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OPINIONES
OBJETIVAS

Xtreme es la (nica revista nacional de
videojuegos gue posee una presen-
cia activa en Internet. A su habitual Web se
suman cuentas de flickr y twit-
ter. Algunos de sus redactores
son biogueros habituales y tene-
mos abiertos espacios virtuales ]
en algunos populares foros de la
Red. Antes de entrar nos pregun-
tabamos por qué éramos los Gnicos. Ahora lo
entendemos. A menudo es insufrible.

De todas las chorradas, entre gritos y
sufriente indignacion adolescente gue nos han
dejado caer en los alcantarillados virtuales, sin
duda nuestra favorita es la necia acusacion de
que nuestras opiniones no son lo suficiente-
mente objetivas. Aja. Opiniones abjetivas.

Al parecer hay una formula cientifica para
sumar coordenadas estrictas acerca de los
juegos (graficos mas masica mas aprovecha-
miento de la tecnologia al cubo, partido por
la sexta potencia del prestigio de la saga en
cuestidn] y que da como resultade un ndmero
exacto, indiscutible, inamovible. Una cantidad
qgue al parecer coincide con lo que los popes
del videojuego nos cuentan en Gamerankings
e IGN. Un nimero casi de inspiracion divina, y
por ello, poseedor de la Verdad Absoluta. ¥ cui-
dado, gue como bien sabemos desde hace un

PARECE GUE EN TEKKEN &, QUE VA A
SALIR PARA LA PLAY 3. VAN A METER
A UN ESPAROL. ACABO DE VER LA FOTO
Y, EFECTIVAMENTE, BSTE TAMBIEN
PERTENECE AL CLUB FLAMENCO. ¥ B3
QUE ESA, MAL QUE NOS PESE, ES LA
IMAGEN QUE SE TIENE DE NOSOTROS
EN EL EXTRANJERO,

ESTE ES UN BUEN MOMENTO PARA
HACER UN REPASO DE LOS PERGONAJES
ESPAROLES MAS CARISMATICOS DE
LO8 VIDEOWEGOS,

CERVANTES

LAWRENCE BLOOD

afio, un 8,9 no es lo mismo que un 9,0. Niremo-
tamente. Y menos hablando de Zelda.

De una forma rotunda, nos gustarfa recordar
a nuestros pacientes lectores que Xtreme es
unarevista de informacion pero, par encima de
todo, de opinidn. Absolutamente todos sus tex-
tos son fruto de las impresiones, subjetivisimas,
personalisimas, de sus respectivos autores. En
fin... al menos todo esto ha servido para que
tengamos un nuevo slogan: « Xtreme: Anno-
ying pikmins since 2007». _ i

DON MANUEL FRAGA
RESIDENLL i
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Este afio nos depara dos Juegazos
espaciales: Aliens: Colonial
Marines, en el que Sega plasma

la millenaria franquicia de
Twentieth Century Fox enun
demoledor FPS para PS3 y 360. €|
otro titulo es el primer survivat
horror desarrollado por
Electronic Arts, Dead Space,
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Elnuevo Wipeout,
futuro descarga-
ble desde PS Store
mientras llega la
enigmatica version
de PS3 (que imagi-
namos muy simi-
lar en todos sus
aspectos], nos tiene
hechizados desde
hace meses. Tene-
mosunademoala
que ain le queda
trabajo por delante,
con multiples bugs
y solo tres pistas (de
las ocho que ten-
drael juego finat),
peroalosfansdela
serie ya nos hacen
chilindrinas los ojos
con el despliegue
de neones, deco-
rados rebosantes
de futurismo abs-
tractoy velocida-
des ridiculamente

& altas. Wipeout HD

mantiene el espi-
ritu de la serie, pero
saca pleno partido
de laalta definicion
ylapotenciadela

| consolade Sony, y

. yapresume deuna
dificultad infer-
naly un desafio que
durara meses.
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CODE/\/\ASTERS A TODO GAS

SITAMOS LOS ESTUDIOS RACE DRIVER GRID

EN ALGUN LUGAR DE LA CAMPINA INGI sLESA
DE CUYO NOMBRE NO PUEDO ACORD/

Es donde Codemasters tiene su sede central y su estudio de
desarrollo: en algdn lugar del centro de Inglaterra (buena, en
Warwickshire concretamente), en lo que en algln tiempo parece que

fue una granja. iLa ocasion? Visitar las instalaciones donde se est3 POTENCIR Las ayudas aa conduccion BELLEZA Fl circuito urbano en Milsn resulta deslum-

dandc forma al nuevo Race Driver Gridy, ya de paso, echar un vistacillo permiten que cada cual encuentre su brante, | conducir con la demo en el de Jarama fue todo

a alguno de los prdximos lanzamientos de la casa (pagina siguiente]. grado de realismo. Y cada coche (de los un puntazo. Ademas, los elementos destruibles del cir-
En cuanto a Grid, ademas de jugarlo, pudimos disfrutar de un intere- 45 clasicos incluidos) se comporta como cuito [como neumaticos) permanecen en e, estorbando.

sante paseo por las diferentes estaciones de desarrollo, desde el equipo una mala bestia muy diferente..

de disefio de circuitos & los encargados del plblico, los responsables

de lailuminacién, o el sefior que testea los cacharrazos de los coches.

Alguno pagaria por tirarse el dia reventando coches contra muros: noso-

tros vimaos claro que debe de ser algo parecido a un infierno laboral...

RACE DRIVER GRID

LA NUEVA ENCARNACION DE LOS TOCA
RACE DRIVER VIENE PISANDO FUERTE Y
DERRAPANDO CON FURIA

Nuestro primer vistazo a Race Driver Grid ha

side realmente satisfactorio. Después de |a visita
al estudio, pasamos un rato con una demo en la gue
pudimos probar lasitres ambientaciones diferentes del
juego, que propician diferentes dinamicas de conduc-
cion: America, Europay Japén. Laprimera sensacion fue
la/de estar ante unjjuego robusto; cuidade y muy bien
engrasado, contodas las papeletas para contentar, y de
que manera, al fan de'laconduccion mas realista.

VARIEDAD. Las
carreras en Europa se
basan principalmente
en competiciones en
cicuite s america- M S
Nas en carreras can
muscle cars {esos
Mustang..), ylas
a4 _ de Japdn tienen el
4T g~ an 8o o drifting como principal
e ! § ;
R atractivo.

EL DRIFTING SE BASA EN RECO-
RRER EL CIRCUITO EMPALMANDO
DERRAPE TRAS DERRAPE_




LR ERPLORACION DEL ESCENARAIO
RECUERDA MUCHORTOMB
RAIDER. Y EL COMBATE, A GEARS
OF LUAR. 4BENDITA MEZCLA?

—_

No es normal encontrarse con una demo

jugable de un nivel casi completo enuna
fase tan temprana del desarrollo. Pero los chi-
cos de Blue Omega lograron ensamblar una
con mativo de nuestra visita a Codemasters. Y
eljuego tiene buen aspecto. Inspirado declara-
damente en juegos coma Ico, Half-Life, Prince
of Persia, Gears of Wary Tomb Raider, Dam-
nation serd un juego de accion en tercera per-
sona con una evidente ambientacién steam-
punk (esta ambientado en alguna revolucion
industrial alternativa) con un elemento que
esperan sea diferenciador: se podra interac-
tuar con el escenario, especialmente en ver-
tical, de forma bastante profunda. A partir de
Unreal Engine 3, Blue Omega ha disefiado
enormes niveles donde el jugador debera
intuir cual es el camino a seguir, y luego bus-
carse la vida y su propia ruta. Se puede saltar,
trepar, atravesar ventanas y, por supuesto, dis-
parar como un demonio.

NOS RECUERDA EN PARTE A CALL
OF JUAREZ, TAL VEZ POR UN IRE
MODESTO Y HONESTO. AUNQUE
AUN ES PRONTG PAR JUZGAR

DAMNATION PRETENDE FORZAR LOS LIMITES TRADICIONALES
DE LOS ESCENARIOS, ESPECIALMENTE EN VERTICAL
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MONDO PIREL
POR JOHN TONES

PORTAL 2:
STILL ALIVE

Uno de los noticiones de la GDC,
o al menos eso nos gusta pensar

a quienes ubicamos al maydsculo
Portal como uno de los juegazos indis-
cutibles del afio pasado, es el anuncio por
parte de Valve de que Portal 2 esta en
marcha. Fin del comunicado oficial.

