti-
nuara con untitulo de lo més completo...y para
casi todos los sistemas existentes. o

VERSION PS2 LR VERSION
128 BITS DE INCINERATOR
NO TIENE NADR QUE
ENVIDIARALADEPSS. 1§
N H

DIFERENTES VERSIONES

Mientras Rainbow Studios se ha encargado

de crear la version para PS3 y Xbox 360 del {
juego, Incinerator ha hecho lo propio para Wii ¢ &
y PS2, disefiando desde el motor grafico hasta
el desarrollo de Untamed. Las versiones para
Nintendo DS y PSP han sido programadas por
una tercera compaiiia, Tantalus.

1]
_JUGADORES 1-12_MODOS DE JUEGO 3 _ONLINESI

MH Vs RTV: Untamed
plantea un sistema

de conduccicn enel
que se dan cita, de
forma simultanea,
todoitipo de vehiculos
off-road como motos
de motocross, buggies,
camianes, etc.

N

RAINBOW STUDIOS
Compania afincada
en Phoenix, Arizona,
fundada en 1996 y
artifice/de/grandes
titulos comoMato-
crossiMadness 1y 2,
Splashdown, ATV/Off
Road Fury 1y 2...

Fue adquirida por: THQ
en 2001, después

de ganar. el premio

al mejor videojuego
deportivo del 2000

de la Academia/de las
artes y las ciencias
interactivas por
Motacross Madness 2.




-INAL FA

WINGS

LAS INCANSABLES Y MAGICAS ALAS DE SQUARE ENIX VOLARAN DE
NUEVO SOBRE LAS MISTICAS TIERRAS DE IVALICE

51, sélo un afio después, tanto argumental

como temporalmente respecto a la ver-
sion de PS2, la rica mitologia de Final Fantasy
Xl regresa mas vertical que nunca y con unos
valores de produccién propios de los grandes
acontecimientos. Parece que Square Enix esta
cogiendo el gustillo a eso de corretear por los
simples y a |a vez sdlidos circuitos de la DS.
Motomu Toriyama (FFX-2 y el futuro FFXIN)
toma las riendas de un nuevo RPG de estra-
tegia en tiempo real, mas directo, asequible y
atractivo, a la par que profundo, que el reciente
Heroes Of Mana. Vaan, Penelo, Balthier y Fran,
junto a otros seis persanajes mas que se iran
uniendo al grupo, participaran en nuevas aven-
turas que les transportaran del plano terrenal de
Ivalice al etéreo del mundo flotante de Lemu-
rés. ¥, como hablamos de Square Enix, nada
mejor parameterse en la piel de los protagonis-
tas que unaracion de intro CG de altisima cali-
dad [Revenant Wings cuenta con las mejores
secuencias vistas en una DS), a doble pantalla

y acompafiados par las compaosiciones de un,
todavia, soberbio Hitoshi Sakimoto (la mejor
banda sonora escuchada en DS junto a Zelda:
Phantom Hourglass). Una vez recuperados del
éxtasis audiovisual, el game flow de FEXII: R.W.
nos vuelve a dibujar a pequena escala esce-
narios de gran solidez tridimensional (ten en
cuenta que es una DS), habitados irremediable-
mente por una coleccion de simpéticos spri-
tes en 2D de esos que caen bien en un primer
vistazo y que son perfectas réplicas de sus
estilizados hermanos mayores de 128 bits,
A partir de ese momento se desplegara su
desarrollo de puro RPG estratégico en tiempo
real, y tendremos que comandar a nuestras tro-
pas en el campo de batalla de una gran historia
dividida en diez capitulos, con mas de ochenta
misiones, en la que se daran cita elementos
tan clasicos y necesarios de la saga como las
invocaciones (es el Final Fantasy con mayor
ndmero de ellas). Por cierto, la traduccion al
castellano es sobresaliente, )

LA HISTORIA DE
REVENANT WINGS _
TRANSCURRE UN ANO
DESPUES DE FINAL
FANTASY XIll PARA PS2

NINTENDO DS

TASY X
REVENANT

®FECHA PREVISTA |
DE SALIDA 15 DE FEBRERO DE 2008

GENERO PEQUENO GRAN RPG ESTRATEGICO

PAIS JAPON _COMPANIA SQUARE-ENIX
DESARROLLADOR SQUARE-ENIX/THINKEFEEL INC,
JUGADORES 1

i =
:lDIOMA CASTELLANO _ONLINE NO

WEE WWW.FF12REVENANTWINGS.EU.COM/ES/

Unano/despuéside los
hechos acontecidos en
Final Fantasy Hll, Vaan,
Penelo, Fran, Balthier
 otros personajes -
se/embarcan enuna
nueva aventura que les
llevara aLemurés, el
mundo flotante.
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Propietarios y creado-
res de |as dos grandes
sagas RPG, Final
Fantasy y Dragon Quest
{han vendido mas de
118 millones de copias
entre ambas). Destaca
|a presencia de Motomu
Toriyama {director
de FFH-2 4 FERII) 6l

| compositor Hitashi
Sakimoto (FFHIL FF Tac- |
tics..} yla participaciin
del grupo programador
ThinkGFeel.
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FIFASTREET 3

LA ALTERNATIVA MAS ESPECTA-
CULARY JUGABLE A LOS CLASI-
COS SIMULADORES DE FUTBOL

Tras crear laentrega mas realistay lograda

de su simulador de flthol, FIFA 08,
Electronic Arts estrena su titulo deportivo
mas gamberro en la nueva generacion de
entretenimiento.

Pachanga futbolera

Podriamos decir que esta version alternativa de
FIFA es uno de los sucesores naturales de Arch-
Rivals, NBA Jam, etc. El espectaculo y la exa-
geracion son lo mas importante, sin dejar de
lado en ningln momento el elemento jugable.
FIFA Street 3, al igual que las anteriores entre-
gas, presenta una forma diferente de entender
el fitbol, en la gue los driblings y las acroba-
cias cobran especial protagonismo. Esta nueva

GAMEBRERKER RELLENA LA BARARA DE GAME-
BRERKER PARA POTENCIAR TODAS TUS
RCCIONES DURANTE UNOS SEGUNDOS_

entrega es, por un lado, mas real que las ante-
riores: resulta mas complicado hacer todo tipo
de acrobacias, los pases no van siempre al pie
de nuestro companero, los driblings no son del
todo infalibles... Por otro lado, resulta extrano
que, ahora que el hardware permite mostrar
graficos foto-realistas, EA haya decidido exa-
gerar el aspecto de los jugadores hasta un nivel
similar a la caricatura.

Nuestra misidn en FIFA Street 3, en la gran
mayoria de los partidos, sera llegar a cinco tan-
tos antes que el equipo oponente, utilizando
todo tipo de técnicas absurdas (carrer por las
paredes, pasar los balones rebotando en cual-
quier obstaculo...) que alcanzaran el maximo
nivel de espectacularidad cuando rellenemos la
barra GameBreaker que, en esta ocasion servira
para potenciar todas nuestras acciones, no sélo
los disparos a puerta. El modo mas importante
del juego sera el Desafio FIFA Street, pero no
faltaran los Modos Versus y onfine. (-]

6\

GEMERO ARCADE FUTBOLERO
PAIS CANADA _COMPARNIA EA SPORTS BIG
DESARROLLF\DDR EA CANADA

U 51-8
p83 HBUH 360 _MODDS DEJUEGO3 _ONLINE Si
_WEB ES.EA.COM

CGARIGATURAS Sorprendentemente, ahora que la potencia
de la generacion actual da para mostrar graficos foto-
realistas, la gente de ER ha preferido disefar a todos los
jugadares de FIFA Street 3 con aspecto caricaturesco.

DRIBBLINGS Puedes jugar con FIFA Street 3 como al FIFA
de toda la vida, pera na vas a llegar lejos; para avanzar
tendras que hacer todo tipo de acrobacias y trucos.

’

v

FIFA Street 3 te darael
control de un equipo de
cinco jugadares can el
objetivo de convertirte
en vel rey de fa pistar,
abase de espectacula-
res acrobacias Y goles
imposibles.

EA Canada

Fundado en enero de
1999, el estudio de
Canada de EA, que
unid Blackbor Games y
Distinctive Software,
g5 el mas/grande de la
compania. En l traba-
jan unas mif personas,
tiene un estudio para
realizar captura de
mavimiento, tres estu-
dios/de produccion,

un ala enteraparala
creacion de musica y
efectos de sonido...
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FRONTLINES:
FUEL OF WAR

UNA NUEVA FORMA DE ENTENDER EL GENERO EN CONSOLA

Warhowk abrid la caja de Pandora hacia una nueva forma de shoo-

ters en cansala, en la que el combate se desarrolla por tierray aire, a
piey a bordo de todo tipo de vehiculos... y sin olvidar en ninglin momento
laimportancia que tiene el juego en equipo. Kaos Studios, compuesto por
desarrolladores de titulos como BattleField 2y Doom 3, da vida a un shoo-
ter que lleva el Modo Onslaught de Unreal Tournament a un nuevo nivel
gracias a elementos como la posibilidad de utilizar todo tipo de armamento
y vehiculos imaginables (podras pilotar hasta cazas) o la personalizaciony
evolucion del personaje. Consigue puntos para desbloguear acciones como
atagues aéreos masivos o el control de todo tipo de drones con forma de
pequenos carros blindados o artefactos voladores. La beta que hemas
jugado esta repleta de accion, aungue echamos en falta un punto de rea-
lismo gue esperamos encontrar en la version final._MELONGASOIL

¢NOVEDRDES? Eh, que a mi
me gusta la escabechina coma
al que ms. Pero vaya..

GENERO ACCION CHINA SALTARINA

COMPANIA KOEI

JUGADORES 1-2 _ON-LINE NO

TEXTOS-VOCES CASTELLANO-CASTELLANG
WEB HTTP://WWW.GAMECITY.NE.JP/SMUSOUS/,

ATAQUE RERED S llevas al soldado adecuado y

) : =Y adquieres suficiente experiencia, podrés ordenar
: y devastadores ataques aéreos a tu antojo.

¥ VENGA CON LOS CHINOS LOCOS... i CAMBIOS, PORFIN?

Bueno, es de suponer que, con mas de nueve millones de copias ven-
didas de todos los juegos de la serie y la tradicibn machacona de la
saga, siendo Koei consciente de qué es lo que la hace funcionar y poco
proclive aintroducir cambios que desestabilicen la farmula, muchas nove-
dades no tendra Dynasty Warriors 6. Es el primero en ser desarrollado
especificamente para PS3 y 360, y si, algunos refinamientos pueden ya
anticiparse frente al codigo de preview, pero no nos entusiasmemaos...
El combate se hapulido con lainclusian del sistema Renbu: encadenando
combos y movimientos, el rango del jugador aumenta, lo que le permite
usar movimientos mas devastadores. Si sufre dafio o rompe la cadena, el
rango se esfuma. Subir al personaje de nivel, ademas, aumenta el rango Z
ey _GENEROC SHOOTER
Renbu maximo que se puede obtener. Por otre lado, ahora pueden hacerse MULTIDISCIPLINAR
mas cosas sobre el escenario: nadar, trepar... Pero ni visualmente nien la _COMPARIATHQ 3
esenciade lamecanica el juego parece hacer avanzar a la serie (sirealmente T e e
le hace falta, es otro tema). En breve, nuestro veredicto. _STAN BY .
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ANALISIS

{ BURNOUT DOMINATOR

— _TEXTO FERRETERO: JOHN TONES / IMAGENES CRASH BOOM BANG: STANBY

BURNOUT PARAD

«TAKE ME DOWN / TO THE
PARADISE CITY / WHERE THE
GRASS IS GREEN / AND THE
GIRLS ARE PRETTY»

No tengo mas remedio que reconocer
que Paradise City, la cancion de Guns'n
Roses que ilustra el mend principal de Burnout
Paradise [ «take me down», dicen... es que ni
pintado) encaja perfectamente con las belli-
simas imagenes de coches detenidos, dirfase
que meditabundos, con los que, desde el prin-
cipio de la serie Burnout, los chicas de Crite-
rion han ilustrado los escasos momentos de
calma de su saga de desguace rodado.

Par eso mismo, Paradise City, el nombre la
ciudad donde se desarrolla [a accidn de esta
entrega de la serie para Xbox 360 y PS3,
puede entenderse de dos modos opuestas:
© como una ironia recalcitrante por parte de

BURNOUT PARADISE ES, HASTA EL
MOMENTO, LA «SUMMA MAXIMA»
DEL ESPIRITU BURNOUT: VELOCIDAD
ABSURDA Y AUTOS LOQUISIMOS

Criterion, que ha bautizado de la forma mas
inapropiada a un pargue tematico de des-
truccidn sobre ruedas, o bien en sentido lite-
ral. Después de unas cuantas horas palpando
ambas versiones de Paradise, soy mas de la
segunda opinidn.

Paraiso sobre ruedas

Y hay dos razones para creer que Paradise
City es, realmente, un paraiso. La primera se
refiere al gameplay: Criterion ha replanteado
desde cero la mecanica de su serie, y se ha
dejado de circuitos desblogueables segdn se
van superando pruebas. Paradise City es una
ciudad completa, abierta al cien por cien desde
el primer momento del juego. €l conductor

puede pasear, investigar atajos, derribar barre-

ras que le beneficien en las pruebas, apren-
derse el mapeado, localizar alguna de los 120
vallas que hay repartidas por el mapeado... y
cuando se canse de hacer el cabra, compe-

St

tir. En todo momento, sin mends de carga ni
interrupciones. Al llegar a alguno de los mdl-
tiples cruces designados para ello, el jugador
puede hacer una prueba... o no. Y eso sin que
el juego abandone su fluidez o la en princi-
pio desconcertante sensacion de naturali-
dad que inunda las partidas. A diferencia de
experimentos previos con ciudades abiertas
en juegos de conduccidn, Paradise City no es
simplemente un ostentoso mend interactivo
de paso entre carrera y carrera: la sensacién
sobrenatural de estar en el paraiso procede,
en efecto, de que resulta tan divertido com-
petir como conducir salvajemente sin preocu-
parse de nada mas.

La segunda razon por la que Paradise City
es, efecto, una invencion paradisiaca, procede
de lainteligencia con la que Criterion ha extre-
mado la abstraccion propia de la saga. En Bur-
nout nunca ha habido conductores, espectado-
res o peatones. Burnout hasido siempre la serie

\
|



de Juegos de carrera as radicalmente de
anizada: nada de personas dentro o fuera
de los coche 0lo ve os estrellandose
e gado y go da. P
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GENERO GLORIA DESGUAZADA

PAIS REINO UNIDO)_COMPARIA ELECTRONIC ARTS
DESARROLLADOR CRITERION GAMES

DISTRIBUYE ELECTRONIC ARTS

JUGADORES 1-8 _ON-LINE Si

TEXTOS / VOCES CASTELLANO
WEB'WWW.CRITERIONGAMES.COM/BURNOUT/PARADISE

1
PS3+ KBOK 360
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NADA POR AQUI, NADA POR ALLA

De acuerdo, los coches de Burnout siempre han estado vacios,
pero nunca tanto. La casi fotorrealista degeneracion de los vehi-
culos gue podemos presenciar en Paradise hace gue circulen
coches por las carreteras a los gue les faltan ventanillas o incluso
puertas, y gue se ven mas vacios gue nunca. Paradojicamente, el
realismo extremo ha llevado a 3 fantasia definitiva.
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® rante y excesivo, que resume muy bien el
espiritu Burnout. Obviamente poco realista,
de nuevo tratando a los coches como si fue-
ran seres vivos que pueden generar energia
por si mismos, el Modo Showtime encontrara
detractores y defensores porigual.

Pero no serd la (nica fuente de polémicade
Paradise: como decimos, la fascinante sen-
sacion de libertad de la ciudad abierta tiene
su complejidad en la ejecucién de las prue-
bas: asi, unacarrerayano esirde AaBlo mas
rapido posible, sino ir de A a B... sin perderse,
A pesar de las mltiples indicaciones [mapa,
radar, avisos de giros) que da el juego, yendo el
primero en una carrera es facil girar en [a direc-
cion equivocada en el Gltimo momento y pasar
ala cola en cuestion de sequndos.

Muchos odiaran la inestabilidad de estas
competiciones, pero Paradise City no hace
trampas: solo castiga a los jugadores menos
inteligentes. Por eso, los paseos por lainmensa
ciudad, husmear por los atajos, controlar las
distancias de las avenidas mas largas... todo ello

es imprescindible y abre una
pequefa ventana hacia la
estrate-

CONDUCCION DE IMPACTO

Burnout ha pasado por tres fases bien diferen-
ciadas: una inicial con dos entregas y a la que
se volvid momentaneamente en el reciente
Dominator, centrada en la conduccion arcade,
y donde se favorecia la velocidad por encima
de la agresividad. La revolucion llegd con la
tercera entrega, Takedown, donde como su
propio nombre indica, se optd por dar prefe-
rencia a los accidentes y como llegar a ellos.
€l concepto se refind en Revenge, donde se
obtenia puntuacion extra por devolver los

takedowns, en actos de revanchismo poco

saludables. Y ahara, con su ciudad abiertay su
hiperrealismo del catacrac, Paradise.

gia automovilistica, por asi llamarla. Paradise
City exige mucha tiempo y mucha dedicacidn
para llegar alo mas alto.

Insistimos: puede parecer complicado ges-
tionar lainmensidad de Paradise City, el ingente
ndmero de pruebas desbloqueables, pera Cri-

e T
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insistimos: ni conductores ni victimas colate-
rales] con tantisima belleza y contundencia.
Con su motor grafico creado expresamente
para la ocasion, los coches experimentan mal-
tiples puntos de presion, los parabrisas se res-
quebrajan antes de volar en mil pedazos, los

EN PS3 LEVEMENTE MAS LUCIDOS QUE EN XBOX
360, LOS TOPETAZOS DE BURNOUT PARADISE
PLANTAN UN PUNTO ¥ APARTE EN EL GENERO

terion ha estudiado cémo hacer que este Bur-
nout sea una prueba dura, pero no una tortura
sin diversion. Por ejemplo: sélo hay ocho metas
en el juego, partas de donde partas. Apren-
der los caminos mas cortos hacia ellas desde
cualquier punto es recomendable, pero desde
luego no una tarea imposible y siun canoci-
miento que se logra con la practica.