A los fans nos encantan las secuelas.
En un submundo como el de los video-
juegos, tan industrializado y carente de
los prejuicios pseudoartisticos de otros
medios, las secuelas han perdido la con-
notacién negativa que tienen en el cine
o la literatura, y se contemplan como un
modo de sequir ordefiando |3 vaca con
cierta asiduidad, por supuesto, pero tam-
bién como un modo de potenciary mejo-

rar titulos que, en primeras encarnacio-
nes, amenudo tienen mas de borradores
dispuestos a ser explotados a través de
tecnologias futuras.

Portal, sin embargo, es un juego
especial, y su secuela deberia serlo tam-
bién. Las probabilidades de estropear una
obra maestra con |a hipertrofia habitual
en estos casos son elevadas: las escasas
cuatro horas aproximadas que se tarda
en recorrer el primer Portalno deberian
inflarse a las habitualmente excesivas
diez o doce que abundan en el género
de los FPS. Ni deberian darnos explica-
ciones sobre Chell. O sobreexplotar la
delirante presencia invisible de GLaDOS.
Aciertos inesperados como laincreible
cancidn Still Alive de Jonathan Coulton,
que suena en los créditos finales y afiade
una nueva dimensién a toda la trama,
son el tipo de elementos que distinguen
a un buen juego de un juego perfecto.
¥ no son facilmente replicables. Mucho
menos superables.

Pero si a algo nos ha acostumbrado
Valve es a hacernos esperar lo inespe-
rado. Portal deberia convertirse enun
sello para juegos modestos, pequefias,
inteligentes y sorprendentes. No necesa-
riamente relacionados entre si. Sélo con
la capacidad, como el primer Portal, de
poner patas abajo la industria cada vez
que salgan. (-]
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: En mi permanente blsqueda

de nuevas y mas efectivas for-

mas de perder el tiempo u evitar
cumplir con mis obligaciones, he encon-
trado recientemente un original juego
on-line que, pese a lo aburrido que ha
resultado, me ha llevado a sacar conclu-
siones interesantes.

Se trata de PMOG [www.pmog.com)
un recientemente remodelado Juego
Online Multijugador Masivo Pasiva (o
PMMOCG) que se encuentra actual-
mente en fase beta. La mararia de siglas
describe un tipo de juego que adapta
‘ las caracteristicas de los tradiciona-

i les RPG on-line masivas (Cuild Wards,

: EVE Online, WOW...) a la actividad de...

| no hacer nada. En el juego, integrado

! en el navegador de Internet, el jugador
adquiere una clase de personaje, un nivel
y uninventario que irén mejorando a
medida que éste navegue a través de los
vinculos a paginas Web que otros juga-
dores ofrezcan, disefie sus particulares
rutas de navegacion o realice diferentes
acciones de sabotaje 0 ayuda.

La noble tarea de navegar sin ton ni
son durante horas se ve transformada
asi en un pequefio juego., Uno de los vin-
culos que visité probando la beta me
llevd a diversos sitios Web de «juegos de
hacker», juegos on-line que aprovechan
el lado mas ladico de la ingenieria inversa
y la ruptura de seguridad de redes y
servidores. Desde el inocente Cypher
[cypher.extremecast.com/), a los simu-
ladores realistas que pueden encon-
trarse en Root this Site (rtb.vitund.com/)
o, recopilados, en hackergames.net,
donde todo aquel con los conocimien-
tos necesarios puede medir sus fuerzas
antes de asaltar la Red «de verdad».

De nuevo encontraba una actividad
intrinsecamente no lGdica convertida
en un jueguecito, algo que me recuerda
cdmo el hombre, desde que existe, ha
estado jugando: desde el padre que
simula un avioncito para que su hijo tra-
gue 1a comida, a los simuladores de
granjas, control aéreo, pesca o finanzas
que pueden encontrarse en cualquier
plataforma. Es reconfortante saber que,
cuando yo ya no esté aqui, el hombre
seguira jugando. ¥ hablando de juegos. ®
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AQUT FIRMARIAMOS UN
S [ITULO CONTRA FANAT- By
C0S MONOSISTEMA

TNAIMPACT!

SON RABIOSOS Y ANDAN SUELTOS. LA NUEVA SENSACION DEL CATCH EN
EE.UU. INVADE NUESTRO PAIS CON SU CORRESPONDIENTE VIDEOJUEGO

Quién hubiese dicho que el Pressing Catch,
aquel truculento espectaculo que con-
diciond a toda una generacion, volveria de una
formatan fuerte y estable a nuestro pais. Es
evidente que las modas son ciclicas, pero el
impacto que ha alcanzando en la television las
competiciones de la WWE ha condicionado
nuestro top de juegas mas vendidos, teniendo
un nuevo Yy usual ndmero uno... Como marcan
los canones, tocaba pues que la competencia,
en vistas del desproporcionado éxito, intente
subirse al carro: TNA, la otraliga, que posee a
estrellas del calibre de Booker Huffman o Kurt
Angle, irrumpe en nuestro pais a través del vi-
deojuego oficial ([de momento, parece que Tele
5 pretende comprar los derechos). A su favor, su
humilde calidad: hemos podido jugar y parece

SOUND TEST. ,
THE
ORANGE BOR

.\, Sentir cdmo cosquillea en tu
« alma la calida frialdad vocal
. delaactrizy soprano Ellen

McLain, reconvertida en GLaD0S

por la magia digital, mientras entona

la inocente malignidad de los tex-

tos compuestos por Jonathan Coul-
ton para la adictiva cancian Still Alive.

Desear bailar como posesos al son

de las inquietantes danzas maca-

Team Fortress 2, tan mancinianas en

su concepcitn que podrian subrayar

musicalmente las hipotéticas aven-
turas de un sobreexcitado Peter Gunn

mas sdlido, menos acartonado e intuitivo que su
competencia (el ortopédico aunque efectista WWE
Smackdown vs. Raw 2008) y técnicamente esta
considerablemente mas cuidado: la representa-
cién de los luchadores es asombrosamente fiel, las
animaciones son mas fluidas, mas crefbles, y deta-
lles como el sudor o laropa denotan cierta seriedad
por parte de Midway, ante nuestras naturales sos-
pechas. El juego, ademas [desarrollado para PS3 y
Xbox 360) contaré con todos los Modos de
juego previsibles: Carrera, On-line, Vs. etc.
La gran duda ahora para el estudio es
predecir si el titulo lograra cuajar en un
mercado donde la mayoria de las caras
resultan desconocidas. Ya saben, no es
éste precisamente un pais donde |a
calidad se valore ala alza... -]

divirtiéndose con su recién estre-
nada motosierra. Digerir pesada-
mente la tortilia rellena de arena coci-
nada por Kelly Bailey con el pegajoso
rock industrial de los Episodios Uno

y Dos de Half-Life 2, dificil de asi-
milar de una sentada pero tan dis-
frutable como un café en una tarde
ociosa. Caer en el hipndtico trance

de las ingravidas sonoridades, lija-
das pero no barnizadas por Bailey para
Portal. Asi es la Banda Sonora de The
Orange Box: una incesante aunque
fugaz acumulacion de extraordinarias
sensaciones.

#1.0



¢TE ATREVES CON.ESTE PRRGIOP™

- BEEaE ﬁ&%{: y/ B ‘ 29 95{: * xBox360. * Wii

Q9 s =i
!ms'95€ Er
PlayStation.c
NII\-ITENDUDS-

TEATREVESCONFIFADS.COM

AN .
1 NINTENOOTY G
i B

- i ; )
™ oFFICIAL .
: g G . :
www.pegi.info ‘ ‘ =
3 angd ER D RTS Y
\

"“”‘“““ el i et ¥ S oo i, cle g A% ATy SRR B ek Bl et Ty },mm J\
v U'{d Prite oy g . s ¥ 1P. Ymugae e iog Tho B o 0 B W A w4 11 4
g llen - Wit Tha tadtrad ke b fartn o un.. e .
i B e ety o o PN 0 A it 1 syt o i g : ,f o




GONFESI

ONES DE UN CASUAL
POR NACHO VIGALONDO

THERE WILL
BE FIFA

€n el cine, los videojuegos, de
@ no ser el epicentro de la narra-

cién, como seria el caso de
peliculas como, eh.. Corsarios del Chip,
suelen ser herramientas para descri-
bir personajes. San un cliché bastante
eficaz ala hara de transmitir desor-
den vital, amistad viril al margen de
los adultos y cierto rechazo ala con-
dicién femenina.

Un personaje que juega a una con-
sola de videojuegos en una pelicula
siempre se encuentra en un punto
entre la dejadez y el desarraiga
absoluto. ¥ por mi, no hay prablema.
Los tdpicos son herramientas al ser-
vicio del ritmo de la narracion, u evolu-
cionan por si mismos. Ya llegaran al cine
las madres que preguntan a sus hijas
por su vida sexual mientras juegan al
Street Fighter.

Pero me gustaria sefialar lo mucho
que me gustan los casos, extrarios, en los
que los videojuegos son algo mas que
elementos descriptivos. €n la serie para
Internet Qué Vida Mas Triste (www.que-
vidamastriste.com), el FIFA es la concre-
cién en un punto de todo lo que une y
separa a dos amigos, en un universo tan
cerrado como enloguecido. €n la peli-
cula Vete de M7, de Victor Garcia Ledn,
exctamente el mismo videojuego es un
vehiculo para los fracasos personales de
un padre y un hijo, juntos y por separado.

Es un buen punto de partida. Alglin dia
las lagrimas de Charlize Theron caeran
sobre un pad. (-]

SAINTS
ROW 2

EL PANDILLERO INMORTAL REGRESA A LAS
CALLES CON LA VENGANZA POR BANDERA

TRy

Saints Row supuso en 2006 el primer intento de crear
un juego tipo sandbox en cansolas de nueva generacién
por parte de Volition Inc., que ahora se encuentra refinando la
segunda entrega de la saga protagonizada por macarras urba-
nos, con lanzamiento previsto a o largo de 2008 para PlaySta-
tion 3 y Xbox 360. Retomando la localizacion del primer juego,
la violenta ciudad de Stillwater, Volition Inc. esta reinventando
‘\ completamente el escenario original para ponerlo a la altura
de los titulos mas actuales sin perder de vista las necesida-
des del juego. La gran aportacion que Saints Row hizo al
género, sus opciones on-line, se veran expandidas en
esta segunda entrega, tanto en Modaos Cooperativos
[la campana de un jugador al completo sera también
jugable en modo on-line, y local con un amigo) como
Competitivos. Tamhién se veran reforzadas hasta el
extremo sus ya de per si abrumadoras capacidades de
customizacidn del protagonista, incluyendo la posibilidad
de vestir a nuestra pandilia segln nuestros gustos, y la variedad de
vehiculos se expandira respecto al original incluyendo helicopteros
y lanchas, asi como localizaciones sélo accesibles gracias a ellos.
La historia se situara unos afios después del Saints Row original,
al final del cual el protagonistz aparentemente fallecia, pero que
regresa en Saints Row 2 a Stillwater con la intencidn de ven-
garse de aquellos que le traicionaron. A pesar de haber puesto
- sus esfuerzos en crear una historia mas oscura, Velition Inc.
asequra gue Saints Row 2 conservara en buena medida el
~ mismo sentido del humor ligero de la primera entrega. Con
la vista puesta en crear un titulo puntero dentro del género,
Volition Inc. asegura haber refinado cada aspecto del juego
original, cuidando al detalle tanto en la parte técnica como
la jugable. En principio parecen ir por buen camino con sus
intenciones en un anc crucial para el desarrollo del género.

_Nacho Vigalondo y Eunice Szpiliman
~, Hemos escogido Geometry cho de la ranura, un cepo de alam-

JUEGOS UE 3 Wars dentro del catdlogode  bre escondido en un pliegue saltara
JIC | © ' videjuegos Chufla Edition, y le pillara los dedos, provocando un

NUNGH E ,ST’ERBN‘ pero todos ellos guardan similares dolor intenso.

GEUMETRY wnns caracteristicas: basicamente, se basa Chufla Edition es parte de una ini-

VTN de adaptaciones de juegos para DS. ciativa que pretende alcanzar nue-

CHUF LH ED,T,UN ¢ Cual es la distincion de esta vas fronteras en el mercado del ocio.
serie? Si le tendemos a alguien la Seqgln cuentan, el
consola con ef cartucho instalado, Wiimote con pol-
esa persona podra jugar durante vos de estornu-
aproximadamente diez minutos. dar y la Xbox 360
Después el juego simula colgarse, con manchas de
con bastante realismo. Reiniciar no mierda llegaran ?
servira de nada. Cuando el usuario, aproximadamente
finalmente, decida sacar el cartu- para este verano.

GLOBAL




AVISTA
DE PRJARD

Una de las grandes pegas del
Saints Row original erala
nula variedad en los vehiculos,
que apenas se quedaba en unos
cuantos caches. En Saints
Row encontramos tambien
lanchas, aviones y helicdpteros,
que ademas de la siempre
estimulante vista general de la
ciudad desde las nubes pueden
ofrecer diversos métodos de
destruecidn y armamento inac-
cesible para simples humanos.
Ciertas partes del mapa sdlo
seran accesibles con ellos.
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ATRBORNE

URBAN VALOR

Todos los juegos que buscas,
estan en movistar emoc:on
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CIASST

RALLY DIRT PRINCE

Entra en emocién>Juegos
o envia gratis un><l con el codigo

del juego al 404. (jemplo: vaLor al 404)
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movistar
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Envia

Descargala apllcacion

I < BIDI al 404.

Ervio y recepcion gratuiios del mensaje Coste de navegacion 50 cent/sesion 10.itn (58 cent. (VA Incllido) Mas info en movistates www.movistar.es




COIL

DE LA SENCILLEZ BRILLANTE DEL ULTIMO MES PASAMOS A LA
SOFISTICACION ESTETICI—\ Y EL TERROR ACCIDENTAL _stangy

_PLATAFORMA PC
_DESARROLLADOR
EDMUND MCMILLEN Y
FLORIAN HIMSL
_GENERD

BIZARREZ

_PRECIO 0%

_WEB
WWW.KOMIX-GA-
MES.COM/GAME.
PHP?GAME=COIL

ES GRATIS.
CURSOR'I0

Y ninguno de esos términos esta utili-
zado de forma peyorativa, vaya. Coil es
una auténtica rareza, y el primer sintoma es
que, tras jugarlo, uno se siente mas cerca de
haber acabado un poema, o una cancian, que
un juego. Y adn asi, se trata de una pieza pro-
gramada en flash y, si, claro, jugable. Pero la
experiencia de juego en sino es tan importante
como lo que se deriva o extrae de ella, y esto
comienza plantear ciertas dudas...

S¢ pedai

Coil, en Gltima instancia, es uno de esos jue-
gos que obligan (por narices) a recapacitar en
torno a la frontera entre juego y... otra cosa.
LIdmese arte, llmase narracion o, en este caso
concreto, lldmese poesia... El juego de Edmund
McMillen y Florian Himsl (la pareja responsa-
ble de Triachnid) es una bizarra (en el sentido
tanto anglosajén como castellano del término)
coleccidn de minijuegos que llevan al jugador
através de distintas etapas de lo que parece la
concepcién y posterior gestacion de un estra-

: e g
HOOR |5

el e Cnre

(&

HICH SEDEQE 51
SCORE 40

CURSOR UFE

Le
pfus',. JOres nge

vejas negras del secto
ndient :
tdeas de vanquardia... i5 Uegus que
N0 nacen en las juntas de acoonista

falario feto [aunque cuélnolo es per se...). Unos
textos entre fases actian como introducciones
de corte muy literario y ciertamente obtuso,
que van perfilando una historia sujeta ala libre
interpretacidn y elucubracion del lector-juga-
dor, y que a la vez ofrecen alguna pista sobre
qué hacer en el nivel siguiente.

«Coil» significa eninglés tanto espiral como
rollo o carrete, y como la pantalla introducto-
ria anticipa gréficamente, el control se basa ta
mayor parte del tiempo en realizar formas cir-
culares con el ratdn. No obstante, no hay nin-
guna explicacién precisa del mismo o acerca
del objetivo a completar en cada fase, y es el
jugador el que debe dejarse llevar y adivinar los

“qués y los comos.