Mira mi dedo
Todas estas consideraciones estan muy bien,
pero: ¢y los chogques? Esa es la esencia de Bur-
nout, ina? iLos chogues estan bien?
Veamos codmo lo expresamos
para que nadie albergue la mas
minima duda en esta cuestion:
nunca un videojuego habia
reflejado un accidente auto-
movilistico [accidente puro,

quardabarros, faros y demas parafernalia salen
disparados con una fisica perfectamente cohe-
rente con la velocidad del coche, su resisten-
ciay la naturaleza del accidente. Cada desagui-
sado sobre el asfalto es visualmente Gnico, y si
bien al final los choques representan el genuino
atractivo de Burnout, podemos asegurar que
tardaras en cansarte de ver los trompazos,
secos \ disparatadas, que propician las carre-
ras y la simple conduccién.

Por cierto, y paralos amantes de la guerrade
consolas: aungue tanto Xbox 360 como Plays-
tation 3 mueven sus respectivos vehiculos ala
velocidad del rayo sin que se resientan lo mas
minimos los 60 frames por sequndo de los que
presume Paradise, es en los impactos donde
se nota que el motor gréfico ha sido progra-
mado por Criterion para la maquina de Sony y
posteriormente portado a 360. Los efectos de
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ILES DENUMERDS

CRRTEL VA CIENTOS DE CARTELES PUL-

VERIZABLES SON EL EQUIVALENTE DE ALTA
VELOCIDAD OE LAS METAFISICAS CAJAS

particulas y los cristales resquebrajandose son
todo un espectaculo gue se refuerzan, ademas,
con el afadido de las respectivas camaras para
ambos sistemas. Revienta on-lineaun compe-
tidor, y el juego tomara automaticamente una
fotografia de su cara de pringado sufriendo por
su coche virtual para que trajines como quieras
con ella, ya que laimagen de la derrota de tu
rival pasa a tu disco duro para tu disfrute.

€En [inea o en bateria

Nos fascina lo sencillo gue es entrar en cual-
quier momento a competiciones on-line. La
simple pulsacidn de un botdn en cualquier
momento del juego (cualquiera, insistimos)
abre un peguefio mend con listas de amigos y
todo tipo de estadisticas, tablas y records de
logros obtenidas. Es decir, el paso de off-line a
on-fine es sencillamente instantaneo, y el paso
de estar rodeado de bots a estar compitiendo
con orangutanes de Wisconsin que respiran
fuerte sobre el headset, cuestion de sequndos.
Muchos juegos aprenderan de esta radical idea
de Criterion que, francamente, estaba ahi bien
a la vista. Sélo habia gue hacerlo.

'CONCLUYENDO
Es Burnout. El de siempre,
pero mas rapido y més
bonito. Es decir: para lo gue

GRAFICOS

se inventaron los juegos.

Todo redunda en faver de un ambiente muy
propio del juego que nas encanta, porgque no
va de revolucionario ni de revientagéneros.
Sélo ha hecho lo de siempre, pero perfecta-
mente, Burnout sigue siendo el mismo: ante
todo, una serie honesta consiga misma y con
el jugador.

Castafieria fina

Hay mucha més gloria en Burnout Paradise,
mucha de ella esta en los detalles. Por ejem-
plo, laintroduccién de un freno de mano que
permite giros instantaneos de 180 grados, uti-
[isimos durante las carreras cuando nos despis-
tamos por alguna calle que gritaba «atajo» y
que en realidad grita «pardillo». ¥ se potencia
con el divertidisimo minijuego de aparcar sin
frenar, a lo quinqui, entre dos coches y derra-
pando. Un festival del macarreo.

0 por ejemplo, gue el muy discutido sistema
de Revenge de usar el trafico que circula en
nuestro mismo carril como arma de impacie,
enun giro hacia la falta de realismo mas abso-
luta y deliciosa, haya sido retomada aqui, pero
con discrecién: s6lo un modelo de coche per-

SONIDC JUGABILIDA
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EL JUEGO ON-LINE INSTANTANEO SE
CONVERTIRA EN UN REFERENTE EN
FUTUROS JUEGOS DE CONDUCCION

mite lanzar vehiculos, asi gue sera eleccion del
jugador el emplearlos o no. Los muy distintos
tipos de coches (muscles, exdticos, hot rads
y un largo etcétera) son, asi, los auténticos
marcadores de progreso en el juego, ya que
segln se van superando pruebas, se van des-
blogueando nuevos modelos y abriendo des-
guaces para almacenarlos.

Burnout Paradise es un juego para conversos
ala Fe Burnout, lo recanocemos, pero también
para recién llegados que sdlo quieran emacio-
nes fuertes y cacharreria fina. Su estructura
abierta desconcertara a quienes gustan de ser
cogidos de la manita, pero tras vencer en un par
de carreras y recibir una buena docena de gol-
pes frontales, mas de un aficionado a las carre-
ras clasicas musitara sin dudas la gran verdad
de este inicio de 2008: «Que te zurzan, Gran
Turismo». (-]

DURACION GLOBAL
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ESTA MUY BIEN: MOVER ALLINK POR UN ESCENARID
ELIMINANDO ENEMIEOS, MENTRAS APUNTAMOS CON =~
EL ZAPPER. NO FUNCIONR TN BIEN_ -

-

RE: UMBRELLA
CHRONICLES

7 |
LINK'S CROSSBOW
TRAINING

W PLAY

= = -

PUNTURCIGN-MANIR Es muy facil picarse intentando
mejorar la puntuacidn. No es que el juego sea un titulo

enloguecedor, pero se puede pasar un buen rato dandole al
gatillo como un poseso.

NH'S CROSSBOW
RAINING

ENTRE PADRES BIENPENSANTES ALARMADQS POR UN SUPUESTO
JUEGO QUE ENSENA A DISPARAR, AGARRAMQS NUESTRO WII
ZAPPER Y NOS ENCONTRAMOS CON UN SIMPATICO JUEGO DE FERIA

Porgue poco diferencia a Link's Cross-
bow Training de cualquier caseta de
tiro a la que nos hayamos acercado en algdn
momento de nuestra vida. Bueno, si, un par de
cosas: que aqui nuestros disparos no sufren
misteriosos desvios, y que en Nintendo se
han preocupado de que esta nueva demo de
un periférico sea minimamente interesante.
Vamos, que aunque el concepto principal va
a ser el del tiro al patito, Crossbow Training
aporta la suficiente variedad como para hacerlo
atractivo para cualquier aficionado a los dis-
paros de mentirijillas (¢lo repito? Venga, va:
de mentira, son disparos de mentira... quien
crea que el Zapper puede ensefiar algo sobre
unarma real, con su peso, sus retrocesos y sus
cosas, es gue necesita hacerse mirar algo...).

Link's Crossbow Training es, en esencia, un
shooter muy sencillo: diez niveles, cada uno
dividido entres fases, y donde hay que conse-
quir una cantidad minima de puntos para des-
bloquear el siguiente nivel. Cada uno, ademas,
juega principalmente ala revisitacién de algu-
nos escenarios de Twilight Princess.

(Cada fase se podria clasificar en cuatro tipos
de juegos de tiro basicos que pretenden mos-
trar las capacidades del periférico: el primero,
el mas cldsico, consiste casi exclusivamente
en disparar sobre dianas. Al principio se trata

de objetivos estaticos, y progresivamente el
tema se ird complicando con dianas moviles,
otras gue restan puntos, un componente con-
trarreloj 0 enemigos que, ademas de moverse,
disparan a Link (debiendo el jugador disparar
también sobre los proyectiles que se le echan
encima).

Pim, pam, pum

Elsegundo tipo de juego consiste en unaarena
circular donde tenemos que ir girando sobre
nuestro propio eje para eliminar objetives a
nuestro alrededor. €l giro se realiza moviendo
el Wii Zapper hacia los lados de la pantalla, y
pueden conseguirse algunos power-ups, cComo
disparo automatico. Luego esta lo que facil-
mente podriamos calificar como shooter sobre
railes: en este tipo de niveles, Link se despla-
zara por un escenario y deberemos eliminar
objetivos antes de que los dejemos atras.

Y, por (ltimo, esta el modo en que Nintendo
pretende validar al Zapper como controlador
total, pudiendo mover a Link por el escenario
usando el stick del nunchako y controlando la
vista apuntando con el Zapper. Lo cual, mal que
nos pese, no resulta nada cémode, ya que los
giros pronunciados resultan incomados y muy
ortopédicos; Nintendo y cualquier desarrolla-
dor que pretenda usar el nuevo periférico de

esta maneravan atener que esforzarse un poco
mas en pulir la mecanica de movimiento.

€n cualquier caso, salvando éste y algn otro
incenveniente (como lo cansado que puede
llegar a resultar el aparato dado su disefio, de lo
que hablamos en la siguiente pagina), el juego
resultaentretenido. No es excesivamente com-
plicado, siempre y cuando no se busquen las
puntuaciones mas altas: dependiendo de la
obtenida de forma conjunta en las tres fases
de cada nivel, el juego otorga medallas. Veinte
mil puntos significa bronce [y un nuevo nivel
desblogueado], pero para conseguir la plata,
por ejemplo (40.000 puntos), hay que afinar
la punteria mucho mas. El truco principal con-
siste en engrosar el combo hasta la estratos-
fera: cada disparo certero hace aumentar un
multiplicador, mientras que un solo tiro errado
lo manda al garete, con lo que el juego premia
tanto la punteria como la rapidez y la economia
de disparos. Ademas, cada escenario presenta
algunas dianas ocultas (carteles, jarrones, etc.)
gue ayudan a nutrir la puntuacién si el jugador
se arriesga a buscarlas.

Existe también, por Gltimo, un Modo Mul-
tijugadar, aungue es una lastima que los dos
jugadores que permite no puedan compe-
tir simultaneamente. Jugar a robarse dianas
podria haber sido francamente divertido. @
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FISEQUIBLE Pese a diferencias transatlénticas, 30€ por un gadget simpatic, aunque
aports lo justito a la mecénica shooter, i un juego que no est4 del todo mal, no parecs un

mal precio. 4,0 si?

CONCLUYENDO
Na es precisamente sobresaliente, pero silla mejor demo

que ha sacadoiNintendo hasta ahora. Su accesibilidad inme-

diata esiun valor, | los jugadores que busquen desafios en
forma de altas puntuaciones, tendran la.oportunidad.
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PRUEBRA DE FUEGD

El Wii Zapper es, en realidad, una carcasa
sobre la que podemos montar el wiimote
y el nunchoke para usarlos como side un
pequefio fusil se tratase. €l wiimote va en
la parte delantera y sirve de mira. €l nun-
chako, detras, ofrece botones para funcio-
nes secundarias y movimiento con el stick.
Un receptaculo permite ocultar el cable
para que no estorbe o parezca aguello una
version cute de un arma warhammeriana.
En principio el Zapper resufta atractivo, y
sostenerlo hace pensar en épocas de pisto-
las de luz, partidas al Time Crisisy grandes
posibilidades para shooters en la consola
de Nintendo. La realidad, una vez probado,
€5 un poco mas dura.

Que no se me malinterprete: el peri-
ferico funciona a la perfeccion. La cues-
tion radica en hasta qué punto es mejor
que apuntar con el wilmote enuna mano y
el nunchako en la otra. Porque cualquiera
medianamente habituado al control de Wii
comprobara pronto gue la configuracion
clasica es misteriosamente mas rapiday, a
ratos, comoda, que el uso del Zapper.
Ademas de con el Link's Crossbow Trai-
ning que viene funto al Zapper, hemas pro-
bado éste con otros juegos como Resident
Evil: Umbrella Chronicles o Ghost Squad.
En todos nos ha dado la misma sensacion:
por un lado, resulta mas natural jugar asi
a un shooteren el que 1a mecanica princi-
pal es disparar a [a House of the Dead. Pero
apuntar con giros de murieca acaba siendo
mas preciso. Nos gustaria que juegos futu-
ros nos demostraran que no se trata de una
cuestion de hardware.

Por otro lado, el Zapper puede provo-
car clerto agotamiento en sesiones largas.
¢ Tanto como sostener en vilo el wiimote?
Sequramente sera cuestion de constitu-

1.2

&> " i{‘,fd

I’d

g  _GENERODDISPARAR A LOS BOTES SIN PELUCHE DE REGALO
| _PAIS JAPON _COMPARNIA NINTENDO
_DESARROLLADOR NINTENDO
_DISTRIBUYE NINTENDO
_JUGADORES 1-2 _ON-LINE NO

TEXTOS CASTELLANO
WEB HTTP://WII.NINTENDO.ES/

ciones, pero lo cierto es que sostener a dos
manos un arma sin culata resulta cansado,
Alfinal, se tratara -como siempre- de una
cuestion de gustos. Personalmente, pese 3
la figerisima [nbtese el supino] perdida de
precision, el Zapper me resulta mas natu-
ral a la hora de disparar, pero no tanto si

un juego exige movimiento del avatar del
{ugador.

Lo que si me saca de mis casillas es el
tema del precio. {Por qué en Europa Wil
Zapper mas Link's Crossbow Training
cuesta 30 eures, mientras que en EE.UL.
s0lo 20 dolares (unos 15 euros)? Nintendo
podra dar a buen seguro varias razones
para ello, pero escuece, diablos, escuece.

o 11502 #6
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Club
CANAL

La Comunidad :
que cambiara tu vida

jEstas Navidades
seran canallas!

gL BRUIPO ZETA
REINVENTA LA
NOCHE CON EL
CLUB ON LINE
DEFINITIVO

Quién es canalla

Miles de personas formaran parte de

la red social mas audaz que haya visto
Espana en torno a la vida nocturna, la
cultura de clubs, el cine erdticoly las
fiestas alternativas. Los mas influyentes
y carismaticos personajes del mundo
de la noche, el clubbing y el cine x se
congregaran enun site para hablar

de sus trabajosy de si mismos sin
concesiones. Tendran sus espacios
personales en el Club Canallay seran
bloggers vip musicos como Luis
Miguélez, Lorena C, Ruth Uve, Antonio
Glamour, Roberta Marrero o Marc Gili de
Dorian, actrices x como Sophie Evans,
Zuleidy, Sandra G, Dunia Montenegro

o Silvia Rubt, directores x como Max
Cortés, Narcis Bosch o Erika Lust,
escritores como Valérie Tasso o Hernan
Migoya, trans divinas como Kelly Vogue 'y
decenas de canallas de altos vuelos...

Un club en la web 2.0

El Club Canalla se lanza dentro del
concepto de Web 2.0 [la segunda
generacion de Web basada en
comunidades de usuarios y una gama
especial de servicios que fomentan la
colaboracidn y el intercambio agil de
informacién entre los usuarios] y en
momentos en que las redes sociales
mueven alrededor del 25% del trafico
de la Red y no deja de aumentan cada
semana. Nada menos que el 80% de
los internautas con edades entre los
18y.30 es usuario de una red social.

Todo lo que te ofrece

El Club Canalla tendra también blogs
tematicos sobre clubbing, tuppersex,
sado, swingers, asi comoilas bitdcoras
de los colectivos gays y trans mas
militantes. Ademas, consultorios,
habitaciones oscuras para encuentros




furtivos, secciones variadas, quedadas
online y offline, videochats con famosos
y reportajes especiales son algunas

de las propuestas del club. En nuestra
seccion Clubbing, los mejores djs
pincharan para ti en linea y podras
alternar con ellos y ganar pases VIP y
consumiciones todos los dias; mientras
que en nuestro apartado Sexo tendras
a los mas atrevidos personajes del
mundillo X montandosela para ti.
Completa este puzzle una potente
seccion de Noticias y una Agenda
segmentada y clasificada seguin las
necesidades del usuario noctambulo,
actualizada diariamente y con la
posibilidad/de que el mismo miembro
participe e/incluya sus eventos.

Vocacion presencial

Pero si la vida virtual nos parece
excitante nada se compara con
experimentar la realidad “real”.
Para compaginar esa dable vida,

el Club Canalla ha preparadolos
Tours Canallas, recorridos por los
lugares mas frenéticos en las
ciudades mas representativas de la
marcha en Espana y las Eroticanalla
Sessions, minifestivales de sexo que
romperan esguemas.

Ideas claras

y personalidad propia

Por eso, si estas harto de comunidades
impersonales, con censura o .con un
gusto dudoso, si te cansaste de mails

de falsos amigos que nunca conoceras
0 con quienes no compartes nada,

si lo queiquieres es encontrar en

un solo sitio/la compania perfecta y

la informacion mas selecta, hazte
miembroide esta comunidad centrada
exclusivamente en lo mejor del mundo
del ocio/nocturnoy del entretenimiento
para adultos.

Un mundo
de oportunidades

Los miembros podran disfrutar ademas
de todas las ventajas de pertenecer al
Club Canalla: invitaciones a festivales
internacionales de cine x, viajes a
resorts liberales, fiestas exclusivas;
asistencia a rodajes y.cenas con
estrellas del pornointernacional;
concursos para descubrir talentos de
la erética, el cine porno, el periodismo
y.la literatura sexual; y'noches sexys y
promociones “solo para chicas® o “solo
para chicos”, sorteos de gadgets, etc.
Desde hoy, laicadena cubata-ligue-
baile no estara completa sin el eslabdn
del Club Canalla.

Relacionarse, conocer gente, compartir
proyectos y encuentros excitantes

sera facil en este espaciowvirtual de la
vida canalla. Los miembros podran
registrarse, interactuara través de
herramientas de networking, foros,
chats'y grupos, compartir contenidos
[mensajes, fotos, misica, videos) e invitar
aamigos a unirse a su circulo personal.

—> ¢Eres de los que nunca
sabe volver a casa?

- ;Te gusta mas el cine x
de lo que puedes confesar
a tu pareja?

¢ Te encantan las fiestas
pero que tengan su
punto chic?

Si eres uno de esos estas
de suerte, pues estas
Navidades llega el Club
Canalla, la Comunidad
que cambiara tu vida.

Club
CANALLA

La comunidad que cambiara tu vida

www.clubcanalla.com

EL CLUBICANALLA ES UNA INICIATIVA DE LA
REVISTA PRIMERA LINEA Y EL GRUPO ZETA.