Curiosamente, «coil» se puede traducir tam-
bién como DIU (el método anticonceptivo), y
&sta seria la primera ambigledad que el juego
arroja a la cara del jugador. Porque desde la
primera fase queda claro que el juego giraen
torno a la concepcidn de algo, y los textos no
hacen sino ahondar en el tema, aunque nunca

un juego en el que el tinico objetivo es
alcanzar el Gitimo nivel, atravesando
cada piso desde una escalera de entrada
auna de salida. Por el camino hay obje-

LA SOLEDAD DEL SEN, Es un retrato realmente terrorifico: un feto alargando un
serpenteante apéndice para atrapar el alimento que lo convertira en lo-que-sea.

w:oosmmum

de forma explicita. Con un tono claramente
poético, cada pieza literaria del juego suelta a
bocajarro ideas ambiguas sobre lo que las par-
tes jugadas, de una estética absolutamente
perturbadora en ocasiones (como en el nivel en
que hay que alimentar al feto usando un largo
flagelo para atrapar particulas, o en el que hay
que navegar usando unos obscenos controles
organicos), parecen ilustrar. ¥ aqui es a donde
vamos; todo en Coil es insinuacién. Su inten-
cionalidad de no ser nunca explicito se traslada
alajugabilidad y se refuerza con unos textos y
unas fases que parecen hablar de fecundacion,
acto sexual, gestacion, todo ello con algunas
implicaciones un tanto ascuras (en ocasiones,
el acto de la procreacién se retrata desde una
perspectiva de violencia y violacidn), o cual-
quier otra cosa que el jugador pudiera inferir
(éuna metafora sobre la vida, lo ciclico?). Por-
que, a fin de cuentas, Coil esta ahi para que el
jugador se deje llevar, suponga, intuya, sienta
y, claro, juegue durante el proceso.

Asipues, iesunjuegooesotracosa? @

tos que dan puntos, y en ocasiones, para
poder activar una escalera, hay que man-
tener presionado un botén en el suelo (o
varios, o en varios suelos). La gracia: se
tienen diez vidas, y lo que hagamos con
cada una vuelve a suceder automatica-
mente durante las siguientes, con lo que
haqquehnearpemmdocncémobm.fh
ciar al siguiente cursor,

www.nekagames jp/mt/2008/01cursori0.htmi
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LA FANTASIA ASCIENDE A LOS CIELOS

Regresa al bello mundo de Ivalice un afio después
de los extraordinarios sucesos acaecidos en
FINAL FANTASY® XII. Utiliza el lapiz tactil de
Nintendo DS para explorar de manera intuitiva
los cielos y todo tipo de territorios. Crea
una legién de monstruos y convierte tu |
pequefioc grupo en un gran ejército \
para evitar la aniquilacién de los
inocentes. Disfruta de una
novedosa entrega de la saga {
FINAL FANTASY que i
gustara tanto a los
seguidores mas
veteranos como a las
nuevas generaciones.
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PS3 « XBOX 360

ALIENS

~COLONIAL MARINES

_MR WINTERS

RESPETO\MA)(lMO POR LA PELICULA DE JAMES CAMERON Y. UN NIVEL DE PRODUCCION ELEVADISIMO.
UNO DE LOSITULOS QUE SIN DUDA PEGARA MAS FUERTE EN EL ANO EN CURSO, Y UNA OPORTUNIDAD
DE ORO PARA AGARRAR ELRIFLE DE PULSOS Y MASACRAR UN PAR DE CIENTOS DE ESAS MALDITAS
CUCARACHAS ESPACIALES QUE HABITAN NUESTRAS PESADILLAS DESDE LOS ANOS OCHENTA.

Enlas secuencias finales de lapelicula de

James Cameron que sirve como marco
e inspiracion para este juego de Gearbox, 3
madre humana, Ripley, desciende a las pro-
fundidades de un reactor nuclear en defensa
de su simbélica hija, la nifia Newt, enfrentan-
dose para ello con otro tipo de madre: la reina
alien, gue defendera también a sus particula-
res hijos, los huevos, u, después, buscara ven-
ganza por su destruccion.

Cuando SEGA nos invitd a conocer las ofici-
nas en Dallas de Gearbox (responsables de la
adaptacion a diversas plataformas de titulos de
latalla de Halo o Half-Life,y autores del Bro-
thers in Arms) poco podiamos imaginar que
lo que ibamos a'encontrar en aguel rascacie-

los en medio del paramo texano (una planicie
surcada por autopistas que parecia salido de
una novela de J.G. Ballard] no era sino tode un
ejército de reinas Alien defendiendo con ufias
y dientes su particular criatura. Y es gue pocas
veces nos hemas topado conunos desarrolla-
dores tan celosos por.no mostrar las intimida-
des de su proyecto particular. Nos ensefiaron
muchas cosas, es cierto, incluida una deme
jugable que transcurria en uno de los hanga-
res que aparecenen la pelicula, pero los recios
texanos no quisieron contestar a nuestras pre-
guntas mas insidiosas y precisas, temerosos
quizas, de ver como su producto sucumbia a
una ola de hype desmesurado entre las hordas
de fans de la saga.

~
Sl -
P 4
No podemos culparles. Como bien se recoge
en el articulo sobre rumorologia de este nimero
de Xtreme que tienes entre manos, despertar
unas expectativas desmesuradas, imposibles de
satisfacer, es, posiblemente, la peor maldicion
que puede pesar sobre unvideojuego que toda-
vianoha nacido. Con un largo desarrollotodavia
por delante, seria una penaque un proyecto tan
potencialmente atractivo como Aliens se viera
lastradopor semejante peso muerto,

peto por el mito

Sialgo nos guedo claro tras aguella larga tarde
en Gearbox es que la cosaesta en manos de
auténticos apasionados por los videojuegos.
Tan sélo contemplar la coleccion de con- ©
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. continuacion, que no remake, de Alien, la obrade
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EL VIETNAM DEL ESPACIO ERTERIOR

James Cameron demostro gran inteligencia con su

arte de Ridley Scott: abandonando el terror por la
accion bélica [de reconocidainspiracion en Viet-
nam) respetd el original y triunfa en taquilla.

© solas antiguas en el despacho del productor
jefe del equipoio las dos salas donde almace-
nan al menos cincuenta maguinas recreati-
vas (varias de ellas operativas en la cafeteria,
como comprobamos personalmente] indica
que Aliens: Colonial Marines es una obra de
amor. De amor por el juego y de amor por el
mito: no se cansaron de repetirnos hasta que
punto son fanatices de la pelicula de James
Cameron del 86. Nos lo decian... y les creiamos,
mirando de soslayo una inmensa cabeza de
Alien gue preside una mesa en la entrada del
estudio, junto a unaréplica de juguete del sen-
sor de movimiento que los marines utilizaban
en la pelicula. Pero entremos en detalles.

Bienvenidos ala USS Sulaco
Aliens: Colonial Marines es uno de los titulos
estrella producidos por SEGA para el ano en

cursoy; sin duda, el proyecto mas importante
en gue se ha embarcada/la companiatexana
Gearbox Software. Con mas de un ano par
delante de desarrollo, este titulo multiplata-
forma [PC, PS3 y Xbox360) ni siquiera tenia
un nombre definitivo cuando nos fue mos-
trado, denominandose «Proyecto Pecan».
Con un equipo de cerca de 200 trabajado-
resy tanto tiempo de desarrallo resulta facil
imaginar el esfuerzo que se esta poniendo
en/un juego que aprovecha una de las fran-
quicias mas suculentas para el desarrollo de
videojuegos, y que se asienta con firmezaen
la estructura, ahora tan de moda, del shooter
en primera persona con gestion de tropas, o
«squad based FPS». Pero con un guién en el
que hantrabajado Bradley Thompson y David
Weddle, responsables de Battlestar Galactica,
yun respeto casireligiosopor el material ori-

ecouTvoicmencs.
| P
:

ginal, podemos augurar que el juego va a ser
mucha mas que un shooter sobre railes.

La historia de Aliens: Colonial Marines
comienza en un puntoiintermedio entre las
peliculas Aliensy Alien 3, con la llamada de
socorro que emite la nave Sulaco. €l jugador
formara parte del grupo de marines que acu-
den en una mision de rescate en la que todo,
obviamente, saldra mal. Nada sabemos ninada
nos quisieron decir sobre qué otros escenarios
podemaos esperar.

Cuando les preguntamaos cosas como si la
invasion alien llegaria a la tierra, o si el contra-
atague alcanzaria algin hipotético planeta natal
de lacriatura, los desarrolladores repetian, como
un mantra, «todo aquello que un fan de Aliens
puedaesperar del juego, lo tendrd... porgue los
mavyores flipados de Aliens somos jnosotros!».
Desde luego, ostomamos la palabra.




DE PULSOS, «MPACIENTES
¥ LANZALLAMAS PERO.

Alertados ante [a posibilidad de que la
figura del marine espacial se esté convir-
tiendo en un cliché requemado, los mucha-
chos de Gearbox demostraron tener la cabeza
bien amueblada cuando nos contestaron gue,
primero, es algo gue responde al deseo sub-
consciente de la mayoria de jugadores (hom-
bres jovenes con la testosterana en ebulli-
cion] y, segundo, que en cualguier caso/se
trata de un modelo que no nace con Doom o
Halo, como alguno/creera, sino.con el marine
espacial disenado por Robert A. Heinlein en
su novelaidel 1959 Starship Troopers (cuya
adaptacion al cine ocupa un lugar de honor
enlavideoteca de este sensato redactor). En
cualquier caso, lo que esta claro es que en
Aliens: Colonial Marines, tendremos marines
para rato, y esperamos que seantan deslen-
guados, bocazas\y bravucones comao los de la

LA BSO/DEL TERROR. El respeto por ef materfal original
incluye el apartade sonoro. Tuvimos ocasion de escuchar
parte de los temas de una partitura integramente orques-
tada que naltiens nada que envidiar a la del film.

-
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LOS VERDADEROS PROTAGONISTAS, LOS
ALIENS, TENDRAN EL MEJOR/PEOR ASPECTO
QUE NUNCA HAYA TENIDO EN UN VIDEOJUEGO
LA CRIATURA DISENADA POR H.R. GIGER

pelicula. Lo que si sabemos gue se respetara
integro es el plantel de roles/gue los marines
del filmn original tenian en el grupo: desde el
ingeniero que abre la puerta, al experto en
demoliciones o armas pesadas (i veremaos
a algin émulo de Vasquez manejando «la
impaciente»?).Podremos alternar diferen-
tesroles, quizas.en medio de laaccién; como
ocurria en Jericho. Lo gue si sabemos es gue
el juego ofrecera, ademas de la historia de
un jugador, un Modo Cooperativo para hasta
U jugadores, algo tremendamente atractivo
de cara ajugar con amigos.

Y si tenemos marines... tenemaos aliens,
posiblemente los verdaderos protagonis-
tas del juego. Aprovechadas al maximo las
posibilidades técnicas de las consolas de la
generacion actual, podemos decir que los
aliens de Aliens: Colonial Marines tendran el

mejor/peor aspecto gue nuncahaya tenido
en unvideojueqo lacriatura disenada por H.R.
Giger. ¥ no solo hablamos de su apariencia:
trabajando a partir de un engine de Unreal 3
altamente tuneado, los desarrolladores han
hecho hincapié en generar escenarios donde
las caracteristicas delalien como depredador
definitivo queden patentes. Este se movera
siempre en la tridimensionalidad, buscando
el mejor camino para acabar con el humano,
a menudo escalando por el techo, hacia su
retaguardia. Una apuesta por la/lA en favor
del evento «scriptado», algo que no pode-
mos dejar de aplaudir. Y es que si Gearbox
consigue aunar el respeto por el mito con'la
sensatez y buenjuicio que creimos detectar,
auguramos que este Aliens: Colonial Marines
vaseruno de los lanzamientos mas/poten-
tes del 2008, (-]
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ALIENS EN PRIMERA PERSONA

ANSIEDAD ESPAGIAL EN FORMATO FPS
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Sialgo mas alla glosamos las indudables bon-
dades de los juegos mas clasicos basados en
la serie de peliculas de harror galactico inau-
gurada con Alien, qué mejor coda para esta
nueva incursion del alienigena con acido en las
Venas que un somerisimo repaso a sus trope-
lias mas destacadas en el mundo de la accian
en primera persona. De hecho, lo deciamos
alli pero no esta de mas destacarlo: la peli-
cula de James Cameron Aliens, punto de par-
tida de igual o mayor importancia para este
Colonial Marines que los comics de Dark Horse
hizo mucho por forjar la estética de la accion
en primera persona. Las secuencias en las
que los marines son atacados (y descuartiza-
dos) por las salvajes criaturas, retransmitiendo
la masacre por las camaras que llevan en sus
cascos,recuerda, hoy mas que nunca, a un
juego de acciény terror en vista subjetiva.
Tras Aliens: The Videogame (ver Retro),
claramente dependiente de dicha estética, el
siguiente juego planteado como una expe-

[PSONE]

ALIEN RESURRECTION
[PSONE) :

rienciaen primera persona es Alien 3 de Sega,
un olvidado arcade sin versiones domésticas,
con pistolay perteneciente al siempre orto-
pédico género de los shooters sobre railes. Del
mismo género pero mucho mas impresionante
es elreciente Aliens: Extermination de Play
Mechanix, con rifles con lanzallamas inclui-
dos, un repertorio de subrazas alien bien sur-
tidoy fases con vision infrarroja.

Entre Alien Trilogyy elincreiblemente tur-
bulento Alien Resurrection, el poseedor de una
PSone [y una Saturn) puede rehacer la tetralo-
gia filmica clasicaen primera persona. Regu-
laresen lo técnico pero esenciales para el fan,
suponen unainteresante rendicion estética de
los tenebrosos logros de los films.

El gran titulo de este repaso es, sin duda,
Alien Vs. Predator, quizas el mejor titulo de la
difunta Atari Jaguar. De primitivisima meca-
nica, muy mejorado en las secuelas para PC,
este titulo es un festin de gore poligonal primi-
genio, influyente y memorable.

«ALIEN VS.
PREDATOR»,
PARA JAGUAR,
UNO DE LOS
JUEGOS MAS
DESASOSEGANTES
DE TODOS LOS
TIEMPOS
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Planifica la accion

Toma posiciones en primera linea de atague y dirige tu ejército por tierra, mar
y aire. Guia a tus tropas hacialla victoria utilizando las mas poderosas armas: el
mando y el nunchaco de Wii y, si te atreves, pon a prueba tus dotes estratégicas
combatiendo contra otros jugadores en red.

Battalion Wars 2 para Wii: la guerra como nunca imaginaste.
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ELECTRONIC ARTS NOS PROPONE UNA TERRORIFICA
AVENTURA A BORDO DE UNA NAVE ESPACIAL
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Como un riff de guitarra en medio de

una sinfonia ha irrumpido el nuevo titulo
de produccion interna de Electronic Arts en
medio de su rigido catalogo de franquicias
superventas, y como una de las grandes apues-
tas de la compama para esta campana. ;A queé
y aquien se debe este giro dentro del catalogo
de uno de los gigantes de laindustria que casi
siempre apuesta sobre segura?

Pues eso es lo que descubrimos en un
reciente viaje a Paris para conocer Dead
Space, un survival horror espacial que lle-
gara a PlayStation 3 y Xbox 360 a finales de
2008. Suproductor y padre de laidea original,
Glenn Schofield (de EA Redwood Shores), fue
el encargado de presentarlo con una pre-alfa
paiala consola de Microsoft. Lo que se vioen
el centrico hotel parisino fue suficiente como
para poner los dientes largos a los que sue-
nan con volver a temblar, de una vez por todas,
con las consolas de nueva generacion [con el
permiso del nuevo Alone in the Dark). Incluso

puede adelantarse y salir al mercado antes
de que los dos grandes del género, Silent Hill
y Resident Evil, debuten en PS3'y 360.

Solo ante el espacio
Sila primeraimpresion es la que cuenta, Dead
Space pasaria a estar nominado ya como
una de las promesas mas relevantes de este
2008. La demo con la que fue presentada
oficialmente a la prensa europeano eranitan
siquiera una beta, y ya presentaba unas mane-
ras que solo un reducido porcentaje de titulos
producidos llegan a alcanzar ya maduros.
Pero la belleza, sin inteligencia, termina
resultando aburrida. EA Redwood Shores se
ha preocupado de que su terrorifica criatura
sea inmune al Sindrome Cabezahueca. En
primer lugar le ha dotado de unahistoria gue
eljugador ira descubriendo através de indi-
cios y pistas (al estilo de Bioshock] acerca
de la aventura de Isaac Clarke. La eleccion
de este personaje también resulta crucial
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MISION RUTINARIA:

SALVAR EL USG ISHIMURA

La historiacomienza cuando Isaac

'-\ Clarke recibe una llamada de auxilio de
la nave rompe-planetas USG Ishimura.
Ely su equipo (un oficial de sequridad,
el teniente Zach Hammond y un técnico
informatico, Kendra Daniels) no tardan
mucho en darse cuenta que toda la tripu-
lacion ha sido brutalmente aniquilada. La
mision rutinaria se convierte en una huida

para enmarcar a Dead Space dentro

del survival horror. Isaac esta espe-

cializado en la reparacion de naves

mineras de la Concordance Extrac-

tion Corporation. No es un marine, ni

tiene madera de héroe: es un tipo

corriente que, sin previo aviso,

se encuentra ante una situa-

cidn desesperaday sélo dispone

de sus herramientas de minero

paraenfrentarse auna peligrosa
raza alienigena.