JUEGD EN EQUIPO
SFRA FSENCIAL COORDINAR LAS
|ACCIONES DE LOS DOS EQUIPOS
PARA L‘DMPLEIHH CAOAMISIGN.

SYPHON FILTER:
LOGAN'S SHROOW

SOCOM: U.S.N.S.
TACTIGAL STRIKE

SOGOM: U, 5. N. 5.
FIRETEAM BRAVO 2

MATAR SIGILOSAMENTE

El planteamiento de Tactical Strike ofrece una
gran libertad de accion; independientemente de la
misién, el jugador podra optar entre atacar directa-
mente a todos los enemigos, rodearles y tenderles
una emboscada, acercarse a ellos sigilosamente...

SOCOM: US. NAVY SEALS

TACTICAL STRIKE

PORQUE EXISTE UNA MEJOR
FORMA DE JUGAR CON EL
SHOOT'EM-UP DE ZIPPER EN LA
PORTATIL DE SONY

Después de convertirse en el shooter on-
line por excelencia para PlayStation 2 y
llevar el género del shoot'em-up a un nuevo
nivel en la portatil de Sony, Slant Six (creado-
res del engine 3D de Syphon Filter: Dark Mirror)
se ha propuesto darle un nuevo aire a la saga,
conservando todos los elementos que han con-
vertido a SOCOM en auténtica referencia del
estilo en consola pero cambiando radicalmente
su desarrollo.

Tras los primeros lanzamientos del género
en las consolas de 32 bits, todos comprobamos
que laexperiencia de jugar a cualquier shooter
con un control pad (estando acostumbrados al
binomio teclado+ratén) resultaba algo decep-
cionante...y, ldgicamente, la cosa se complica
aun mas si tenemos que hacerlo en una con-
sola portatil como PSP. La solucion de Slant

Six ha sido convertir SOCOM en un juego de
estrategiay dotarlo de un sistema de controly
un desarrollo que lo hace perfecto para un sis-
tema portatil..y aumenta considerablemente la
media de originalidad de la saga, independien-
temente del hardware en el que funciona.
Tactical Strike es, definiéndolo de una forma
rapiday directa, un Full Spectrum Warrior por-
tatil; y no lo decimos de forma despectiva.. de
hecho nos encanta que sea tan bueno camo el
titulo de Pandemicy, conrespecto adetermina-
dos detalles jugables, nos parece incluso mejor.

Disparos, estrategia y mucho mas

En Tactical Strike nunca controlaremos direc-
tamente a los cuatro soldados a nuestras orde-
nes. Utilizaremos un puntero para decidir a
qué zona queremos Movernos, a qué soldado
o grupo de soldados queremos disparar [y la
forma en la que queremos hacerlo)... incluso
podremos preparar una estrategia entre los
cuatro soldados y lanzarla cuando decidamos,
de forma similar a la tactica Zuld de Rain-
bow Six: Vegas. Por defecto, los cuatro solda-

dos estaran divididos en dos equipos, Alfa y
Bravo, aungue podremos dar érdenes a todo
el grupo e incluso de forma individual a cada
uno de los soldados; si manejamos de forma
inteligente a los dos equipos, podremos reali-
zar acciones como fuego de cobertura, fuego
de supresion, etc, Podremos utilizar granadas
de humo y de fragmentacién e incluso podre-
mos hacernas con las armas de los enemigos
muertos [la mejor solucion sinos quedamos sin
municién)y hasta decidir cudndo y sobre cual
de nuestros soldados utilizar un botiquin para
mantenerlo con vida. Y si uno de ellos cae en
combate, tendras que revivirle lo antes posi-
ble, si bien uno de los requisitos para comple-
tar cada misién es cumplir los objetivos princi-
pales... el otro es llegar con los cuatro soldados
vivos al punto de extraccidn. Las posibilidades
son casi ilimitadas, y la forma en la gue com-
pletar los objetivos de cada una de las nueve
misiones del juego es totalmente libre. En todo
momento podras desplegar el mend de accio-
nes y ver de lo que es capaz tu equipo: avan-
zar rapidamente, sigilosamente, fuego a dis-



GENERO ESTRATEGIA CON ASPECTO DE SHOOTER
PAIS CANADA _COMPANIA SONY C.E.
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JUGADORES 1-4 _ON-LINE Si
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¢ESTRATEGIA 0 SHOOTER?

Tactical Strike es ambas cosas y mucho
mas. Para empezar, el juego nos dara -
la oportunidad de personalizar a cada v
uno de los soldados a nuestras ordenes,
haciendo evolucionar sus habilidades,
A segun los puntos conseguidos en cada
mision para dotarles de mejor punteria,
S mas agresividad, capacidad de carga, etc.

Ademas, cuando hayas terminado con
todas las misiones del Modo Histo-

ria, podras poner a prueba tus dotes de
mando junto a otros tres jugadores, en
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orrectamente a estros soldados en e echa al ma o lapotenciade P pone la
ampo de batalla, tamDbién sera esencial pre PU a para mostra 0s grafico
parar cada 0 on el armamento ade de gran calidaqg, con buenas te a obre
ado, e 0 pote ar las caracte odo, co ame-rate alto y estable
as de cada soldado de 1o a iIndividual. A Parate ar el desglose té 0, diremos gue
e ar cada adela ones seremo efectos de sonido son de buena ca
ecompensados co a dete ada ca dad 0 amos también que e 0 de
daddep 0s, dependiendo de nuestro e esta doblado al castellano
de sigilo, p eria, e quea entaran hab a mezcla entre puesta en escena de
dades como p eria, agre dad o capa oot'e D desarrollo puramente estra
dad de carga. TamDbién podremo ejora éqgico y la posibilidad de personalizar a [0S SO
a potencia de cada arma el de dados con diferentes arma abilidades hace
on, e oe 0 de Sig a a e fiene

ODra para vario gadore 0 d e d P gue 0 d e O prere d
auenao desaprove ar el pote d da e daltedid al pld ed e 0 d O de [d Sadd
aor ae U U 0 0dO0 para d eno e 2 0 PO d
‘r CONCLUYENDO GRAFICOS SONIDO JUGABILIDAD DURACION

No se nos ocurre una forma mejor de evolucionar el con-

| cepto de la saga SOCOM sin volver al desarrollo shoot'em- ¢
| up que siempre ha caracterizado al titulo de Zipper. Original, o B 0 0 '

|  jugable, adictivo y muy bien hecho; no se puede pedir mas.
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SINGSTAR (PS3)

SS POP HITS 40
PPALES. (PS2)

SINGSTAR ROCKS!
(ps2)
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GENERO DAR EL CANTE

PAIS REINO UNIDO _COMPANIA SONY C.E.
DESARROLLADOR LONDON STUDIO_

DISTRIBUYE SONY C.E.

JUGADORES 1-8 _ON-LINE Si

TEXTOS INGLES-CASTELLANO _V/OCES INGLES-CAST.
WEB WWW.SINGSTARGAME.COM

SINGSTAR

HAZTE FAMOSO SUBIENDO
VIDEOS Y FOTOS DE TUS
ACTUACIONES A LA SINGSTORE

Mas que por el juego en si, que es un
SingStar cuya mecanica es de la vieja
escuela, lo importante de esta primera edi-
cion del karaoke de Sony para PS3 es que llega
con un valor afadido: la SingStore. Un nuevo
concepto en el universo on-line del mundo
de PlayStation a la altura de las expectativas:
esta bien estructurada, es de calidad, original
y muy completita. Evidentemente, aln no esta
explotada ni potenciada al cien por cien ya que
apenas lleva un mes en funcionamiento, pero
aln asi se puede observar que la, por ahora,
pequefia comunidad SingStar, va a dar mucho
que hablar. Como podras imaginar, lo primero
que hicimos nada mas insertar el Blu-ray en

30 SINGLES DE POP INTERNACIONAL Y
ESPANOL, MAS LOS DE LA STORE

PEREZR AUNQUE NO
ES DE SU ULTIMO DISCO
¢APROHIMACIONES:,
CANTAR «S! QUIERES
BRILAMOS» (ANIMALES,
2005) ES UNA FIESTA_

CONCLUYENDO |

nuestra PS3 no fue pasearnos por el catalogo
de canciones para ver qué videoclips y artistas
se hanincluido esta vez, sino acceder directa-
mente al mend on-line.

Gorgoritos en linea

Actualmente hay 78 canciones disponibles
para ser descargadas por tan sélo 1,50 Euros;
son singles que ya han aparecido en anterio-
res SingStar como Rocks, 90's, Ballads... pero
periédicamente se iran incluyendo muchos
mas. Incluso podras adquirirlos por paquetes
(indie, rap, duetos, pop...).

Cuando accedas a una cancion se te indicara
laresolucion, el tamafio de la cancidn (entorno
alos 50-80 MB), el precio, afio de publicacion,
el género al que pertenece, la duracion y una
demostracion del videoclip. Vamos, todo bien
detalladito para que no tengas dudas sobre si
comprarla o no.

Claro esta que la SingStore esta muy bien,
pero la Comunidad SingStar es la que otorga a
la franquicia ese toque de originalidad e inte-
ractividad que le faltaba, ya que redine lo mejor
de Internet y lo mejor de los videojuegos: pue-
des grabar tus actuaciones con la PlayStation
Eye y hacerte fotos para subirlas a la Store,
donde otros «cantantes» pueden visualizarlo
(a dia de hoy hay videos de usuarios que no
tienen desperdicio...). Tienes la posibilidad de
puntuar dichas interpretaciones, participar en
encuestas, comprar fondos para los mends de
SingStar... Se trata de una iniciativa con muchi-
simas posibilidades.

Sin duda, el colmo de esta edicidn hubiera
sido incluir nuevos modos de juego, ya que
los fans de SS estamos ya algo cansados de la
formula Batalla, Cantar Uno Solo, Dueto, Pasa
el Micro... Aunque quiza es lo de menos, pues
realmente lo que nos gusta es cantar. -]

" Laha-bré per - di - do jun - to al mie - do
No me can - so

TIEMPO

GRAFICOS

Las 30 canciones que se incluyen son grandes éxitos, aunque

| de hace ya unos cuantos afios. No es el mejor catalogo de
la franquicia, pero es la llave que te abrira las puertas de la
. SingStore: sin duda, una tienda virtual de calidad.

3,6

® SingStore

O

SONIDO JUGABILIDAD

39

DE SHOPPING
Actualmente en la
Store hay un total de
78 singles a un precio
de 150€ cada uno.
Poco a paco se iran
afadiendo nuevos,
asi como paquetes de
canciones pop, rock,
indie, duetos...

DURACION
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Humanoid: High hit percentage, Socd with

- _CHIARAFAN

{ESTA VIVO! Desde esta
pantalla podras crear a
nuevos integrantes para
tu equipo con el mand que
hayas conseguido.

FINAL FANTASY
TACTICS: W.0.T.L.
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DISGRER: A.0.0.
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GENERATION OF
CHADS

CONCLUYENDO
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_GENERQ RPG ESTRATEGICO/DEMONIACO
_PAIS JAPON COMPANIA KOEI
_DESARROLLADOR NIPPONICHI
_DISTRIBUYE VIRGIN PLAY
_JUGADORES 1-2 _ON-LINE NO
_TEXTOS CASTELLANO

_WEB WWW.DISGAEAPSP.COM

L guess that would wark.
1 mean. zombies are already d
Then, let the massacre begin!

AFTERNOON OF DARKNESS

EL INFRAMUNDO ANDA
REVUELTO. EL PRINCIPE DE LAS
TINIEBLAS SE LEVANTA CON
GANAS DE ARMARLA EN PSP.

El género de los RPG's estratégicos,

aquellos en los que las batallas se desa-
rrollan sobre un escenario cerrado y divi-
dido en cuadriculas, por turnos y moviendo
a las unidades una a una mientras espera-
maos a que el rival haga lo mismo, cuenta ya
conunos cuantos representantes en la porta-
til de Sony. Sin embargo, una de las desarro-
lladoras mas importantes de este tipo de jue-
gos alin no habia ofrecido su particular visién
en este terreno.

Como debut en PSP, Nippon Ichi ha decidide
adaptar el juego que les dio a conocer en todo
el mundo, aparecido hace ya cuatro afios en
PS2. €l Disgaea que nos ocupa es una conver-
sidn directa de aquel, al que se le ha afadido
un Modo Historia extra protagonizado por otro
personaje, el soporte para el formato de panta-

GRAFILC

Pocos juegos han/llegado a la portatil de Sonyique ofrezcan la

cantidad de posibilidades, complejidad y duracion de este Disgaga.
Si buscas algo ligero con o que amenizar tus viajes en metro, no'es
para ti. Si te van los RPG's tacticos, ;a que esperas?

._"?g

5

Ila panaramico de PSPy un Modo de juego ad-
hoc competitivo para dos participantes.

Por ello nos encentramos ante la misma
jugabilidad rabiosamente hardcore, donde alo
largo de cientos y cientos de combates debe-
remos ir mejorando nuestro grupo de gue-
rreros, creando otros nuevos y consiguiendo
todo tipo de objetos. Las visitas al consejo
seran algunos de [os momentos mas diverti-
dos, con sobornos a los integrantes incluidos.
Las reglas por las que se rigen los combates no
son sencillas de entender, de hecho muchos
jugadores poco expertos en estas lides pue-
den sentirse intimidados ante tanta estadis-
ticay la cantidad de factores que tienen que
ser tenidos en cuenta antes de asestar un
golpe al enemigo.

Pero es esta complejidad la que
otorga al juego el infinito nGmero de
posibilidades que lo convierten enun
titulo de culto entre los aficionados.

Bueno, esoy el socarrdn eirreverente
sentido del humor que destila en sus
dilogos, locura made in Nippon Ichi.

SONIDO JUGABILIDAD

86 89

DURACIO!
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NBALIVE 08

CONCLUYENDO

_CHIP & CE

NBA 08
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SONY ABRE UNA NUEVA ALTERNATIVA DENTRO
DE LOS SIMULADORES DE BALONCESTO

Los usuarios mas veteranos de PlaySta-

tion recordaran el magnifico Total NBA,
un programa que revoluciond los simulado-
res de baloncesto a mediados de los noventa.
Desde entonces, Sony no habia vuelto alanzar
ningn programa de este género en Espafia,
aunque si en otros mercados. Sin embargo,
parece que la llegada de PS3 ha servido de ali-
ciente para que NBA 08 aparezca en dos de las
consolas de Sony, PS2 y PS3.

Ambas versiones cuentan con algunos
aspectos interesantes, entre los que destaca
un indicador de tiro que permite un mayor

control sobre los lanzamientos. También

incluye un medidor de espectaculo, con
el que puede mejorarse el rendimiento de
los jugadores, asi como la posibilidad de
realizar pases sin mirar, pulsando el trian-
gulo. Ademés, la versidn de PS3 ofrece nue-
vas utilidades relativas al Sixaxis con el balén
en juego, dejando a un lado su habitual limi-
tacion a los tiros libres, tanto en NBA Live
como en NBA 2k8.

El titulo presenta detalles

interesantes, pera tiene
algunos problemas de

jugabilidad.

En las apciones, ambas versiones cuentan
con entretenidos minijuegos, U a la vez con
un Modo exclusivo. En el casc de PS2 se trata
de un Modo Historia llamado The Life 3, en el
que hay que superar distintas pruebas, mien-
tras que en PS3, el denominado NBA Replay
incluye una serie de retos basados en partidos
reales de la temporada 2006-2007. Los pro-
blemas del juego son comunes a ambas ver-
siones, centrandose en la jugabilidad, con un
comportamiento sobre la cancha muy irregu-
lar. €l apartado grafico tampoco ayuda mucho
en PS3 donde, a pesar de laresolucion 1080p,
los mavimientos son poco fluidos y los jugado-
res parecen sobrepuestos. Por su parte, en PS2
las brusquedades se suceden continuamente,
lo que, unido a una excesiva aceleracin de las
acciones, hace que en muchas ocasiones se
pierda la nocién del juego. Por tanto, aunque
hay algunos aspectos interesantes que pue-
den dar mucho juego en el género del balon-
cesto, el programa se encuentra claramente
por debajo de sus competidores.

M0DOS DE JUEGO Mientras
la version de PS3 cuenta
con una serie de escenarios,
la de PS2 incluye un Modo

8 Historla. Ambas recogen
diferentes minjuegos, tales

®4 como el denominado tamo de
i |acanchan,

g_m

GENERO SIMULADOR DE CANASTA
PAIS EE.UU._COMPARNIA SONY C.E.
DESARROLLADOR THX

DISTRIBUYE SONY.C.E.

JUGADCRES 1-4 _ON-LINE SI
TEXTOS/VOCES CASTELLANO-INGLES
WEB ES.PLAYSTATION.COM

=
ey

@'j

DETALLES INTERESANTES

€n ninguna de las versiones se incluye
aJuan Carlos Navarro, y en |a de Play-
Station 2, Gasol aparece sin barba.

La entrega de PS3 amplia la utilidad
del sensor de movimiento a los dri-
bling en ataque, y a los intentos de cor-
tar el balon en defensa. Por otro lado,
mediante un indicador de tiro gra-
duado con varios colores se logra una
mayor sensacion de control por parte
del jugador.
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SOPLARE Y SOPLARE
Nos encantan los minijue-
gos con el micro. Como en
el que hay que soplar la
mecha de una bomba para
que le explote al rival.

MARIO PARTY
RDVANCE

CONCLUYENDO

GENERO ES MI MARIO PARTY Y ME LOLLEVO
PAIS JAPON _COMPANIA NINTENDO
DESARROLLADOR NINTENDO

DISTRIBUYE NINTENDO

JUGADORES 1-4 _ON-LINE NO

TEXTOS CASTELLANO

WEB MARIOPARTY-DS.COM/

k B rcen @ e
PLAY! CADA TABLERO EN EL "r .

 MODO HISTORIA INCLUYE UN JEFE 4

¥ e

| FINAL CON SU MINIJUEGO_' .

MARIO PARTY DS

MULTIJUGADOR PORTATIL A BASE DE TABLERO, DADOS Y
MINIJUEGOS. Y SI, MEJOR QUE EL DE WIL.