Solo, en una nave del tipo

rompe-planetas lla-

mada USG Ishimura,

Isaac descubre que

la tripulacion ha sido

aniquilada por una

especie gue infesta

los cadaveres para

crear unos seres

mitad extraterres-

tres, mitad humanos: los Necromorphs. Estos
monstruos dan formaauno de los principales
aspectos de la mecanica deljuego, el desmem-
bramiento. EA Redwood Shores ha estudiado
los puntos en los que este tipo de alienigenas
pueden sufrir la amputacion de sus diferentes
miembros. Tedo para darle el mayor realismo
posible a los combates. Cuando Isaac dispara
o0 seccionaalgun apendice de un Necromorph,
no solo se desprendera, sino que tambien pro-
vocara unareaccion determinada en la bestia,
dependiendo de si se trata de una zona vital de
SU CUEerpo o no.

Inspiracion clasica
Clarke se separa de sus companeros, una tec-
nico informatica, Kendra Daniels y un oficial
de sequridad, Lt. Zach Hammond, nada mas
entrar en lanave. Un recurso que intenta maxi-
mizar la sensacion de aislamiento del juego.
Glenn Schofield no esconde en ningun
momento que su equipo se ha inspirado en

por la supervivencia enla que Clarke
estara completamente solo.
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Isaac Clarke, solo ante el'peligro, se tiene que enfrentar a

los Necromorph conisus herramientas de trabajo. Unaserie

de artilugios destinados a la mineria espacial que le vendran
muy bienala hora de descuartizar a las criaturas que pue-
blan el USG Ishimuray los cuerpos de su tripulacion. Una pis-
tolaque lanza tres haces de laser.(en un eje horizontal o verti-
cal, dependiendo de si se van a seccionar piernas o brazos, por
ejemplo}, un armacon bullet time, pera sélo sobre el enemigo
al que se esté apuntando, y una pistola que le permite mover
objetos a distancia. Esta Gltima sera muy Gtil para resolver
puzzlesy también para usar, por ejemplo, (as pinzas de un
enemigo (unavez cortadas) como arma arrojadiza. Un apunte:
la municion no'abunda y el cuerpo a cuerpo es peligroso.

RAZAS ALIEN LOS NECROMORPHS SE REPRRTEN
EN DIFERENTES ESPECIES. CADA UNA CON SUS PUN-

105 DEBILES Y SU PARTICULAR FORMA DE ATACAR

Vsl P
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@ peliculas como Event Horizon o Alien, asi
como en lacuarta entrega de Resident Evilpara
GameCube y PS2 (del que Dead Space toma
la perspectiva en tercera persona por encima
del hombro]. Los creadores tenian muy claro
que querian dar forma a un survival horrar. La
angustia se palpaba en cada sala que recorria
Clarke: estancias con cierto aire de decadencia
dentro de una gigantesca nave espacial, con
un magistral tratamiento de la luz. En.algunos
momentos [a oscuridad nos deparara auténti-
cas pesadillas ocultando Necramorphs.

Silencio en la oscuridad

Pero el sonido es también uno de los aparta-
dos fundamentales para consequir la atmos-
fera asfixiante que impera en Dead Space.
Segln Glenn Schofield puede suponer el

509 del éxito de un survival. Aunque el juego
tiene suficiente accion como para convertir
tus pulgares en gelatina, hay secciones en las
que latension se generara no tantopor lo que
Isaac se encuentra realmente, sino por lo que
creeras gue te aguarda en la proxima sala o al
girar laesquinade un oscuro pasillo. Todo para
que, de sUbito, el estruendo de la banda sonora
anuncie la entrada de un Necromorph con tal
estrépito que el mando se te puede caer de
las manos. lgual gque con la luz, EA Redwood
Shores ha jugado con los silencios de forma
espectacular; cuando Isaac entra en una sala,
y tras resolver un puzzle (para cuyo plantea-
miento parecen haberse inspirado en Haif-Life
2], se produce el vacio y dejan de generarse
sonidos. Ya sabes, si te gusta el terror, este
otofo tienes unacita con Dead Space.

STRGE
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LAS IDEAS PRECONCEBIDAS SON
SABER COLECTIVO Y ABONAN
UNO DE LOS SECTORES
CULTURALES MAS CRITICADOS:
EL DELOS VIDEOJUEGOS

La cultura popular es, por definicion,

endogamica. Un coto privado habitado
por celosos especialistas, portadores cadauno
de su propia verdad. Esto da lugar a escisiones
y bandos en cada campo. Asi, en el mundo del
comic esta el gafapastismo europeo, la filia-
cién nipona y el fervor proamericano; en el
cine, cinéfagos y cinéfilos se llevan a matar. Y
ni siguiera vamos a entrar en el mundillo musi-
cal. Los videojuegos no escapan a estas rifias,
que dan lugar a cruces de habladurias, bulos y

mentiras. Un «quién la tiene mas larga» que
da lugar a una ristra de leyendas urbanas y
mitos preocupantes.

Y mientras, desde fuera, se mira conrecelo
este mundo tan cerrado. El desconocimiento
o la desidia hace que los nedfitos se inventen
sus propias conclusiones. Después de todo,
nada bueno puede salir de unos tipejos que
hablan de consolas, marcianitos y juegos de
video, ¢ verdad?

Chismes y bulos mal texturados

Un fendmeno social como los videojuegos
tienen un calado tal, que sectores ajenos a
este campo intentan atajarlo por medio de la
demonizacidn. El temor a lo desconocido les
lleva a acusar a esta manifestacion cultural
de males que nada tienen que ver con ella: los

problemas de la juventud, brotes de violen-
cia homicida, fallos en la educacidn... Mitos,
en definitiva, respaldados por la caja de reso-
nancia de los medios de comunicacién mas
amarillistas. ¥ mientras nuestros jévenes se
convierten en asesinos en potencia o mar-
ginados sociales por culpa de los juegos, los
jugadares libran sus propias batallas.

€l hype, la anticipacién que rige el campo de
los videojuegos respecto a sus titulos y con-
solas, es también el perfecto altavoz para que
cualquier rumor o verdad a medias cobre peso
hasta ser casi real. La accesibilidad a herra-
mientas de comunicacién, como los blogs, ha
creado una galaxia de autoproclamados perio-
distas que promueven su fanatismo. Unos y
otros, expertos y nedfitos, fabulan y exageran.
Es hora de darles un bafio de realidad. -]




L0S JUGONES HARDCORE
SON FRACAS ADOS SOCIALES

4 Los hikikomori son un fend-
meno circunscrito a Asia,
especificamente a Japén.

Fruto de la exigente cultura de este
pais, que programa la vida del indivi-
duo desde su nacimiento, surgen ten-
dencias como las bandas callejeras,
los clubs de suicidios o los hikikomori,
adolescentes que se aislan del mundo,
para disfrutar en su casita de sus con-
solas, mufiecos y demas segregadores
de endorfinas.

€sa fobia social también se daen
Occidente, pero los esquemas son
distintos. El individuo asocial lo va
a ser al margen de sus aficiones. Al

mismo tiempo, personas que ahon-
dan en un sector como el de los jue-
gos pueden hacerlo en solitario, pero
también potencian la interaccion, bien
jugando en grupo o compartiendo
impresiones. Todo el mundo tiene su
rebafio, después de todo. Otra cosa

es que el jugdn obedezca a un este-
reotipo, potenciado sobre todo por el
perfil del jugador hardcore de Estados
Unidos, Las primeras figuras de los
medios especializados del pais son,
admitamoslo, clones del dependiente
de comics de Los Simpson. i Exage-
racion? Echad un vistazo a cualquier
videoanalisis americano.

LAS COMPANIAS SIEMPRE

UNTAN A LOS MEDIOS

cia, con yates, porsches y maletines de billetes proporcionados
por las compaiiias, denota una evidente envidia por parte de
aquellos que promueven esta mentira. Ojo: no estamos diciendo que la
prensa del sector sea un mundo de angeles puros y bienhechores. Siem-
pre hay listos que ofrecen, por ejemplo, una posicién preponderante en
su medio a un juego a cambio de pingiies beneficios en publicidad.
También se dan casos de caguetas que, por temor a desafiar a una
compaiiia poderosa, no se atreven a ser criticos. Estas personas son
malas hierbas, pero poco o nada tienen que ver con los curritos, con los
periodistas que aman los juegos y quieren ser sinceros. Las altas esfe-
ras a veces torpedean a estas personas, y los redactores honestos com-
prueban, con tristeza, que todo Cristo les vapulea, tanto si son honestos
como si les silencian. Tal vez llegue un dia en el que, cerrando la bocaza a
unos y otros, las notas desaparezcan y los analisis se limiten a eso, a ana-
lizar un producto sin ponerle un numerito. Hasta entonces, que no nos
den el cofiazo con los decimales de Zelda.

@ El mito del periodista de videojuegos que nada en la abundan-

FINAL FANTASY ES EL
ANTICRISTO DE LOS RPG

Ay... si nos dieran un
céntimo cada vez que
alguien dice

«los Final Fantasy son
sdlo peliculas inte-
ractivas». No vamos
anegar que, desde
Final Fantasy Vil hasta
Final Fantasy X1, las secuen-
cias cinematicas han cobrado
un peso cada vez mayor, el
cual a veces ahoga el desa-
rrollo normal del juego. Y es
algo contraproducente para
ambos: el jugador puede sal-
tarse estas escenas (je, si, sélo
desde las versiones para PS2)y
perdérselas por impaciencia, o
bien perder el hilo de la accign
ante constantes interrupcionas.
Con todo, hay que recordar que
antes de la llegada del soporte
disco, Nomuray sus amigotes
introdujeron una serie de con-
ceptos revolucionarios.

Ahi estan para demostrarlo el
sistema de Trabajos, las Invoca-
ciones, la mejora elemental de
armas y eguipamiento... Y no
menos importante: sus historias
emborronan la frontera entre
'buenos y malos, ofreciendo una
galeria de personajes dramati-
cos al dotar de verdadera épica
asus juegos.



LOS VIDEO)JUEGOS SON ARTE

Mientras los jugadores oca-
w sionales son felices en suino-

pia, los jugones de pro arras-
tran varios complejos. Al igual que
los aficionados a los comics o el cine
de terror, estos individuos creen que
necesitan una validacion, un reconoci-
miento. Por ello rompen lanzas a favor
de definir a los juegos como Arte. En el
otro extremo, los cultos [en realidad,
pajeros con medios) rechazan esa inva-
sion de su territorio.

¢Y qué juegos son considerados

Arte? Rez, Ico, Okamiy otras obras
que se pliegan a unos criterios estéti-
cos alejados de los propios del género.
Es decir, se les cubre de un envoltorio
que les hace pasar por algo que no son.
£Quién tiene razén? Ambos, o ninguno.
Los juegos no requieren una aproba-
cidn para ser obras maestras, ni vie-
nen a quitarle el puesto a los cuadros
de Lichtenstein. En cuantoasisono
no arte... en palabras del genial Scout
McCloud, «arte es todo aquello que no res-
ponda a los dos principios basicos del ser
humano: supervivencia y reproduccion».

Tenfa que pasar. En un mundo tan
@ endogamico como el de los video-
juegos, los bandos son casi tan-
tos como jugadores: fanaticos de una u otra
compaiiia, defensores de su consola, Pro
o FIFA... ¥ por supuesto, snobs y petulan-
tes que defienden Lo Retro por encima de
todo. Son primos hermanos de los criticos
de cine mas rancios, aquellos que tuercen
la nariz si se les saca de Godard, Kiarostami
o Kieslowski. Las 3D llegaron a las conso-
las en el punto algido de los sprites bidimen-
sionales, cuando sus artesanos habian depu-
rado la técnica de expresar lo inexpresable
con cinco pixels. Frente a esto, los poligo-
nos estaban en pafiales, blanco facil para cri-

ticas de aquellos que veian retroceder su
terrufio. Y una vez mas, defensores de uno
u otro estilo grafico estan equivocados. Los
poligonos han evolucionado hasta un punto
en que inquieta el siguiente paso, mientras
que las 2D reducen su radio a las portatiles.
Pero también hay bastante de verdad
en ambos extremos: los graficos tridimen-
sionales nos ofrecen posibilidades impen-
sables en el scroll lateral de las 2D (en una
palabra: Portal), mientras que los sprites
viven una segunda juventud gracias a con-
solas como Nintendo DS, o a maestros del
RPG que aprovechan la capacidad de las
actuales plataformas para ofrecer lo mejor
de ambas visiones.

SEGA FUE UNA
COMPANIA EJEMPLAR

La nostalgia es la absenta de los juga-
@ dores. Atesoramos recuerdos de jue-
gos, consolas y compaiiias, como Sega,
con una venda en los ojos que elimina los erro-
res flagrantes contra los que antes despotrica-
bamos. Si, esa Sega, la misma que fue respon-
sable de torpedear el Mega CD, el add-on de
Megadrive que hoy muchos consideran sober-
bio, pero que se nutria de perezosas conversio-
nes de juegos de la consola.
También estuvo detras delinfame 32X,
un producto que lanzd cuando ya se hallaba
inmersa en la creacidn de Saturn. ¥ Saturn...
idolatrada hoy dia, su arquitectura era farragosa
para crear juegos. La politica de «lanzar antes
y mas caro» fue un bumeran que se estampd
contra la compafiia. Menos inteligentes fueron
las maniobras de traer la consola a Europa esca-
sos meses antes de gue llegase PSX, o vetar
la distribucion de grandes RPGs porque «a los
europeos no les gustan». Una vez mas la con-
sola fue abandonada a su suerte para centrarse )
en Dreamcast, un esfuerzo acertado pero tar- i
dio. Desde 2001, Seqga es third party de voraz
capitalismo, que la ha llevado a ser la pionera
de los juegos snuff: titulos donde se humi-
lla a grandes personajes [Sonic the Hedgehog,
Shenmue Online). ;Realmente deseamos que
Sega vuelva a lanzar una consola?




HIDEO x0JIMA HACE JUEGODS
PORQUE NO S ABE DIRIGIR

Metal Gear para MSX nos dio una jugabi-
@ lidad revolucionaria y un intrincado argu-
mento. Pero Kojima mostrd sus filias sin
rodeos con Policenautsy Snatcher, ambos gran-
des juegos, pero también repletos de plagios/
homenajes a Arma Letal, Duney Blade Runner.
Con Metal Gear Solid para PSX, la fama de
Kojima le convertiria en una estrella media-
tica. Y las ideas geniales y revolucionarias para
el medio (la aparicidn de Psycho Mantis, el sigilo
como concepto jugable) se entremezclan con las
boutades (su obsesidn con los genitales mascu-
linos, Raiden, jFatman!). ¥ mientras, las secue-
las de Metal Gear Solid enfatizaron su concepto
cinematografico. Pero Kojima no hace juegos,
ni cine, sino algo muy distinto. Su saga ofrece lo
mejor de ambos medios: espectacularidad, épica
e interaccion, rompiendo moldes y abriendo bre-
chas en las ideas mas rancias y preconcebidas,
esas que defienden los popes de juegos o cine.

4 ;A quién no le gusta una buena conspiracion?
‘ “wﬁu Junto al origen extraterrestre de Elvis o el perroy la
" mermelada, el gran secreto es quién esta detras de
los ataques que los medios generalistas realizan contra los
videojuegos: las empresas jugueteras. Los vendedores de
mufiecas Y juegos de mesa ven comido su territorio por las
consolas, y formarian un lobby para presionar a cadenas y
periddicos, quienes atacarian a los videojuegos...

Pero tras de esta idea de bombero hay una triste realidad.
Por un lado, ciertos politicos, educadores y padres, prefie-
ren volcar sus responsabilidades sobre un cabeza de turco.
De forma consciente o no, achacan a la cultura popular
sus propios fallos. Al mismo tiempo, la alarma social es
un perfecto canto de sirena para congregar espec-

tadores o lectores, eso por no recordar que no hay

nunca publicidad negativa si se atraen audiencias.
De modo que, si dirigimos la mirada a altas esferas

mediaticas y airresponsables sociales, sdlo queda
admitir como cierto este punto.
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Podria extrafiar que, a estas altu-
0 ras de la pelicula, y cuando las

consolas son un elemento habi-
tual, se siga demonizando los videojue-
gos. Pero no olvidemos que la mayor
Inquisicidn contra el sector esta en Esta-
dos Unidos, pais en desbocada carrera
hacia el puritanismo fanatico. Las doce-
nas de estudios psicoldgicos, psiquia-
tricos y socioldgicos sobre el tema des-

L0S MATAMARCIANDS
HAN MUERTO
COMO GENERO

Hubo un tiempo en el que los shooters espacia-
les convivian en armonia con el resto de géneros.