De las nuevas iteraciones del ya vete-
rano juego de tablero de Mario, la de
Nintendo DS que nos ocupa es la mejor parada
sin ninguna clase de dudas. La de Wii acababa
resultando algo tediosay los minijuegos exce-
sivamente repetitivos y poco inspirados. La
version portatil, sin embargo, nos ha sorpren-
dido gratamente.
€l primer punto destacable es la posibilidad
de jugar hasta cuatro personas con un solo car-
tucho: no obligar a los jugadores a comprar
cuatro copias del juego es sin duda una sabia
decision por parte de Nintendo. Y el Modo Mul-
tijugador resulta, ademas, realmente completo:
no se trata solo de una coleccidn de minijue-
gos, sino que pueden jugarse partidas comple-
tas sobre los cinco tableros que incluye el titulo
(como realmente cabria esperar, por otro lado).
Por supuesto, ademas del Modo Fiesta, el mul-
tijugador permite partidas rapidas a todos los
minijuegos ya desbloqueados, y acceso a los
varios puzzles de este Mario Party DS, que son
pequefias versiones de algunos clasicos como
Columns o Puyo-Puyo.

No cabe duda de que los Mario Party se
disfrutan realmente en partidas contra otros
jugadores. Aqui ocurre lo mismo, ya que
la IA solo ofrece algln desafio en los
niveles de dificultad mas altos. Eljuga-
dor solitario encontrara un aliciente, no
obstante, en el Modo Historia, donde las
partidas sobre los tableros se organizan en
una especie de misidn en busca de unos cris-
tales que Bowser ansia. Para avanzar hay que
ganar en cada tablero y derrotar a un jefe final
en un minijuego. Los cuales, por su parte, son
otro de los aciertos de Mario Party DS: la colec-

UN JUEGO DE TABLERO
DIVERTIDO Y MINIJUEGOS
VARIADOS BIEN DISENADOS

cion es enorme (70 minijuegos) y, en gene-
ral, estan muy bien pensados: su mecanica se
entiende rapidisimamente, ofrecen variedad y
un puntito de chispa y obligan a soplar, tocar,
saltar, colaborar y hacer la pufeta. (-]

SONIDO JUGABILIDAD DURACION

GLOBAL

Como juego para echar un rata con hijos o sobrinos, o aliviar largos
viajes en transportes publicos, Mario Party DS es realmente una buena
opeion. El hecho de poder jugar cuatro personas con un solo cartucho
es, ademas, un aliciente. No entusiasma, pero divierte.
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RONAM| ARCADE

CLASSICS

EMULACION IMPECABLE Y
MUCHOS EXTRAS EN LA CON-
VERSION A DS DE LOS MAYORES
EXITOS RECREATIVOS DE KONAMI

Aungue haya llegado al mercado espa-
fiol con nocturnidad y alevosia, sin nin-
gln tipo de apoyo publicitario, esta adapta-
cidn a DS de legendarias coin-ops de la talla
de Scramble y Gradius es uno de los mayo-
res chollos que han aparecido para la porta-
til de Nintendo. Por menos de treinta euros,
uno puede llevar en el bolsillo las maquinas de
suinfancia, acompanadas de una tonelada de
extras y la posibilidad de jugar con la pantalla
en formato vertical, tal y como fueron crea-
das en su dia.
La fidelidad en la emulacion llega a tal punto
que es posible accionar con el stylus de la DS los

MEJOR GASTARSE EL
DINERO EN ESTO QUE EN
VINAZO PELEON

H LE LUK

GLORIA BENDITA SCRAMBLE,
RESPONSABLE DE MI DESCENSO
AL INFIERNO DE LOS RECREATIVOS

FUEL TN

P sl .

CONCLUYENDO |

diferentes switchs de las placas originales (digi-
talizadas en la pantalla), para cambiar las varia-
bles deljuego, e incluso podras grabar en video
tus partidas en lamemoria del cartucho y verlas
cuando quieras. Cadaunade las 15 recreativas
emuladas incorpora mend de sonido, galerias
con los flyers originales (japoneses y occiden-
tales] y un simpatico texto (en castellano) con
consejos y [a historia de la coin-op.

Konami ya nos habia enamorado en 2002
con el buscadisimo Arcade Advanced para
GBA, pero lo logrado en esta ocasion con DS
supera nuestras expectativas mas torridas. No
es paramenos, viendo la oferta: Twin Bee, Kic-
ker (Shaolin's Road), Gradius, Rush'N Attack
(Creen Beret), Contra, Scramble, Tutankham,
Pooyan, Time Pilot, Roc'N Rope, Track & Field,
Circus Charlie, Super Basketball, Road Fighter
y Yie Ar Kung-Fu.

Ya puestos a pedir, habriamos deseado cam-
biar alguna que otro morralla antediluviana por
el Combat School, pero nos conformamos, y de
qué manerg, con lo seleccionado. Sialn logras
encontrar alguna copia en una tienda, yo no
me lo perderia.

GRAFICOS SONIDO

‘ El bombazo retro de a década: 15 recreativas de Konami (con posibili-

dad de jugar wi-fi con un amigo), minuciosamente emuladas y acompa-
nadas de extras, en un dnico cartucho para DS, por menos de 30 euros.
Compralo antes de que se corra la voz, porque chollos asi no abundan.

KONAMY

7

NINTENCOD)S, (1)
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GENERO TU INFANCIA EN EL BOLSILLO

WORLD  REC:
00

00

PP Ip)

OO0
OO
L IpIp)

211D 0400Cm - SEC 9@

11D O750cm. sEd

30 TN
|

JUGABILIDAD

DURACION

70 80 92 90
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PAIS JAPON _COMPANIA KONAMI
DESARROLLADOR KONAMI
DISTRIBUYE KONAMI

JUGADORES 1-2 _ON-LINE NO

TEXTOS CASTELLANO

WEB ES.GAMES.KONAMI-EUROPE.COM

1000 10000

KONAMIL

ARCADE CLASSIESS

KONAMI ARCADE
CGLASSICS

NAMCO MUSEUM
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NINTENDO DS
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ULTIMATE

MORTAL

LOS CHICOS DE ED BOON PASAN
DE MODERNECES: PREFIEREN
RECUPERAR PARA DS EL MEJOR
CAPITULO DE ESTASAGA

En la pasada década Mortal Kombat

alcanzaba el cénit de su popularidad: la
pelicula, los cdmics, pero sobre todo la que para
muchos fue la entrega definitiva de la saga, asi
como la despedida de los arcades bidimensio-
nales. Luego llegaria la caiday resurreccion con
las 3D, pero esa es otra historia.

Mortal Kombat 3 depurd la mecanica de
los capitulos anteriores, con mas fatalities
que nunca, mas personajes bizarros [hasta un
total de veinte mastuerzos), escenarios mas
elaborados y novedades como un aceptable
sistema de combos y el botdn de correr, cuya
combinacién ha hecho gritar de frustracién a
miles de jugadores apaleados. Para el estreno
de la saga en Nintendo DS, Midway barajo dos

#;WOOPI! Sheeva machacando a Jade y el clésico grito
de guerra en forma de Easter Egg en la esquina inferior. Si,
parece que la saga mantiene toda su magia...

PUEDES RERLIZAR UN ATAGUE £3-
PECIAL GUE CHINEHH LOSYD_

EONCLLYENDO

ROMBAT

posibilidades: intentar hacer un juego de lucha
tridimensional lo mas solvente posible (dadas
las limitaciones de la consola), o bien recupe-
rar alguna de sus entregas bidimensionales y
convertirla sin problemas a la consola. El resul-
tado es netamente salomdnico.

La versién de DS es una conversién pixel-
perfect que incluso se ve beneficiada por el
tamanio de la pantalla de la portatil. De hecho,
la segunda pantalla cumple una cémoda funcion
alindicartodos los golpes delluchador, asi como
sus Fatalities, Animalities y Friendships, todos
faciles de realizar gracias al intuitivo control..
Porque no hay nada coma una buena cruceta
para un juego de lucha. Y es que para disfrutar
de unos combates en el metro o el autobils, no
tendriasentido pausar y buscar los golpes enun
mend o recordar si era «Arriba, Arriba, Atras» o
todo lo contrario.

Y de propinaza, ese cloninconfeso del Puyo
Puyo que es Puzzle Kombat, con sus nueve
personajes superdeformed -estos si, recrea-
dos de forma eficaz en 3D- y los piques con
el rival por hacer que se coma los bloques. Un
2x1 de nostalgiay buen hacer. o

Kitzine
T+« D

23200 Detr>
IVeQ AR

GRAFICOS SONIDO

Elimaterial del que estan hechas las leyendas tiene dos dimensiones.

Uitimate Mortal Kombat no tiene los alardes y colarines de los juegos de
lucha mas punteros...ni falta que le hace. Esta perfecta conversion y el
genial complemento de Puzzle Kombat dan lugar a un super cartucho,

e

[LJBS TIEMPUS, CON GUINGS EN LGS

82 83 84

_GENERO MAMPORROS Y ROMPECABEZAS
_PAIS EE.UU, _COMPANIA MIDWAY
_DESARROLLADOR MIDWAY

_DISTRIBUYE VIRGIN
_JUGADORES 2 _ON-LINE NO
_TEXTOS CASTELLANO
WEB WWW.MIDWAY.COM/
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VAYA DOS...SCENE 77 NCLUYE
SECUENCIRS DE PELIS. RQUI, DOS

ESTRELLAS GAFADAS: ELFINADD

RIVER PHOENIR Y EL MITO EROTICO DE
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BUZZ! HOLLYWOOD
(PLRYSTATION 2)

SCENEIT?
[HBOK 360)

Find P

MIGROSOFT CALIDADE
Los mandos inalambricos
de Scene [t? tienen un
magnifico acabado.

TRIVIAL PURSUIT
[SPEGTRUM)

CONCLUYENDO

1800 preguntas (una cifra algo cortal que pondran a prueba
hasta a los cinéfilos mas sesudos. Lo mejor, los mandos ina-
lambricos incluidos con el juego. Esperemas que Microsoft los
utilice en futuros lanzamientas, por ejemplo, de Live Arcade.

SBEneit?

_GENERO TRIVIAL PARA CINEFAGOS
_PAISEE.UU. _COMPANIA MICROSOFT
_DESARROLLADOR SCREENLIFE / WXP
DISTRIBUYE MICROSOFT

_JUGADORES 1-4_ON-LINENO

_TEXTOS CASTELLANO _VOCES CASTELLANO
_WEB WWW.XBOX.COM/ES-ES/

iiES COCOONY!

MENOS MAL QUE
L0S MANDOS ESTHN
HECHOS A PRUEBA

DE ASNOS

MACHACABOTONES

peventa, o1 e
tanto ¢e o lay

Se veia venir. Microsoft no podia que-

darse al margen de un negacio, el de los
party games para jugadores casuales, del que
se estan lucrando desde hace afios Nintendo y
Sony. Y parainaugurar el género en Xbox 360,
nada mejor que adaptar uno de los juegos de
mesa mas populares del dltimo lustro: Scene
It?. Han sido los propios autores del juego ori-
ginal, Screenlife, quienes se han encargado
de supervisar la adaptacion a Xbox 360 de
este Trivial para cinéfilos en el que se alter-
nan preguntas, secuencias originales de peli-
culas, fotos retocadas y fragmentos de audio
que pondrén a prueba tus conocimientos sobre
actores, directores y peliculas.

SONIDH

- _NEMESIS

SCENEIT?

XB360 SE APUNTA AL NEGOCIO
DE LOS JUGADORES CASUALES
CON UNA FIEL ADAPTACION DEL
JUEGO DE MESA PARA CINEFILOS

Eljuego se comercializa con cuatro pulsa-
dores inalambricos [primos hermanos de los
mandos de Buzz, aunque mejor acabados],
que simplifican el control al maximo, y que
convertiran cada reunion de amigos en una
batalla campal entre fans del cine. Entre sus
mas de 1800 preguntas abundan las referi-
das al cine espanol (no sélo de texto, sino en
fotos y bocetos al estilo Pictionary), aunque
la cifra se queda corta en comparacion a las
5.000 que ofrece Buzz! Hollywood. Queda la
esperanza de poder descargar en un futuro
nuevos paguetes de preguntas, pese a que
la caja indica que el juego no cfrece con-
tenido para Live.

Si estas harto de vivir tu Xbox 360 en la mas
estricta soledad, sin relacionarte mas que con
los suecos de tu clan de Hale 3 via Live, Scene
1t? te ofrece una buena oportunidad de llenar
tu saldn con amigos y risas. Y siinvitas a ami-
gas, mucho mejor. -]

GLOBAL
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MEDAL OF HONOR

HEROES 2

UNA AUSENCIA NOTABLE,
‘ MUCHOS CAMBIOS, BASTANTES
R MEJORAS Y ALGUNAS IMITACIO-
= >’ NES ALGO INCOMPRENSIBLES

o,

|

e

ﬂggg&sﬂg HONOR Ya sabemos que en esto del videojuego

: conviene siempre renovarse todo lo

S Tt qgue se pueda, pero hay ocasiones en las que

{ parece que los programadores se juegan
‘:1 hasta las pestafias. En el caso de MOHH2, EA
el

o ha apostado tan fuerte por los cambios que
: "y se puede decir que solo la estéticay los con-
2l L0 troles se han salvado de la revolucian. Para
ﬂgggésnsunuun : que os hagais una idea de la magnitud de la

trasformacian, basta con decir que hasta se
5 hut[-nu” han pasado al estilo de su maximo competi-

. :*J " dor, Call Of Duty.
L L gt No enteridemos muy bien la razén de este
' %“]. cambio, pero han eliminando su tradicio-
! v nal barra de vida con un nimero limitado de
s impactos de balay se han pasado al sistema
Eg;hg-’rgl{,}é’mm de ponerse a‘cub_i’erto para recuperar la vjda.
La (nica explicacidn posible es que, al subir el

',. ;
1
3

CONCLUYENDO GRA
Aungue la eliminacion del Modo Escaramuza, sin duda lo mejor de

'su antecesor, nos parece bastante arriesgada, MOHH2 vuelve a ser

el candidato numero uno al género en PSP. Muy completo, emocio-

nantey, sobre todo, mejorado en todos fos apartados importantes.

s

nivel de dificultad, &sta termine por ser la mejor
manera de que el juego resulte mas fluido. Si
esa era la intencidn, hay que reconocer que
el Modo Camparia resulta més emocionante
Que en su antecesor y, sobre todo, méas tipo
arcade. Tenemos la ventaja de la proteccion...
pero los enemigos son mas abundantes, certe-
ros e inteligentes. Ademas, y al contrario de lo
que ocurre en COD, aqui nuestros comparieros
son s6lo una ayuda y no los que solucionan las
papeletas. Nosotros somos el factor determi-
nante para et cumplimiento de las misiones y
los que marcaremos el camino a sequir.

La Gnica duda seria que nos plantea MOHH2
es si el potenciado Modo Campafia y todas las
nuevas posibilidades en multijugader podran
tapar el enorme hueco dejado por la elimina-
cion del Modo Escaramuza. Era lo mejor de su
antecesory el dnico Modo al que no podiamos
cansarnos de jugar. Por muchas fases que pon-
gan... éstas terminan siempre por agotarse y
no siempre hay posibilidades de jugar en red.
Aln asT, lo que no podemos discutir es que es
mucho mejor que su precedente. -]

GENERD BELLEZA BELI_CA EN PRIMERA PERSONA
PAIS EE.UU. _COMPARIA ELECTRONIC ARTS

DESARROLLADOR EA GAMES
DISTRIBUYE ELECTRONIC ARTS
JUGADORES 1-32 _ON-LINE ST
TEXTOS CASTELLANQ

WEB ES.EA.COM
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o GENERO MINIJUEGOS OFTALMOLOGICOS
{ 3 PAIS JAPON _COMPARNIA NINTENDO
DESARROLLADOR BANDAI NAMCO
DISTRIBUYE NINTENDO
JUGADORES 1 _ON-LINE NO
TEXTOS CASTELLANO _VOCES CASTELLANO
WEB WWW.NINTENDO.ES

2029
3 -

5/10 | Nivel 5
ey 1

B ——— S ———— )

DEFENSAS DE CHICHINABO Los B minijuegos
deportivos te convertiran en un lince a nivel visual,

mientras haces el mangurrian con el stylus. Péa é‘i'“a

— _DIOPTRIAS NEMESIS 2

TRAINING FOR
YOUR EYES

POR UNA VEZ, UN VIDEOJUEGO RECUPE-
RARA TU VISTA EN LUGAR DE QUEMARLA

Nintendo viene al rescate de nuestra cor-
neas después de hacer lo propio con nues-
tras neuronas en las dos entregas de Brain Trai-
ning. Training For Your Eyes viene firmado por
Bandai Namco, y se nota por laincorporacién de
8 minijuegos de tematica deportiva (Ping Pong,
Futbol, Boxeo) gue son un vicio. Eso si, para des-
bloguearlos sera preciso practicar, dia tras dia,
con los diez ejercicios para la vista que propone
el juego, y que buscan mejorar la vision perifé-
rica del usuario, asi como la agudeza visual dina-
micay la coordinacion ojo-mano. Los tests son
bastante sencillos, y van desde el tipico de loca-
tizar la bolita (los trileros de toda la vida) hasta
memorizar series de nimeros. Aungue sobre : GLOBAL
el papel el juego parezcatan divertido como un ]
examen en la oficina del oculista, la realidad es i
que es un cartucho mas divertido que los men- |
cionados Brain Training. Y la voz de la narradora : '
derretiria hasta un iceberg. o

GENERO AZUZAR MOSTRENCOS CON UN STYLUS
PAIS EE.UU. _COMPARTA THQ

DESARROLLADOR AMAZE ENT.

DISTRIBUYE THQ

JUGADORES 1-2 _ON-LINE NO

TEXTOS CASTELLANO

WEB WWW.SMACKDOWNVSRAW.COM
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EL SUENO HUMEDO DE TONES Colosos en
mallas frotandose con violencia..podria parecer
una de las pelis de romanos que vuelven loco a
Tones, pero se trata de auténtico {ejem) deporte.

_ _NEMESIS

WWEe SMACKDOWN
VS RAW 2008

EL STYLUS ES MAS PODEROSO QUE EL
MUSCULO Y EL CLEMBUTEROL JUNTOS

Facturar un simulador de catch que
explote las especiales caracteristicas de
la DS no era tarea facil. THQ lo ha intentado,
paradelirio de toda la chiquilleria que se ha afi-
cionado a los mamporros de Finley y Batista,
y para ello ha creado un peculiar sistema
que ana la utilizacidn del stylus en la pan-
talla tactil con un control extremadamente
sencillo. Un chimpancé zurdo o un redac-
tor jefe con gafas de pasta podrian eje-
cutar todo tipo de llaves, con sélo seguir
las indicaciones gue van surgiendo en
pantalla.
Este sistema de juego lo convierte en
un titulo ideal para los fans mas jovenes
del wrestiing, aungue los jugadores vete-
ranos encontraran poca emacion en este
cartucho. Mejor probar fortuna con la ver-
sion PSP. Eso si es lucha virily despiadada, sin
ayuditas de ningdn tipo.




DUO ROMPEDOR
Aunque sus neas de
dialogo no sean muy
espectaculares, la
pantalla los ama.

BROKEN SWORD 3

CONCLUYENDO
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/ALK & WIK|

eL TESORO DEL PIRATA BARBAROS

PARECE LLEGAR A WII UNA
VERDADERA PROPUESTA
ARRIESGADA. PERO, ;ES ORO
TODO LO QUE RELUCE?

De claros y oscuros. Zack & Wiki es un
juego original, fresco, pero le falta sin-
ceridad. Es una aventura grafica basada casi
en exclusiva en los puzzles que la componen.
Si nos remontamos tiempo atras, donde este
género tenia incluso un mercado propio, para
que la combinacion resultase ganadora habia
que introducir en la coctelera, al menos, dos
elementos indispensables: buenos puzzles y
una historia a la altura,

El guidn se camufla tras un aspecto grafico
fantastico, de disefio brillante y aderezado
en un contexto adecuado, competente. Pero
evitande comparaciones, el juego no ofrece
un desarrollo lo suficientemente interesante
para animarnos a jugar, salvo por |os irénicos
gags de humor irremediablemente japonés.
Como ya adelantabamos en la preview, el juego
engafia conun, a prior, grafismo sencilloy des-

GRAFICOS

Nueva franquicia de Capcom, alejada de/sus tematicas habi-
tuales. Sus protagonistas tienen gancho, el wiimote esta bien o |

implementado, pero sus puzzles se basan mas en el prueba y
acierta que en'el sentido comun. No obstante, recomendable.

7

By

enfadado disefio, para proponernos puzzles
mordaces. No obstante, tienen cierto truco,
ya que algunas de |as situaciones mas comple-
jas no equivalen a un disefio de puzzles inteli-
gente, sino a una tergiversacion enfermiza de
lo evidente. Tiene una duracion correctay la
dificultad es progresiva, el uso del wiimote es
preciso y se explotan muy bien sus pasibilida-
des para situaciones ingeniosas (en contrapar-
tida a la usual bisqueda de la habilidad).

Que no se malinterpreten mis palabras: Zack
& Wiki es uno de los mejores titulos que han
salido para Wii en los Gltimos meses: el control
esintuitivo, [a interfaz es correctay tiene bas-
tantes puntos a su favor. Pero no deja de ser
una lastima que estos pequenos traspiés dejen
al juego aun paso de ser unreferente en
un género que esta pidiendo, de una vez,
la extrernauncion,

_GENERO AVENTURA GRAFICA PIRATERA
_PAIS JAPON _COMPANIA CAPCOM

_DISTRIBUYE NINTENDO
_JUGADORES 1_ON-LINE NO
_TEXTOS CASTELLANO

DESARROLLADOR CAPCOM

WEB WWW.ZACKANDWIKL.COM
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ART OF FIGHTING
ANTHOLOGY

KOF MAHIMUM
IMPACT 2

RYO - SAKAZAKIT
|

MOTION CAPTURE Es
imposible superar las
animaciones de Street
Fighter Ill, pera ROF3 llegd
a plantarle cara con unas
animaciones creadas, por
primera vez en un beat'em-
up 20, con técnicas de
motion capture.

CONCLUYENDO |

PlayStation.2
——
% _GENERO BEAT'EM-UP DEL SIGLO PASADO

Dep
: whiting

12

- _MELONGASOIL

ART OF FIGHTINC

ANTHOLOGY

SNK NOS RECUERDA LOS INI-
CIOS DE UN GENERO AHORA EN
DECADENCIA

Cuando el género parecia ya destinado al

olvido, Capcom anuncia el lanzamiento
de Street Fighter 4; graficos 3D, seis boto-
nes, nuevos combos, tropecientos persona-
jes... pero las cosas en el género de la lucha no
han sido siempre asi, y SNK se ha propuesto
refrescarnos la memoria con una original
recopilacion que encantard a todos aguellos
que, como nosotros, crecieron en los salones
recreativos.

Todavia nos quedaban personajes con los
que completar el primer Street Fighter Il sino
te lo pasabas con todos, eras escoria... al menes
en mi barrio], y SNK nos sorprendid con nue-
vas aportaciones al género de la lucha. La pri-
mera de ellas fue Fatal Fury, muy parecido al
beat'em-up de Capcom y del gue siempre nos
guedara un gran recuerdo (jni se os ocurravol-

BATTLE *MOW
IE“
LENNY-CRESTON

Camo conversion, SNK no se ha dejado niun solo detalle; como
juego, Art of Fighting Anthology resulta una auténtica delicia
| paraltodos los gue, como muchas de nosotros, pasaron buena
 parte de su infancia en los salones recreativos.

ver ajugar!]. El arrebato de la originalidad llegd
mas tarde, con el primer Art of Fighting, que ya
presentaba detalles graficos como el zoom, y
jugables como la necesidad de recargar una
barra de energia para ejecutar golpes espe-
ciales... esté claro que en cuestiones de juga-
bilidad no estaba a la altura de un Street Figh-
ter Il pero al menos era diferente. Asi como
su segunda entrega, mas en la linea que siguid
en un futuro SNK: muchos personajes, golpes
especiales a cascoporro... Por suerte, su altisima
dificultad no fue heredada por ningln King of
Fighters [a excepcidn de KOF 95, claro). Por
Gltimo, la tercera entrega de la saga presen-
taba unas espectaculares animaciones creadas
con técnicas de motion capture y una jugabi-
lidad... diferente.

Podriamos decir que los AOFhan sido autén-
ticos pilares del género, gue siempre han apor-
tado algo nuevo sin resultar simples clones de
Street Fighter. Las conversiones de Anthology
son idénticas a los originales, pantallita Neo-
Geo Pro Gear Spec incluida, con extras como
un editor de colores para todos los personajes
y la posibilidad de elegir entre la banda sonora
de las versiones de cartucho y la de Neo-Geo
CD. Sihas crecido en los recreativos, no te pue-
des perder esta coleccion de auténticos pre-
cursores de lalucha.
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PAIS JAPON _COMPARIAIGNITION
DESARROLLADOR SNK PLAYMORE
DISTRIBUYE VIRGIN PLAY
JUGADORES 1-2 _ON-LINE NO
TEXTOS INGLES _VOCES INGLES
WEB WWW.IGNITIONENT.COM/AOF/

EHTRAS VARIOS

SNK ha incluido algiin que otro extra, en
la misma linea a la que nos tiene acos-
tumbrados con su saga King of Fighters.
Anthology nos permitira modificar cada
uno de los colores de todos los persona-
jesy escuchar su banda sonora original
(NeoGeo) y arrange (NeoGeo CD].

' Art of Frghting 8 '
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CONCLUYENDO GRAFIC SONIDO JUGABIL! ] DURAC GLOBAL
La prueba de fueqo para el auténtico nostalgico del pixel:
soltar 800 puntos Microsoft por un juego de 1996. 5i en'su/dia y ' }
sufriste en tus carnes el adictivo mordisco de S.5occer, con 3 Q %u 't? 2 ?

sdlo probar Ia demo acabaras rascandote el bolsillo. Sequro.
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CONCLUYENDO GRAFICOS SONIDD

Tiene mérito adaptar con éxito un género tan denso como el
RPG a una plataforma que busca la inmediatez como Hbox Live
Arcade. Con sus defectas, Arkadian Warriors es una buena
opcion para todo aquel que disfrute arrasando mazmorras.
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Tenia muchas esperanzas puestas en este titulo, sobre todo

por [a importancia del nombre que porta, pero al final Dark { ' [ [ ]
Messiah of Might & Magic ha resuftado ser un simplon juego de @ 3 5 :,l.
accion en primera persona. of .
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¢,00mo se llama el creador de Mario?
A) Shigeru  B) Pedruko  C) Yoshitaka

CONCURSD SUPER MARIO GALARY —_—
La mecanica de participacion en este concurso es muy sencilla. Solo tienes que enviar un mensaje de texto desde tu mévil al nimero 5575 ponienda [a palabra
marios;j espacio + respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la A, deberias mandar al nimero 5575 el siguiente mensaje: mariosj A

nan cric Ni

RRTR
YUR oMo HL 93/9

R
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rellenar el formulario. La lista de ganadores sera publicada en proximas numeros de la revista.

apns G Hamaand por trfan o b gaearones y 5ues rombe s s i bl an priwimos mmoros de (3 seeta La perticpesin en este sortea smples k aceptacion Lotal de 5us bases. Sus didos seron ncorporatos en una
o rectifi AR ] (P ke o B P SA cTon NG Matrid Fesha bmite: 3] de enero de 2008




Ve,

A

s s CokpeinE e, PR I L
NINTENDO Y SUPERJUEGOS

XTREME TE INVITAN A CONOD-
CER LA NUEVA Y FASCINANTE
AVENTURA DE MARIO. SI QUIE-
RES'CONSEGUIR UNO DELOS 30
«SUPER MARIO GALAXY» PARA
WIl QUE SORTEAMOS, ENVIA
UN SMS CON LA RESPUESTA
CORRECTA O ENTRAEN
WWW.REVISTAXTREME.COM
ANTES DEL DIA 31 DE
ENERO DE 2008.
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lutos, Blanco, negro. Y nos 1 los dieges. Por-
que nos gustan los buenos jueqos. Los perfectos
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. CUMPLIAN ¥ SE LOGRABA SORPRENGER AL JUGA
" DOR. FUE LA ERA DORADA EN LA QUIMNACIO UN™
JUEGO IRREPETIBLE, “ 2




La manzana le cayd en la cabeza a Yu

Suzuki cuando visitaba China, en 1994,
buscando material de inspiracién para Vir-
tua Fighter 2. Pero encontrd mucho mas, una
idea para una gran aventura que seria cono-
cido como Project Berkley, un RPG exclusivo
de la saga de lucha pero que logrd escindirse
para crear una nueva franquicia.

€l artesano Suzuki cogid una Saturn e hizo
lo imposible con sus procesadores: crear un
detallado entorno tridimensional de enarmes
dimensiones. Suzuki aplict todos los trucos
aprendidos con las entregas de Virtua Figh-
ter para esta consola o los gestores de gra-
ficos transparentes de Burning Rangers. Era
enorme, era un hito... para una consola ago-
nizante. Saturn llego a su ciclo final de manera
prematura sin poder acoger este juego.

Suzuki coge todos los bartulos y comienzaa
trabajar con Dreamcast, consola que le ofrece
muchas mas posibilidades, pero sobre todo una
que le permitia estar mas cerca de su ideal:
expresividad facial extremadamente realista
para el grupo de protagonistas y sincroniza-
cion labial para que no fueran simples bustos
parlantes.

Entre 1998 y 1999 Yu Zuzuki comienza a
lanzar cebos a una audiencia de por siimpa-
ciente: el disco de material grafico incluido
en Virtua Fighter 3, la demo What is Shen-
mue?...Y por fin, a finales de ano, el juego es

DREAMCAST

lanzado en Japdn, llegando después de un afio
aOccidente.

«;Recuerdas a Zhao Sun Ming?

€l hombre que mataste...»

Finales de los 80. Ryo HazukKi regresa a casa
para asistir a una escena que le marcara de
por vida. Un misterioso luchador le reduce de
un golpe y comienza una descarnada pelea
con lwao, el padre de Ryo. Lan Di busca un
espejo, que obtiene de Iwao con malas artes
justa antes de acabar con su vida.

Como muchos de los grandes héroes, Ryo
emprende una bsqueda, la del padre ausente.
¢ Conseguird su venganza suplir esa ausencia?
Dificilmente, pero es interesante ver cdmo el
asesina de su progenitor, Lan Di, se convierte
en el nuevo centro del universo del protago-
nista, un reemplazo siniestro que es la nueva
figura paternal en la que Ryo se mira.

YU SUZUKI HA DADO
EJEMPLO INVIRTIENDO
LOS ANOS QUE HAN SIDO
NECESARIOS PARA
CREAR UN PRODUCTO
DIGNO DE SUS SUENOS

&

_GENERO TU VIDA MEJORADA

12:

Ryo deviene en héroe tragico, ya que nunca
lograra cumplir su cometido ni enfrentarse a
Lan Di. Pero esa es otra historia. Por ahora,
Ryo se emharca en una odisea doméstica
que le lleva por el camina de la adolescencia
a la edad adulta, forjando un caracter ama-
ble y heroico mientras busca pistas sobre el
misterioso pasado de su padre. Ryo quiere ser
todo lo que Iwao fue, pero al mismo tiempo no
quiere ser él, un presunto asesino.

«Si alguna vez necesitas ayuda,
busca al Maestro Chen»

El desarrollo de Shenmue se basa en cuatro
apartados basicos (sin que el paso de uno a
otro suponga una alteracion), todos ellos pio-
neros en el mundo de los videojuegos y fusila-
dos hasta la saciedad en el futuro por una can-
tidad ingente de titulos.

Los Quick-time events, con su resurgir en
la actualidad, son escenas interactivas en las
que es preciso pulsar una serie de botones
tal y como se indica en pantalla. Son secuen-
cias divertidas que potencian el componente
épico y cinematografico de esta superpro-
duccién para consola. Los combates propia-
mente dichos tienen lugar en el modo Free
Battle, con un sistema de combates basado
en el de Virtua Fighter. Pese a su gratificacion
en forma de combos para el experto en enla-
zar jugglesy capones, no es éste un proce- ©

! PAIS JAPON _COMPANIA SEGA
DESARROLLADOR AM2

DISTRIBUYE SEGA
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UNA ESCENA CLASICA
PER DEFINITORI. LA
BUSQUEDR D RESPUES-
TAS DEFINE EL JUEBO_

!

© dimiento al alcance de cualquier jugador.
Una vez mas hay que recordar el mundo en el
gue nos encontramos y guién es el protago-
nista: un joven gue practica cada dia las artes
marciales. €l entrenamiento en el dojo permite
desbloquear nuevas técnicas, asi como familia-
rizarse con los botones y entonces... la catar-
sis: nos hemos convertido en un luchador de
verdad, capaz de enfrentarse a varios enemi-
gos de farma simultanea.

¥ finalmente esta la exploracion, la vida de
Ryo, el modo Free Quest. Shenmue es el pri-
mer juego que da una verdadera sensacion de
libertad al jugador. Un momento tan impaga-
ble como coger con nuestras propias manos
una grabadora, una cinta, colocar ésta dentro
y escuchar su contenido, produce una sensa-

NO FUTURE

Aunque Shenmue fue un estu-
pendo vendeconsolas en el 2000,
dando un buen empujon a
Dreamcast tanto en Navidad
como en Accidn de Gracias [en
Estados Unidos, se entiende), el
juego es considerado como un
fracaso comercial dados los dis-
paratados costes, no compen-
sados por las ventas globales.
Shenmue 2 corregia defectos y
aumentaba logros, ademas de ali-
gerar la trama fundiendo varios
capitulos en un Onico juego, pero

llegd a la consola de Sega cuando
ésta daba las bogueds. Un Gltimo
baldn de oxigeno llegd con el lan-
zamiento de la secuela para Xbox,
pero el fracaso fue rotundo. Tan-
tos varapalos dejaron a Suzuki
desalentado ante laidea de una
terceray Gltima entrega. Pese a
la presion de los fans, el juego
tiene todas las papeletas parano
aparecer nunca... Si bien Sega no
tuvo reparos en enfangarse con
esa perversion llamada Shenmue
On-line, inédito en Occidente.

cién inédita e irrepetible para cualquier otro
titulo. Gracias al View Mode podemos activar
una vista en primera persona que permite inte-
ractuar con cualquier objeto, cogerlo y exami-
narlo. Unainvitacion a hacer lo que queramos, a
ir donde nos apetezca. A vivir, en suma.

Libertad si, pero vigilada. Al l6gico limite
temporal (muy holgado, pero presente) para
llevar a cabo nuestros objetivas, se une el
desarrollo de |a vida del resta de los persona-
jes, los cuales no estan ahi para complacernos,
sino gue tienen sus propios gquehaceres que
pueden interferir con los nuestros.

La moral oculta

Por ejemplo, si vamos de Don Impartante en
un hillar para obtener informacién y probamos
alograr una carambola en la mesa de juego, un
fallo supondria en otro juego |a oportunidad de
repetir hasta lograr el objetivo. En Shenmue no
es asi: se nos pone de patitas en la calle y se
nos dice «anda, vuelve maiana cuando estés
mas fresco, majete».,

Obviamente, y por mas que doliera a su
creador, era preciso satisfacer a algunos juga-
dores de atencién nada pausada, y se nos per-
mite acelerar el tiempo para alcanzar los obje-
tivos que se nos plantean. También contamos
con una agenda en la que aparecen las pistas
mas basicas para lograr avances. £s un confort
inmerecido, y el jugadar que decida sumer-
girse en esta experiencia notara cierta culpa-
bilidad al aprovechar estos elementos: son una
opcidn, no una obligacidn, y si prescindimos

TANTO QUE HACER, TANTOS SITIOS DONDE IR... Las cuatro secciones de Yokosula estéan
anuestra entera disposicion. Podemas preguntar a los vecinos, buscar trabajo, buscar proble-
mas con los matones o simplemente vegetar en los salones recreativos. Todo genial.

LOS ELEMENTOS DE
ESTA AVENTURA SE
CONJUGAN PARA
OFRECERUNA
EXPERIENCIA INEDITA

de ellos (es decir: si actuamos como hariamos
en la vida real, por nuestros propios medios),
lograremos ver el sentido completo del juego
y disfrutar mucho mas de esta aventura.

VY asi, nos encontramos que la realidad rige
la continuidad del resto de elementos: infor-
madores que estan echando la siesta, tende-
ros que cierran cuando se pone el sol, llama-
das de teléfono a deshora... Shenmue plantea
un sutilisimo pero, en la practica, extremada-
mente efectivo sistema de valores gue nos
conduce a cambiar nuestra conducta, amol-
dandonos a la de nuestros vecinos. Esto es o
gue se conoce como abrirse paso en la vida.

A nuestro alrededor la vida tiene ugar con
total naturalidad. €l sistema Magic Weather
System crea bellas transiciones entre la noche
y el dia, asi como una climatologia siempre
cambiante, y de forma natural: una mafiana
nublada puede desembocar en una tarde llu-
viosa, o la nieve gue vemos de noche dar paso
a un dia soleado. No hay dos partidas iguales,
si bien el amor de Yu Suzuki por el detalle es
tal gue la meteorologia estd basada en la de




Yokosuka durante 1986 y 1987, cuando trans-
curre el juego.

La magia de lo cotidiano

Shenmue es en simismo un prodigio de los
videojuegos. No hablamos de su calidad téc-
nica o jugable, sino del juego en si. £s quizas el
Unico juego que ha estado a la altura de unas
expectativas desmesuradas, colmandolas en
demasia para muchos usuarios que, tal vez,
no estaban listos para él. Shenmue es realidad
matizada, mejorada, pera na diluida.

€n la vida real no nos embarcamos en una
blsqueda de venganza a base de artes marcia-
les, ni podemos acelerar el tiempo o buscar un
espejo mistico. Shenmue no es un camino de
rosas, sino que empapa su desarrollo de una
maravillosa cotidianidad, su mayor logro y el
mas incomprendido. Es el inico juego que nos
da la oportunidad de vivir una vida muy similar
a la real, pero con afiadidos que la convierten
enuna aventura. Es magiay épica con los pies
firmemente anclados en la tierra.

Y en un mundo donde la vida sigue un curso
ajeno a la del protagonista, donde la realidad
resquebraja las texturas para imponerse, es
imperativo afrontar momentos pausados,

CONCLUYENDO
id &l saltn. Coged el tomo | de eualouier enciclopedia

del saber universal. Buscad la palabra impresionante
Hsi es: [a definicion trae una foto de Ryo corriendo por

Yokosuka

0CI0 Y TAABAJO, PLACER

INEDITR EN UN JUEGO_

incluso dificiles. El jugador poco avispado, des-
lumbrado por el despliegue técnico de Shen-
mue, puede pensar que todos los retos que le
plantee el juego han de ser peleas multitudina-
rias, carreras en mato o QTE. Es decir, momen-
tos de pirotecnia visual y jugable.

Y aquies donde entra el componente coti-
diana, pero lo hace como un desafio, un nuevo
obstaculo que forja el caracter del héroe para
alcanzar un ansiado final. Ryo, para conseguir
su hillete de salida, tiene que trabajar. ¥ su
cometido es tan fascinante como el de tras-
ladar cajas con un montacargas en el puerto. Es
aburrido, es lento, pero es necesario y l6gico
para alcanzar un cometido, tanto en nuestro
mundo como en este lugar virtual.

Cuando alguien juega a Shenmue por pri-
meravez y comparte su experiencia, las sen-
saciones son siempre similares: la sorpresa al
ver el nivel de detalle en la secuencia inicial.
La impaciencia por sumergirnos en la aven-
tura. El mareo ante la cantidad de posibilida-
des. La emocidn al avanzar y lograr progre-
50s. Shenmue es un diamante creado por un
accidente irrepetible y el Canto del Cisne mas
maravilloso que haya podido conocer cual-
quier consola.

GRAFICOS SONIDO
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TU ERES EL SIGUIENTE, LAN DI
Ryo pule sus dotes como luchador
en las calles, apalizando matones
y pandilleros. El reto final es estar
al nivel de Lan Oi, el asesino de su
padre, pero eso es algo que quiza
nunca logremos ver.
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JUGABILIDAD DURACION
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RAZONES DE 10

1 PERO MIRA QUE
CARAS, POR DIOS

La expresividad facial nace [y casi
muere) gracias al motor grafico
de este juego.

2.LAVIDRATU
ALREDEDOR

Desde los transe(intes hasta el
tendero gruiidn o las bandas de
matones. Aqui empezb todo.

3 PUEDES SER UN
BUEN CHICO...

Realiza recados o ayuda a tu veci-
nita a criar a su gatito. Hazlo para
limpiar tu conciencia.

4..0 SER UN TIPICO
ADOLESCENTE

Gastate la paga en los recreativos,
juega al billar o gastate las perras
en figuritas de Sega.

5 PELICULRS
PRIMIGENIAS

Shenmue cred, molded y reventd
los Quick Time Events. Luego
vendrian los imitadores...

6 A TRABAJAR

¢Esperabas que el trabajo fuese
divertido? jDespiertay huele el
café, Nifio Casual!

7 LA CUARTA PARED
SE RESQUEBRAJA

Que no te extrafte sentir frio
cuando nieve en el juego o
inquietud en las calles noctunas.

8 YOKOSUKA ANOS 80

Visita una recreacion fidedigna
de esta zona japonesa, taly como
era hace veinte afios.

9FINALAZO

Carrera en moto, pelea contra
docenas de enemigos ala vez y,
como no, un enorme Continuara.

10 NUNCA VOLVERAS A
VER ALGO IGUAL

Ni siquiera Shenmue 2, con toda
su maestria, iguala la experiencia
de jugar a esta maravilla.

GLOBAL

10

Dreamcast.
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_JOHN TONES

Nuestra primera
aproximacion a
un sistema cla-
sico tenia que ser
al Spectrum. No
hay sistema mas
conocido, que-
rido y recordado
por el fan espa-
fiol que el glorioso
ordenador de las
teclas de plastico
y el arcoiris. Aun-
que técnicamente
los habia mejo-
res, suingente
catalogo de fitu-
los, el incanfun-
dible aspecto de

b sus juegos y la
gracia con laque
sus titulos mas
populares sor-
teaban sus limi-
taciones técni-
cas lo hicieron
grande. Spectrum
merecia la envi-
dia de los usuarios
de los otros sis-
temas y el orgullo
de los suyos. Para
muchos, el icono
de una era. Para
nosotros, la excusa
perfecta para dos
paginas extra.

xkreme

NIGHTS EN PS2

Los fans han hablado, Sega ha escuchado

Hace unos meses Sega hacia reali-

dad los suefios de miles de fans que
pedian a gritos una secuela de su celebrado
Nights Into Dreams, un revolucionario juego
aparecido en Saturn en 1996 que mezclaba
graficos bidimensionales con las pujantes
tres dimensiones, dando forma a un arcade
de plataformas Gnico en su género. Con el
tiempo, la sombra del juego ha ido alargan-
dose en las mentes de quienes lo proba-
ron en su dia, y ha generado interés en gente
que jamas ha visto una Saturn de cerca. Sega,
aparte de la planeada inminente secuela para
Wii, Nights: Journey of Dreams, anuncia el
regreso de Nights Into Dreams a |z actuali-
dad, en esta ocasion a laimperecedera PS2,

NIGHTS REGRESA A PS2
EN SU FORMA ORIGINAL,
PERO TAMBIEN CON UN
LAVADO DE CARA

en un juego de precio reducide (3.800 yens,
unos 23 euros). Este recuperara al anginal
tal cual aparecid en Sega Saturn, modo 16:9
incluido, ademas de un remaoke que actuali-
zara mimmarnente el jJuego (esperemos que
con mas buen gusto que el demastrado por
la serie Sega Ages), una galeria de 1lustracio-
nes y otra de videos. De momento, segdn el
propio Takashi lizuka, no se tiene noticia de
su edic1dn fuera del territoro jJaponés, donde
veralaluz el 21 de Febrero en dos forma-
tos distintos: [a edician riormal, con el conte-
nido anteriormente mencionado, y la edicion
especial con el sobrenombre de Nightopia
Dream Pack, que por apenas mil yens mas
anadird un libro de 1lustraciones al paguete
Aunque no hay constancia de que el pack
incluya Christrnas Nights y. desde luego, no
vendra acomparado del espectacular pad
que Sega disefid en su dia especificamente
para el juego, no deja de ser una gran oportu-
nidad para los fans, nuevos o viejos.

_Chaiko

_ILUSTRACIGN POR
DAVID RUBIN

REMAKE DEL MES

L 1 P33, 05
e e ) e

ULTIMATE STUNTS

hitp:/ultimntestunis.nl/

4D Sports: Driving, mas conacido simple-
mente como Stunts, fue sequramente el
juego de conduccidn mas aprovechable enun
PC de los primeros noventa. Entre sus virtudes,
laque mas llamaba la atencion a primera vista
eran sus graficos tridimensionales, poco visto-
sos para el standard actual, pero sin duda llama-
tivos en una época en que Virtua Racingno era
mas que una guimera. Con paisajes y vehiculos
construidos a base de poligonos planos en lugar

de spritesy distintos tipos de escalado, Stunts
se convertia en toda una experiencia visualen
un mundo en el que las tres dimensiones eran
una cuestion relativa. Pero no todo eran grafi-
cos, a pesar del innegable atractivo de estos: en
Stunts podiamos construir nuestras propias pis-
tas con un sencillisimo editor, grabar nuestras
carreras y ver las repeticiones, competir contra
otros coches o contra el reloj. Todo con una pre-
sentacion espectacular en aquel momento. Para

rematar el asunto, Stunts no se trataba del juego
de conduccion al uso: habia que hacer todauna
serie de acrobacias, desde loops hasta saltos
imposibles por encima de edificios. Ultimate
Stunts es un remake actualizado que lleva mas
de cinco afos en desarrollo, y empieza a mos-
trar buena parte de sus virtudes, de entre las que
cabe destacar un entorno grafico actualizado
(dentro del amauterismo del proyecto}, un edi-
tor de circuitos a la altura de las circunstancias,

y un extra que no formaba parte del juego origi-
nal: multijugador através de lared. Y lo mejor de
todo: sigue siendo igual de divertido construir tu
propia pista y probarla. _Chaiko




c-*m:.-r.-::..,. 7N ge p Movil

= @5’7/5

SER DIFERENTE ESTA EN TU MOVIL

Toste del mensaje 1 i

ﬁumm Codogaraly pery produce;

e epugﬂlo

" " .:w:::,:: et a0,
‘?'ﬁ'flﬁ"fuﬂ" g9 ~ e =)
@& POKER'&
o nr:t.uxe -

" W g ". . 8 ‘ =4 \ /‘?
' ,.). - ) duendita
s!ﬁ Okt AR : ' s

xmhsdoku

Foguiew 4 san, excryms smte gor reguicre 3 sam.

@Mmﬁ-ruﬂﬂﬂ }9 O (]
fr i s o s (g 02 o et oot T, v oo ey S mc

" Juanes - Me Enamorac enamora Superventas
El Barrio - Buena, Bonif Bamm@smﬁl cancion codlgos cancion ;
Hombres G - Me Sent Bien (@ sienl] sy -G g
' Pignoise - Sigo Llorando Por Ti El""""
Mika - Relax
Rihann - Umbrella @ umbre

Men:he &nl%Arem @menu

‘ Envin SIFONDO seguido del codiqo del que quieras
L5575 Ej: SIFONDO CHICO427 ol 355

iy il -

" _(Densajes
e
P

ey

© Aphzaciones
S

ANTTRR

Eﬂn‘hma“f&ﬁ TCET D6 RPN 1,06 - 80 ONTS COMPENBIES: i e 200 i 0y Ko on o et ﬂ-,l!lm?#ﬁ‘ﬂl;‘igm ey MR g MEIELE o il 5075 y SUCOMRATIRILIAT MO STT0 ¥ g, ROV L ABED
1 mnmmmvﬁmﬁlmwmﬂrmmhm yamsiglg 5575 s IROND 1O 4L MR ALTHED QRS 1 T 0N e gt g e s o] S o bty e g 4 mnﬂmﬁu 5% fn prinlln

L L Sy pe— e — S S-S im”w i tomesay gty e g con ouisies mar o 49 tewngi O come e metl el e oo e obaitas e b e il T

2 G5 v In o drenngs g smtanl, o D st AP oot 6% Gty ¢ 7 e ] e K e Lo e e 1 gt “nbe” e sesovben o oy B e g ieceipar 4 sl AT 50 upta e coitendis Searn R s ¥ sk e adiy s tadidn s e )

i e R b M TR g S YT T P ———— B ot v gy segbts o i 2 o B s E 1o Ny [ Bt i v, ) w&m-mmw

Sty ot 51 8 et sogn v smmerebmenenn g e b suunn prass i atlfomsicy Joste Tt S wretd ot Se Afrratn § e Ghatomein o st e, S unﬁmwv; Iyl wigenty Ll ibpecno 0 o, s ;o g8 ws Bk o e

el sty e cwmeo slpsvonin st i . S e s S et sl e B o sistor -5, o i o e s e b e gl o B Chnte SE0RET




PRNTRLLA OE CRAGADE
RACING MANAGER

€l origen del Spectrum no se encuentra
tras una megacorporacion con miles de
millones de dolares para invertir tan sélo en
publicidad, sino en una sola persona, un joven
emprendedor llamado Clive Sinclair. Nacido en
1940, el joven Clive enseguida desarrolld un
talento innato para la electronica y las mate-
maticas, y no llegd a cursar estudias superio-
res para dedicarse por completo a un habby
que convirtid en profesion, dedicéndose a la
creacion y venta por correo de kits electrni-
cos para aficionados, combinandolo con una
fructifera carrera como colaborador e incluso
director de revistas del sector. Siempre con la
innovacién en mente, a finales de la década de
los setenta se dio cuenta de un enorme vacio
en el mercado: ya existian las ordenadores,
incluso habia algin ordenador pensado para
el consumo de particulares (en este caso por
parte de Commodore y su carisimo PET), pero
costaban una cantidad de dinero realmente
absurda gue ningQn particular podia permitirse,
por lo gue el mercado se reducia a centros de
investigacién y poco mas.

En Espafia, empresas tecnoldgicas como
Telefénica no contaban con ordenadores en

HUBO UNA EPOCA, CUANDO LOS PIONEROS SONABAN,

EN LA QUE EL SIMPLE HECHO DE CARGAR UN JUEGO
YA CONSTITUIA DE POR SI TODA UNA AVENTURA

sus oficinas, por risible que resulte pensar en
ello hoy en dia. El elevado coste significaba
que la demanda aumentaria muy lentamente,
y es entonces cuando Sir Clive Sinclair apa-
rece con la revolucidn del medio: el ZX-80, un
pequefo ordenador que se vendia tanto com-
pleto como en uno de sus kits para aficiona-
dos a la electrdnica, con un precio que no lle-
gaba a las 100 libras esterlinas, veinte menos
en el caso del kit.

La clave del bajo coste estaba en la propia
construccion del ordenador: el famoso teclado
de membrana en lugar de los que conocemaos
hoy dia, la ausencia de monitor {el televisor de
casa cumplia con esa funcion] o medios de
reproduccién y almacenamiento fisicos como
el cassette. Por supuesto supuso un bombazo
y el primer gran éxito de Sinclair, ademas de
un paso de gigante en la era de la computa-
cion al hacer accesible a casi cualguier persona
los misterios de la informatica. Las carencias
del ZX80 pronto quedaron patentes, y ade-
mas Commodore pensaba contraatacar con
el Vic-20, similar en precio y superior en pres-
taciones al ZX80. Asillegaen 1981 el ZX-81,
subsanando algunos de los problemas del ante-
rior (teclade mas fiable, cargas desde el cas-
sette con menor tendencia a fallar, electronica
interna mas conjuntada, y el doble de memo-
ria, 8KB, ademas de una versidn mejorada del
lenguaje Basic que llevaba integrado, entre
otros cambios]. ¥ a un precio todavia menor:
70 libras, 0 50 en su versidn sin montar.

€l imperio contraataca, nace el mito
Ya en 1982 Sinclair vuelve a mover ficha con
lo que iba a ser el ZX-82, que acaba por ser el
ZX~Spectrum, con el que adquiere yalaimagen
que resulta familiar a cualguier usuario, adop-
tando las cuatro franjas de colores y presen-
tando mejoras notables en un hardware inno-

vador. Mientras hoy en dia cualguier disefiador
de hardware de cierto renombre, sean orde-
nadores personales, consolas, o batidoras, se
devana los sesos para crear un disefio hermoso
y funcional, el disefio del Spectrum era extre-
madamente basico, eliminando cualguier ele-
mento decorativo o superfluo y cifiéndese a
lo que era la base de la compafia: mantener
los costes en el minimo posible, dandole asiun
aspecto basicamente industrial aungue conun
toque artistico gracias a su colorido logotipo:
cuatro franjas de color paralelas (roja, ama-
rilla, verde y azul] gue se extienden por todo
el teclado.

A pesar de todo, la estética Spectrum deja
huella en toda una generacién y resulta asom-
brosamente elegante, haciendo que cualguier
otro ordenador doméstico de la época parezca
poco mas que disenado para hacer balances
en un banco. Este nuevo Spectrum doblaba la
memoria de serie, llegando hastalos 16 KB en
el modelo mas barato, y los 48 KB en el mas
caro, ademas de afadir algo de color a su pre-
sentacion gréfica en pantalla, y cambiando al
fin la membrana por un teclado. Ya tenfa mas
aspecto de ordenador que de calculadora
hipertrofiada. Inferior técnicamente al C64
practicamente en todo, el ZX-Spectrum rapi-
damente se convierte en el ordenador domés-
tico mas vendido de su tiempo en Europa.

Efectos secundarios

En paralelo al nacimiento del Spectrum se
cimentan las bases de la prensa especializada
en ocio electronico, y con ello se creaun caldo
de cultivo para la actual industria. Son nume-
rosos los programadores-estrella que afirman
haber dado sus primeros pasos con un Spec-
trum o alguna de sus anteriores versiones,
copiando programas de alguna revista espe-
cializada, e incluso desarrollando pequerios ©
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© jueqos paraellas. €s una época también irre-
petible en cierto aspecto: la escasisima memo-
ria con la que contaban para sus creaciones
impulsaba la imaginacion hasta [imites insos-
pechados. También eran tiempos mas rudi-
mentarios en o técnico: el cédigo del programa
(normalmente en Basic o Codigo Maquina) se
imprimiatal cual en estas revistas, y el lector lo
escribia en su propio ordenador (y que tarde o
temprano maldecia a algdn Dios porgue el sim-
ple olvido de una letra provocaba la revision de
todo el codigo). Mas tarde el medio impreso
evolucionariaincluyendo cassettes con demos-
traciones de juegos, e incluso compilaciones de
todos los programas publicados en larevista. En
Espana la revista mas recordada por todos los
usuarios de Spectrum es sin duda MicroHo-
bby (conservada para la

pos-
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EL MENSAJE MAS TEMIDD POR LOS

JUGADORES DE LA

teridad en la web www.microhobby.org), una
publicaciénque abarcaba todos los aspectos
posibles del Spectrum: desde anélisis de peri-
féricos varios hastajuegos, sin olvidar un fuerte
componente didactico mediante la publicacion
de cursos de Basic y Cddigo Maguina, o con-
cursos de creacion de espectaculares dibujos
creados pixel a pixel. Toda una generacion de
jugadores crecid devorando revistas asi, apren-
diendo aamar el pixel, o simplemente deleitan-
dose con las espectaculares paginas de publici-
dad que reproducian las caratulas de los juegos,
a afos luz en lo que a expresividad se refiere
de los renders actuales.

Es en aquella época cuando nace en Espana
una industria fuerte y saludable capaz de gene-
rar decenas de titulos al afio y convertirlos en
&xitos de ventas incluso en Gran Bretana, la
Meca de la microinformatica de la época. s el
caso de empresas tan lloradas como Dinamic,

EPOCA

Topo Soft, u Opera, que crearon una lista de
titulos imprescindibles que a dia de hoy no es
que no haya sido superada, sino que ni siquiera
ha sido igualada. Los ordenadores de 8 bits se
convirtieron en el hogar de todos por igual:
desde conversiones de los arcades mas céle-
bres hasta programas de aficionados, pasando
por juegos creadaos expresamente para el for-
mato. Y siendo el Spectrum el rey del mercado,
era el que tenia el catalogo mas generaso.
Can la llegada de un hardware casero ase-
quible llega también un fenémeno que puede
parecer mas actual (hay quien piensa gue,
como todo en este mundillo, comenzé con
Playstation), la pirateria, pero que en ague-
llos tiempos primerizos ya daba muestras de
su presencia y acarred no pocos quebrade-
ros de cabeza a las distribuidoras. En reali-
dad no siempre bastaba con algo tan simple
comao copiar un cassette en otro: ya se traba-




IM INTY, HEROE DE LOS 8-BITS

jaba con protecciones, pero también existia
gente capaz de crackearlasy vender los juegos
en el mercadillo de turno paor cuatro chaves,
antes incluso de que llegasen de forma oficial
a las tiendas espanolas. La solucidn, una inicia-
tiva que partid de la distribuidora mas célebre
de la época, Erbe, fue el establecimiento de
un precio estandar para los juegos (las famo-
sas 875 pesetas que muchos recordaran, unos
cinco euros al cambio actual) que palié en parte
ese problema, pero generd otro mas grave: los
creadores de juegos -especialmente los espa-
ficles, que vivieron su mejor &poca con los
ordenadores de 8 bits- no recibian una com-
pensacion adecuada por sus esfuerzos y ape-
nas cubrian gastos. Pero eso es otra historia, y
no todo tenia por qué ser negativo

El principio del fin

Sir Clive Sinclair era un hombre inguieto, y
algunas de sus ideas bastante descabelladas
sus proyectos de televisor portatil (TV80) y
un extravagante vehiculo umipersonal (el C5)
le hicieron perder una decena de millones de
libras esterlinas, llevandolo casi a la ruina

L EHENR =S
LA AVENTURR ORIGINAL, UN JUEGD.
CONVERSACIONAL

Sinclair no atravesaba precisamente su
mejor momento, asi que vuelve a centrarse
en el Spectrum, creando el Spectrum + (una
evolucion del anterior ZX-Spectrum, que se
vendia por unas 35.000 pesetas, mas o menas
el sueldo medio de la época) y el fallido QL,
enfocado al uso empresarial. Junto a Inves-
tronica, una empresa espafiola, crea un Spec-
trum de 128 KB con rapacidades técnicas muy
superiores a las de los antenores modelos,
entre ellas un chip dedicado exclusivamente
al sonido, la gran deficiencia de |os Spectrum
desde susmicios. Este modelo supuso un revul-
sivo en lainformatica casera, que empezabaa
perder terreno frente a los ordenadores de 16
Bits, y empezaron a crearse juegos exclusivos
para 128 KB, dejando de lado las 16 y las 48
KB, o recurriendo a pesadas cargas dentro del
jueqo o a versiones capadas de estos

A pesar de este Gltimo éxito, en 1987 Sir
Clive Sinclair no consigue liquidar todas sus
deudas acumuladas y vende su querido Spec-
trum a unamarcarival, Amstrad, que a partir de
ese momento se dedicard a comerciahizar nue-
vos modelos del ordenador. Asi surgen el +2

IMPOSIALE CANSARSE DF LA [N
PANTALLAS OF CARGA {z

& ACE I1, NADA MENOS QUE N

ERNT AITN=-=NIR

* THHXE OFF

[con el cassette integrado en el propio teclado,
aligual que el Amstrad CPC], y =l +3, similar en
concepto pero sustituyendo el cassette por
una problemética disketera de 2" {los discos
standard eran de 3.5"]. Fue un sonoro fracaso
dado su elevado precic y la fuerte penetracion
que en aguel momento tenian ya los ordena-
dores de 16-Bits. Sir Clive Sinclair siguio po
su cuenta creando ordenadores gue no consi-
guieron ningdin éxito, como el pseudo-porta-
t11Z288, 0 el PC200, unintento de colarse en el
mercado de los PC

A pesar de su descalabro final y de que su
Ultirmao graninvento sea una mini-bicicleta, Sin-
clair revoluciono laindustnay abrid las puertas
de lainformatica a todo el mundo, creando un
caldo de cultivoy un interes por la programa-
c1on cuyos resultados podemnos contemplar y
disfrutar hoy en dia -]
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TR S o g e THE GREAT ESCAPE. Una descolorida perspectiva

AN 0: 1986 - COMPANIR: OCERN 3 ‘ : Sl isométrica servia como presentacin visual a uno de los
y Mg & mas grandes juegos concebidos jamés para un ordenador

de B bits. Metidas en el papel de un prisionera en una
carcel nazi, nuestra tarea seré la de emular a Steve
McQueen y compaiia en la pelicula del mismo titulo. Para
ello contamos con numerasos ftems {veneno para los
perras, linterna para movernos a través de nuestro tanel

o ot TP

£4'& f e - &
{(Sront (vESroane

e i1 it e huida, dinero para sobornar a otros presos que creen
- ; B distracciones..), | el juego es lo bastante abierta como

para permitirnos buscar nuestra propia forma de huir de
Ia carcel. Eso si, siguiendo la rutina de ésta {recuento de
presos, comidas..) a pies juntillas, no vayamas a dar con
nuestros huesos en una celda de aislamiento con la moral
por los suelos. _CHAIKO

(1

WAL ¢ ‘ THRGET: RENEGRDE. Target: Renegade tal vez sea el juego que més Spectrums
S | e AL e o _ . manda al taller de reparacidn, con el teclado completamente machacado. Siguiendo la estela
L4 BINY L wisl oy v de su predecesor, &l beat'em-up macarra Renegade, Target: Renegade expande la
E . YW propuesta y da forma a uno de los més sdlidos representantes del género de fas bofetadas.
Unos cuantos hechas que por si solos hablan de la grandeza del juego: 1°- Se trata de
una histaria de venganza con artes marciales. 2°.- 5e desarrolla en una ciudad llamatda
Scumville. 3°- El maloso de turno se llama Mr. Big. Por si eso no basta, Target: Renegade
apuesta por el ¥més es mejor: cinco niveles (todog clésicos: un parking, un bar..) plagados : :
de rivales enormes, una fluidez de juego inédita en la &poca, y una buena variedad de golpes, LR :
Ny -7 TN - desde la imprescindible patada voladora hasta un simple pero demoledor rodillazo en las par- 1P (NASAM AP ap ANNNAN
TITULO: TARGET-RENEGADE | ™% e tesnobles. Entre las novedades mas llamativas estd [z posibilidad de usar armas de la mas S AL ndetodin
ANO: 1968 - COMPRRIR: MAGINE > baja tecnologia: hachas, martillos pilones.. Quién puede resistirse? Y lo mejor de todo es @ @ 5:23
e e - que incluso decidieron permitir el juego cooperativo para dos participantes. _CHAIKO ' '

LA AVENTURRA DRIGINAL. En 1988, Rventuras RD, el grupo de Pni &

programacidn de Andrés Samudio impulsado por Dinamic para el desa- TITULD: LA AVENTURR DRIGINAL

rrollo de aventuras conversacionales, lanzd este titulo que en la cabecita ya {AND: 1968 - GCOMPRNIR: DINAMIC
perjudicada de algunos (iéase, la mia} sigue ocupando un huequecito inexpug- BT . 1

nable. Y eso a pesar de que muchos aventureros de pro le sigan teniendo una

njeriza considerable. Se trataba de un remake muy nuestro del Adventure

(0 Colossal Cave Adventure) que Will Crowther y Don Woods crearan

en 1976, y que ha acabado pasando a la historia por ser nada menos que la

primera aventura conversacional. En su adaptacion espafiola, usando un par-

ser propio desarrallado por Tim Gilberts (el DAAD), se afiadieron imagenes T8 Trigas el ol 1lueinon U
para el centenar de localizaciones, | elementas que algunos consideraron que i de Los kariotes. Has ol
infantilizaba el género. Hombre, habia que encontrar pilas para una linterna, y 5 o

una tortilla.. _STAN BY




ANT ATTACHK. Rungue hace poca (Htremel79) ya diera John Tones todo
lo que hay que decir sobre Ant Attack, si el Super Redactor Jefe Htremo
me pide seleccionar dos juegos de mi extraviada (ay, si) Spectrum, Ant Attack
tiene que ser uno de ellos. Por una sencilla razdn: es el primer juego al que un ser-
vidor jugd en aquel 48K que meses después se convertiria en regalo de Primera
Comunidn (algo bueno tuvo, si... esa y un yo-yo). Tal vez me engarie la memaria,
pero mi primer recuerdo en Spectrum es el inquietante -y aun hoy me lo sigue
pareciendo, si no mas- Ant Attack Ambientado en una ciudad desoladamente

TITULD: ANT ATTRCK )
AN: 1983 - COMPANIR: QUICKSILVA LT

TITULO: SABATEUA
AND: 1985 - COMPANIR: DURELL

SABOTEUR. El mejor juego de artes marciales protago-
nizado par ninjas creado en la era de los 8 bits, Saboteur,
combina la accién desenfrenada a patada limpia con la
enploracidn de un gigantesca  laberintico escenario. No
faltan las armas tipicas de un ninja en una histaria que nos
lleva hasta un almacén que oculta mas de lo que aparenta
por fuera. Nuestra mision, recuperar un diskette de una

de las muchas terminales de ordenador repartidas por el
complejo mientras combatimos con decenas de enemigos.
Y como traca final, una huida contrarrelo) antes de que
estalle [a bomba que dejamos como regalo, una tarea que
requiere de un conocimiento minucioso de las 118 pantallas
que componen el juego. Difici, adictivo, bien estructurado,
4 con un control ejemplar, Saboteur es el paradigma de lo
gue era un gran juego de B bits._CHAIKO

abstracta, lejanamante inspirada en Ios delirantes trampantajos blanquinegros .
del gran M.C. Escher y que desde los primeras pasos daba puritito miedo, esas g

opresivas 30 me dejaron medio tonto en una edad impresionable. Y como no, esas
hormigazas berserk. No es que hubiera que correr, es que era imposible conside-

rar no hacerlo. _STAN BY

Y
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TITULO: BATMAN
ANO: 1986 - COMPANIR: OCEAN

BATMAN. Esta claro que los logros estéticos y jugables del posterior y mucho mas
complejo Head Over Heels son superiores a los de este primer experimento isome-
trico de Bernie Drummond y Jon Ritman. El juego que daba el uso complementario
de los dos protagonistas de aguel titulo es incuestionable, pero traigo Batman hasta
aqui para subrayar una caracteristica indiscutible. Ef pequeno grupo de pineles que
defimitan la obesa figura de Batman es una de las obras maestras indiscutibles de

la era de los B bits: su deliciosa animacion, su prodigioso valor para la caricatura
instantanea solo por el hecho de que un par de cuadraditos esten mas aca y no mas
alla, su precision en la definicion de un personaje que, a esas alturas de su historia ya
habia pasado por miltiples encarnaciones, | la mayoria fascinantes, todo eso suma
puntos para que Batman sea uno de los titulos basicos de a biblioteca de juegos del
Spectrum. Eso y ser el unico videojuego que respira el mismo okigeno que la magistral
serie televisiva de los sesenta, claro._JOHN TONES

TITULO: ABU SIMBEL

AND: 7985 - COMPANIR: DINAMIC
Fal e W 4

ABU SIMBEL. Primero fue Saimazoom, después
Babaliba y, por iltimo, esta tercera y més conocida de

las aventuras de un tal Johnny Jones, remedo patrio de
Indiana Jones. Abu Simbel: Profanation exploiteaba

con gran estilo la imagineria del Antiguo Egipto para dar
forma a un juego de plataformas de estructura ortodosa y
dificultad propia de faraones. Uno de los titulos més ewito-
sos de su desarrallador, la mitica Dinamic, Abu Simbel
enfrentaba al narigon protagonista, victima de una milena-
ria maldicidn, a 46 pantallas de terror milimétrico a superar
mediante dos tipos de safto. El minimo error significaba la
muerte inmediata a manos de enemigos de movimientos
ciclicos y formas abstractas que hoy resultan comicas,
como el filetdn volante, el adoquin girador o la gota de agua
mas temible de la historia. _MR WINTERS

CAULDRON. Sdla de las cabezas de un par de hijos de la Gran Bre-
taia (Steve Brown y Richard Leinfellner) podia salir Cauldron,
hiomenaje y recreacidn {ya en el mismo titulo, ecalderov) dela figura

del terror gético anglosajin y la mitologia pagana de la bruja. En vispe-

ras de la noche de Halloween, Gauldron enfrentaba ala contrahecha
protaganista a una carrera frenética a lomos de su escoba voladora
en pos de los seis ingredientes magicos necesarios para derrotar a
una nefitica calabaza inteligente. Nueve eran las vidas con fas que
contabamos en lugar de las tradicionales tres, lo que da una idea de
|a dificultad de un titulo cuya maxkima virtud era la mezcla de géneros:
del shoot'em-up de las fases de escoba a las plataformas de las
subterraneas. El juego tuvo dos secuelas, Gauldron 2; La Calabaza
Contraataca (86} y Super Cauldron (93). MR WINTERS

ATIC ATAC. Con sus inolvidables y chispeantes efectos sonoros

y unos graficos que mezclaban gruesos sprites en primer término
COnuna curiosa perspectiva cenital de findes vectoriales, Atic Atac
fue uno de los primeros juegos que mezclaba accin y exploracian al
enfrentar al protagonista a un inmenso castillo maldito (el mapeado
destacaba por su gran extension) del que solo podria escapar tras
encontrar todas las piezas de [a sLlave AGG» que abria ef portdn prin-
cipal. El jusgo tamhién destacaba por permitir seleccionar personaje
de entre diversas clases, cada una de elfas con diferentes armas y
caracteristicas, asi como por recurrir a un elenco de enemigos propios
del terror ortodoo de una pelicula de la Hammer: vampiros, zombies,
y momias devorarian nuestra barra de energia.. literalmente, pues ésta
aparecia representada como un pollo @ medio comer. _MR WINTERS

SCORE
00001 30
b

TITULD: CAULDRON
ANO: 1985 - GOMPRNIR: PALACE
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TITULO: ATIC ATAC
AND: 1984 - COMPANIR: ULTIMATE
- -]

A

TITULO: PENETRATOR
AND: 1962 - COMPANIA: MELBOURNE HOUSE

PENETRATDR. Una de tantos clones del clasico Scrambie, Penetrator repre-
senta parte de la prehistoria del shoot'sm-up de seroll horizontal, género cuya popula-
ridad en los tiempos de las salas de arcade es inversamente proporcional a la que en
la actualidad disfruta. Catapultando la nave del jugador en una imparable huida hacia
delante (ia cuestion sobre qué se mavia en realidad, la nave o el escenario, enfrentd
anuestras mentes infantiles a insandables abismos de metafisica videajueguill
Penetrator enfrentaba a nuestra nave tanto alos misiles enemigos come al mismo
escenario, 4ya que las colisiones contra el techa eran tan frecuentes como letales.
Contahamos con dos tipos de disparo, un laser horizontal idoneo para destruir misiles
cercanos 4 una bomba cuya simulacidn de caida libre era gran parte de su atractiva. Con
un final que homenajeaba a eStar UWars» {logrando que una certera bomba penetrara una
estrecha apertura en las defensas enemigas), Penetrator incluia la posibiiidad de par-
ticipar a dos jugadores, asi como un un editor de mapas que permitfa disefiar escenarios
propios, algo inusual en fa época y, atin hoy, fremendamente adictivo. MR WINTERS

.
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0DI0SO Una de los final bosses mas
insufribles con los que nos hayamos topado,
que para colmo marca el camino de uno de
los finales més pochos de la historia.
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Tenian que ser japoneses. En los
. ochenta se habfaimpuesto un tipo de

héroe de accion muy concreto. Tipos
solitarios con cargadores que nunca se termi-
naban y que desayunaban cosas que harian
vomitar a una cabra. Asinace en 1988, de la
mano de TAD Cerporation, un juego cuyarazon
de ser es ladestruccién l0dica.

(Pequeno fragmento autobiografico:
cuando ei gue suscribe tenia 13 afios y llegd
junio y, por tanto, las clases de la tarde se eli-
minaron, pasaba cada dfa por el salén recrea-
tivo de mi ciudad para echar unas partidas a
Cabal. Iba antes de que abriese dicho salén
porque sabia que de no hacerlo tendria que
hacer una cola considerable. Fin del fragmento
autobiografico)

Ya habia juegos anteriores con supersal-
dados que se enfrentaban a decenas de ene-
migos, pero en Cabal encontramos un atrac-

.Y EL REALISMO SALTO POR
LA VENTRNR No tenemos ni idea
de quién ni por qué razén metio
un submarino en esa piscina, pero
cumple con su papel de final boss.

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

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

I
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A FINALES DE LA DECADA DE LOS OCHENTA, UN

SALON RECREATIVO NO ERA MERECEDOR DE ESE
NOMBRE SI NO CONTABA EN SU CATALOGO CON
ESTA MITICA EXPLOITATION DE RAMBO

tivo afadido: los escenarios se destrozan bajo
el fuego de nuestras armas y nuestras grana-
das. Y lo mejor es que nos premian por ello. El
juego es tan sencillo como disparar y esqui-
var disparos hasta gue la barra inferior esté
llena, y entonces saltaremos a la siguiente area
(cinco niveles en total con cuatro areas cada
una). Al final de la Gltima area, un final boss
hipertecnoldgico.

El juego gana mucho jugando a dobles, por
los clasicos pigues por conseguir las mejores
armas que caen del cielo para asi poder des-
truir mas y mejor y sumar mas puntos que el
compafiero de juego. Aunque la version origi-
nal usaba trackbally dos botones, lo normal era
encontrar una version no-oficial que utilizaba
joystick y tres botones (el tercero usandose
para dar volteretas, algo que se hacia usando
el trackball hacia abajoy un lado). TAD cred un
exitazo a base de simpleza. o

#2 a0
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SEMBRADOS

UN CAS0O GRAVE DE CARADURA
OFORTUNISTA DEL QUE
SURGIERON DOS BUENODS JUEGOS
DE DESTRUCCION

*’ BROS. SON MAS PROPIDS DE UN

SI ALGO SALE BIEN UNA VEZ, LO NORMAL ES REPETIRLO PARA
DOBLAR BENEFICIOS. PERO EN 1990 ERA EL WESTERN EL QUE SE
LLEVABA OSCARS, ASI QUE HABIA QUE HACER UNOS RETOQUES.

Cabal habia sido un exitazo en todo
. el mundo, la clase de juego que cum-

plia o que decian los flyers de laépoca,
que dingiéndose a los propietarios de los salo-
nes recreativos mas que alos jugadores prome-
tian pinglies beneficios con sujuego. Y Caballos
habia dado: erararo encontrar larecreativa des-
ocupada. TAD Corporation no tardd mucho en
ver por donde iban los tiros y, tomandao estavez
como referencia el creciente interés del cine
por un revival del western, se plagiaa si misma

descaradamente y en 1990 lanza Blood Bros.,
un juego idéntico a Cabal en practicamente
todo: trackball, a posibilidad de dar una volte-
reta para esquivar disparos, dinamita (en lugar
de granadas) y dos pistolas con municion infi-
nita (en lugar del fusil de asalto).

Lo demas también es igual: escenanios des-
tructibles que nos proporcionan cantidades
considerables de puntos extra, oleadas inter-
minables de enemigos y la misma estructura
de cinco fases con cuatro areas y final boss
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en la tltima de ellas. La Gnica diferencia es su
ambientacidn y un sentido del humor exa-
gerado que nas da armas por dispararle a un
cerdo, presenta anacronismas importantes
(dirgibles de color vicleta con ametrallado-
ras, carromatos que ocultan cafiones...}, y unos
final bosses totalmente fuera de onda.

Mas refinado, colorida y mejor animado,
pero en lo jugable es un calco descarado de
Cabdl, un intento oportunista de replicar su
anterior éxito. No fue un éxite como el anterior,
pero es divertido. Talvez para evitar polémicas
y ser politicamente carrectos, el sequndo juga-
dor controla a un nativo americano, en lugar
de al tipico cowboy. La oda a la destruccin
quedd intacta. (-]
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DISPARA A LA CORISTA Aparte de la inesperada
recompensa visual, obtendras dinamita.
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ARCADE + NES + GB

A AL RS 50

Al juvenil ala-
ridode «Let's
get busy!» con
el que arrancaba
Hammerin' Harry,
toda una gene-
racion de adictos
al arcade asimilo
\ ciertas verdades
sobre el reparto
del capital inmo-
biliario. Propieta-
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TRY AGAIN

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

PANORAMICA REFLEHIVR
N0 ESTA DE MAS ECHAR UNA OJEADA
AL ENTORNO ANTES DF LANZARSE

DIO FUTURE

ALIANZAS EXTRANAS QUE DAN COMO RESULTADO TITULOS
INSUPERABLES. PINTADAS QUE HABLAN DE LIBERTAD.
VELOCIDAD Y DIVERSION. EN DEFINITIVA: JET SET RADIO FUTURE.

De las cenizas del departamento AM6

de Sega surgid Smilebit, una compafiia
parcialmente independiente que seguia bajoel
manto protector de Sega, y entre cuyos miem-
bros se podia encontrar también a gente del
Team Andromeda, responsables de los Pan-
zer Drogoon clasicos. Smilebit fue la que dio

_PLATAFORMA
XBOX
_ANO 2002
_COMPARIA
SEGA
_DESARROLLADOR
SMILEBIT

GENERO
CELEBRACION DE LA VIDA : :
atodos los niveles de los que vieron la luz en
los estertores del milenio pasado: a finales de
2000 (mediados en Japdn) aparecia en Drea-
mcast Jet Set Radio. Dicho juego supuso una
revolucion en el medio sobre todo a nivel esté-
tico, al ser pionero en el empleo de una técnica
tan popular hoy dia como el cel-shadding, una
forma de texturar los poligonos de toda la vida
que les da aspecto de dibujo animado, en lugar

de buscar el quimérico fotorrealismo que pare-

forma a uno de los juegos mas sorprendentes .

ciainvadir poco a poco un mercado tecnolégi-
camente incapacitado para ello.

A Jet Set Radio le vino que ni pintado, visto
lo alocado de su propuesta: pintar graffitis en
enormes zonas urbanas demostrando asi la
superioridad de nuestra banda, moviéndonos
sobre unos patines en finea (tan populares en
los noventa) capaces de toda clase de acroba-
cias, siguiendo la estela de |a popular saga Tony
Hawk's, pero afiadiendo dosis ingentes de
algo que distingue un buen juego de un juego
sobresaliente: estilo, estilo a cascoporro. Estilo
gue abarcaba desde el disefio de los escenarios
hasta los intervalos narrativas —no es el tipico
juego de deporte alternativo: cuenta una buena
historia y lo hace con clase-pasando por ani-
maciones y diserios de personaje inimitables,
hasta llegar a una banda sonora de excepcion.

A todos los niveles, Jet Set Radio habia dado
una leccidn de originalidad y buen hacer, con
apenas alguna salvedad técnica tipica de la
época que manchase su expediente (proble-
mas con la cadmara, que se solucionaban par-
cialmente al adquirir experiencia con el juego
y su comportamiento). Jet Set Radio no fue
ni mucho menaos un éxito comercial, pues lo
marciano de su propuesta (jugable y audiovi-
sual) no era apto para paladares mayoritarios,
pero si dejd un poso importante en el medio,
y se convirtid en uno de esos escasos titulos
que alcanzan el estatus de Juego de Culto, a
pesar del declive en el que estaban sumidos
Dreamcast | Sega.

Ya con la Gltima consola de Sega fuera de
juego y con Playstation abdicando a favor
de PS2, Sega y Microsoft hicieron manitas y
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PINTOR QUE PINTRS CON AMOR
* EN PRINCIPI IR POR BHI PINTNOD
- GRAFFITIS NO DEBERIA SUPONER UN

LA PAREJITA

Microsoft se encontrd con una

PINTANDO SOBRE LA MARCHR Rtrés quedan las pausas
para pintar los complejos graffitis en favor de una mayor
inmediatez y espectacularidad. Diversion, vaya.

fuerte resistencia por parte de los
usuarios japoneses hacia su consola,
algo que persiste hoy dia con 360 en
menor medida. Pero la indiferencia
hacia Xbox no llegaba Gnicamente
desde los usuarios, ya que las propias
compafias niponas ninguneaban a

la consola. Los juegos que gigan-

tes como Capcom o Konami progra-
maron para Xbox se cuentan con los
dedos de la mano. Por otro lado Sega
y Microsoft ya tenfan una buena
relaci6n, ya que esta Gitima habla
desarrollado el sistema operativo de
Dreamcast, por lo que no tardaron en
anunciar su alianza: una placa recrea-
tiva basada en Xbox, Chihiro, para la
que se lanzaron juegos como OutRun
20 Virtuo Cop 3, y toda una serie de
lanzamientos exclusivos para la con-
sola, como House of the Dead Il o
Panzer Dragoon Orta.

T e ig';_ “..Hi{{u
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afianzaron una alianza que venia de lejos. Uno
de los primeros titulos en ser anunciadas fue
Jet Set Radio Future, que en Europa fue lan-
zado alavez que la consola. Sin llegar a serpar
completo una secuela en el sentido estricto, el
juego sf conseguia elevar al siguiente nivel la
brillante propuesta del original. Construyendo
sobre la brillante base previg, nos encontra-
mos de nuevo con un argumento atractivo, y
batallas contra bandas rivales y el cuerpo poli-
cial de la ciudad.

Aungue tal vez el desarrollo argumental
podria haberse llevado algo mejor en esta oca-
sion, Smilebit mejora notablemente un aspecto
crucial del juego: el control se simplifica, lo cual

tiene un eco notable en el juego, aumen-
tando significativamente la veloci-

dad. Los trucos de patinaje son
practicamente automaticos,

y los graffitis apenas requie-

ren pulsar un botén. Ademas

se elimina el limite tempo-
ral del original y se reduce un
tanto la presién policial, que
en el algunos momentos podia

hacer de Jet Set Radio un juego irritante mas
que divertido.

A pesar de todos esos cambios, Jet Set
Radie Future triunfa sobre el original, siendo
mas accesible y divertido. Ademas cuenta con
niveles alin mayores, y unos cuantos ejemplos
de libro de como disefiar un escenario con
caractery que a su vez ayude a mejorar el juego
[inolvidable ese Parque Jurasicoy sumontafia
rusa). Aligual gue el original, puede resultarun
tanto dificil y confuso al principio, pero conun
par de horas de practicay un estudio minucioso
de los distintos escenarios, el jugador se des-
cubrira frente a, tal vez, uno de los diez mejo-
res jueqos de |a pasada generacidn.

Al margen de la diversion, el juego habla
en un sequndo plano, a través de [a accion y
el desarrollo argumental, de la blsqueda de la
libertad y la lucha contra la opresion, de esta-
blecer una identidad en un mundo que no hace
mas que empuijar al individuo hacia la uniformi-
dad estética e intelectual. Cosa que, en un mun-
dillo plagado de soldadas que salvan galaxias
enteras sin cuestionar las 6rdenes que reciben,
supone otro triunfo mas. -
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SWORD OF SODAN

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

SCORE: GEEZET i

-

Corria el ano 1990, y Electronic Arts

decidio adaptar ala flamante MegaDrive
dos titulos previamente comercializados en
Amiga. Battle Squadron, un shooter vertical
con el que acertd de pleno, y Sword Of Sodan,
unengendroque nos ensend a muchos usua-
rios de MD una dura leccidn: mejor alquilar un
juego que desembaolsar 8.000 cucas sin pro-
barlo antes.
Meimaginola cara del pobre desgraciado que
adquirio semejante ponzofia, viendo sus enor-
mes a la par que penosamente animados per-
sonajes. Dotados de unos andares que inspira-
ron al gran Chiguito de la Calzada, esta pareja
infernalrecorria niveles de desarrollo horizon-
tal mientras daban cuenta de enemigos dota-
dos con la|A de una centolla comatosa. Los
ases de Innerprise Software ni siquiera caye-
ronenla cuentade que el pad de MD tiene tres
botones, y no uno como el joystick de Amiga,
asi que habia que atacar y darse la vuelta,
todo con el mismo boton.
La guinda la ponia un insis-
tente pajarito, cuyos cantos
[perennes durante toda la
fase)inducian a apuiialarse
los timpanos con un boli-
grafo. Sword Of Sodan si es
elinfierno hecho juego, y no

Il

GLOBAL
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_GENERO HACK'N SLASH VOMITIVO

_PAIS ESTADOS UNIDOS

: ! _COMPARTA ELECTRONIC ARTS

Silent Hill. _DESARROLLADOR INNERPRISE SOFTWARE

TOPS

SUPER MARIQ GALAXY [NINTENDO) Wil
CALL OF DUTY 4: MW (ACTIVISION) PS3/XB360

BURNOUT PARADISE (ELECTRONIC ARTS) PS3/XBOX 360

ASSASSIN'S CREED [UBI SOFT] PS3/XBOX 360

HALO 3 [MICROSOFT]) XBOX 360

THE ORANGE BOX [ELECTRONIC ARTS) PS3/XBOX 360
MASS EFFECT [MICROSOFT] XBOX 360

RATCHET & CLANK: AHLD [SONY C.E.) PS3
UNCHARTED: EL TESORO DE DRAKE [SONY CE.) PS3
KONAMI ARCADE CLASSICS [KONAMI) DS

 GAME

PLAYSTATION 3

ASSASSIN'S CREED

UNCHARTED: EL TESORO DE DRAKE
NEED FOR SPEED: PRO STREET

CALL OF DUTY 4: MODERN WARFARE
PRO EVOLUTION SOCCER 2008

XBOX 360

ASSASIN'S CREED

CALL OF DUTY 4: MODERN WARFARE
MASS EFFECT

NEED FOR SPEED: PRO STREET
GUITAR HERO Il

Wil

WII PLAY + WIl REMOTE i

MARIO & SONIC EN LOS JUEGOS OLIMPICOS
LINK'S CROSSBOW TRAINING + ZAPPER
RESIDENT EVIL: THE UMBRELLA CHRONICLES
POHEMON BATTLE REVOLUTION

PSP

WWE SMACKDOWN VS RAW 2008

LOS SIMPSON: EL VIDEOJUEGO

GRAND THEFT AUTO: VICE CITY STORIES
FIFA D8

CRASH: LUCHA DE TITANES

CACA CONCURSOGOLIN MCRAE: DIRT

== Roberto Rodriguez Biempica [MADRID)

CQCN  EvaArgielles Rodriguez [ASTURIAS)
Juan C. Fuentes Lamas (MALAGA)
David Sanchez Gomez (MADRID)
José Fco. Guaita Garcia (ALICANTE)
Alberto Cuevas Postigo (VIZCAYA)
Alberto Santos Garcia [SEVILLA)
Pablo Lobato Grande (VALLADOLID)
Jesis Pérez Martinez [BURGOS)
Guillermo Villasan Rueda (BADAJDZ)
Juan Fco. Izquierdo Heras (S. C. TENERIFE)
Juan R. Alvarez Sayago (BADAJOZ)
Juan J, Rodriguez Martinez [(ALICANTE)
Ricard Campeny Sola [BARCELONA)
Carlos J. Gutigrrez Vinuelas (ASTURIAS)
Alfonso Salgado Santiago [PALENCIA)
Brahim Ragala Rodriguez ([MALAGA)
Juan Fco. Bonet Tarres [TENERIFE)
José M. Quintana Marrufo (BARCELONA)
Carlos Uria Sanchez (MADRID)

CONCURSD THE LEGEND OF ZELDR: PHRNTOM
HOURGLASS

Antonio Tomas Garcia (CACERES)
Manuel Rodriguez Alonso (GRANADA)
Vicente J. Gmez Terroba [MALAGA)

Oscar Souto del Castillo (LUGO)
Neftali Delgado Ruiz (BARCELONA)
Luciano Lopez Caceres [MADRID)
Javier Nieto Jiménez (MADRID)
Oscar Villén Montan [VALENCIA)
Javier Sardon Turifo [VIZCAYA)

José Feco. Terrones Garcia (BARCELONA)
Eduardo Garcia Pérez (MADRID)
Maria José Martin Gutiérrez (BARCELONA)
David Martinez Serrano [VALENCIA)
Javier Rius Espinos [CASTELLON)
Fco, Javier Morilla Gomez (GERONA
Jorge Lopez Tovar [GRANADA)
Joaguin Sancho Garcia (TARRAGONA)
Antonio Cuenca Roldan (MALAGA)

R. Jesiis Abella Fernandez [MURCIA]
Javier Oliver Costa (MALAGA)

Jesis J. Zapata Zapata (BARCELONA)
Jesiis Ruiz Arranz [SEGOVIA)

Enrique Sanchez Lopez (BARCELONA)
Juan C. Fuentes Lamas (MALAGA)
Pablo de Tuero Herrero (MADRID)
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GRUPO ZETA

——— BURNOUT PARADISE

—— GOR.OF e ¢ 44
METAL GEAR SOLID &£ ‘

f‘— GUNS OF THE PATRIOTS

r__.—

— SYPHON FILTER r ' 1 e
; AL COMPLETO &+ Un

= 4

= Play

Station.

Revista Oficial - Espana

iNO TELI
LO PIERDAS!

CON EL NUMERO
DE ENERO,

UNA FUNDA
PARA TU PSP

P Paystation2 | 7T | meAvsTRTION =

1=IaySt >

Rev

BOMBAZOS
-DE 2008

DEVIL
MAY CRY 4

— GTA 1V

iY 25 TITULOS MAS o
/N DESCUBRE DONDE
ﬂJE

iYA A LA
VENTA!

CONCURSOS'

REGALAMOS 40 FIFA 08
20 JACKASS, 20 SEGARALLYRR®
MONOPATINES, CAMISE TAS®™>
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Anota las pistas para
resoluer la aventura

NINTENPEDSS..lite
iEl destino de Link estd en tus manos!

Con la pantalla tactil de tu Nintendo DS, el destino de Link estd literalmente en

tus manos. Tetra es capturada a bordo de un misterioso buque fantasma jy Link se hace

a la mar en una atrevida mision de rescate! Avanza a través de numerosas islas, explora
profundas mazmorras y atrévete a desentraiiar los secretos del misterioso “Reloj espectral”.

TOUCH MULTI  Mic

NINTENDEDS- F;

www.nintendo.es !
© 2007 NINTENDO. TM, ® THE NINTENDO DS LOGO AND THE NINTENDO DS LITE LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO. W Yo COI or P l ata