“" R-Type, Gradius o Xevious arrasaban en los salo-
nes recreativos y repetian su éxito en las consolas domés-
ticas. Pero el advenimiento de las tres dimensiones, junto a
la masiva popularizacion de PSX y después PS2, dio al traste
con la atraccion de las recreativas.

€n el camino cayeron varios géneros, que no supieron
amoldarse bien a los nuevos tiempos. Pese a validos inten-
tos como los ports de diversos shooters espaciales a Dream-
cast, o lairreductible aficidn de los nipones a este género,
las naves ya no molaban. Es un ciclo natural, al igual que
las aventuras de texto dieron paso a las conversacionales,
o lalucha en 2D a los poligonos. Tampoco ayudaron abor-
tos como los matamarcianos sobre railes, ni validos pero
horrendos shooters con poligonos planos. De vez en cuando
aparece un nuevo titulo de una saga popular para contentar
d asus seguidores... y puede que, en el futuro, alguien pulse
Continuey el género renazca de sus cenizas.

mienten que el individuo vea alterada
su conducta a causa de los juegos. Vaya,
que una persona sigue siendo capaz de
distinguir realidad de ficcion. Aquellos
que vayan a llevar conductas desviadas,
lo haran al margen de sus aficiones, sean
estas el rol, el metal o el punto de cruz.
Pero ay de los jugadores si uno de estos
perturbados jugd una vez al Doom o
entrd en el bafio de unos recreativos...
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SOLO UN TITULO DE LA IMPORTANCIA DE
GRAN TURISMO 5 SE PUEDE PERMITIR EL

LUJO DE LANZAR UNA VERSION PRELIMI-
NAR AL MERCADQ... Y COBRAR POR ELLA.

Si alguna saga de videojuegos ha ayu-

dado a asentar el género de los simula-
dores de conduccién en el mundo de las con-
solas, esa ha sido Gran Turismo. Venerada por
fans alrededor del mundo (y evitada por otros
a causa de su excesiva complicacion a la hora
de conducir), esta serie también se ha conver-
tido en uno de los buques insignia del mundo
PlayStation.

Tras una descarga gratuita desde PlaySta-
tion Store llamada Gran Turismo HD Concept,
que servia para demostrar hacia donde irfa la
saga en esta nueva generacion de HD, el mes
que viene llegara alas tiendas, a la virtual y a las
fisicas, la version prélogo del préximo capitulo,
que lleva en desarrollo ya muchos meses [y los
que le quedan). Y es que el afan perfeccionista
que siempre ha caracterizado a estos titulos,
personalizados por el presidente de Polyphony
Digital, Kazunori Yamauchi, junto con la cre-
ciente cantidad de horas de trabajo que requie-
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DESDE DENTRO LA VISTA SUBJE-

ren los juegos actuales, haran del proceso de
creacion de este juego uno de los mas largos
que recordamos.

La espera valdra la pena...
La versidn con la que nosotros contamaos, que
es la japanesa en formato Blu-Ray, presentaun
aspecto totalmente distinto alo visto en ante-
riores entregas. Todo el juego se estructura
alrededor de un elegante mend principal, en el
que aparece el vehiculo con el que contamos
en ese momento rodeado por uno de los bellos
entornos que ofrece el titulo, todo recreado en

- tiempo real por el motor grafico.
Ademas de poder acceder a las distin-
tas opciones de juego, en este mend apa-
rece variada informacién sobre los diferen-

.

0°34.200 it

tes lugares en los que tienen lugar las carreras,
asicomo nuestros amigos conectados en ese
momento [siempre que nosotros también lo
estemos, obviamente). Nada mas comenzar
deberemos hacer la visita obligada a los con-
cesionarios para hacernos con nuestro pri-
mer vehiculo gracias a la pequefia cantidad
de dinero con la gue empezaremos. En esta
versidn principal aparecen nada menos que
22 fabricantes con un total de 60 vehiculos
de todas partes del globo. Clasicos y moder-
nos, europeos, americanos y japaneses, depor-
tivos de lujo o utilitarios...

Una vez seleccionado el nuestro podremos
comenzar a disputar eventos de dificultad cre-
ciente en los cinco circuitos que se recogen,
desde el espectacular trazado por las calles de

SESENTA VEHICULOS Y CINCO TRAZADOS
INCLUYE ESTA VERSION «PROLOGO»

_GENERO «EL» SIMULADOR DE/CONDUCCION

_PAIS JAPON _COMPANIA SONY. C.E.

DESARROLLADOR POLYPHONY DIGITAL

’ JUGADDRES 1-16 3
DSB _MODOS DE JUEGO 3 _ONLINE S
_WEB WWW.GRAN-TURISMO.COM

CONTENIDO ONLINE

Laintegracion de este Gran Turismo 5
Prologue con la red va mas alla del juego on-
line. €n el mend principal contaremos con
informacidn en tiempo real sobre los entornos
en los que se desarrollan las competiciones,
los amigos que estén conectados y las
proximas pruebas on-line que se vayana
celebrar. ‘

SRANTURISMO TV

Londres al mitico'@valo de Daytona, pasando
por la belleza del recorrido montafosc de
Eiger Norwand. Ganar dinero para hacerte con
nuevos vehiculos [pues en esta version aln no
esta contemplada la posibilidad de ir mejoran-
dolos) seré el objetivo primordial.

€l control de los coches sigue siendo tan
exigente como es habitual en la serie Gran
Turismo, aunque se ha incluido una modali-
dad de control algo mas sencilla para los prin-
cipiantes. La fisica de los mismos y su mode-
lado alcanzan cotas de realismao sublimes,
como cabia esperar de este titulo, aunque .
los dafios producidos en los mismos sigan
sin hacer acto de presencia.

El juego aparecera en el mercado a fina-
les de marzo (antes incluso que en Estados
Unidos), e incorporara un Modo de juego
on-line para 16 participantes simulta-
negs, algo inédito hasta la fechaen
PlayStation 3. -]

Ellparadigma de los
simuladores de con-
duceitn||j catalogo
5 il

Conviérteteenel
mejor piloto del mundo
amedida que vas
superando pruebas de
conduccion de nivel
creciente y ampliando
tu garaje con todo tipo
de coches..

| . { 2 S |
POLYPHONY DIGITAL
Estudio de desarrollo
nipon que formaparte
de Sony C.E. Desde
laiaparician de Ia
primera PlayStation.
Se convirtieron en los
reyes de la simulacion
automovilistica en
consola gracias ala
saga Gran Turismo.
Tambien es obra suya
el'arcade Omega Boost
de la 32 bits y Tourist
Trophy de PS2.
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SEGA SUPERSTARS TENNIS

SONIC ¥ CIA DEJAN LOS JUEGOS OLIMPICOS Y BARREN HACIA CASA
PARA RECUPERAR EL CARISMA DE BEAT, ULALA O AIAI

Aln quedan unos meses de incertidum-

bre sobre el (ltimo trabajo de Sumo. En
primera instancia, el recurso facil, el reclamo
grafico, esta mas que superado: el carisma de
los personajes mas iconicos de Sega estd per-
fectamente plasmado en el juego, con sabias
incorporaciones exclusivamente para nos-
talgicos como Alex Kidd o a Gilius Thunder-
head. Fases excepcionalmente seleccionadas
como el universo future-pop de Space Channel
5y homenajes a juegos embleméticos como
Space Harrier son puras demostraciones de
elegancia.

Segundo set

Lo que alin no ha quedado definido es el ver-
dadero trasfondo del juego. i Pleno arcade
con golpes especiales al mas puro estilo Mario
Tennis? ¢ Alcanzard la profundidad de su her-
mano rmayor Virtua Tennis 3? {Hay vida mas
alla de sus pretensiones ligeras, casi mains-
treom? De momento, todo parece indicar que
si: una rocambolesca combinacitn que con-
vence por sus innumerables opciones y regis-
tros (los mini-juegos incluidos son por primera
vez tan divertidos como un simple partide). De
momento todas las versiones logran adaptarse

ala plataforma en la que corren, en Xbox 360
y Playstation 3 triunfa el aspecto técnico,yen
Nintendo DS el juego se miniaturiza con inteli-
gencia, mientras que en Wii tiene un control
preciso y accesible.

La jugabilidad parece una extrafia com-
binacion de las dos primeras entregas de
Virtua Tennis (donde se premiaba el tener
mas tiempo cargado el disparo) siendo no
obstante mas permisivo con el jugador. Car-
gando los disparos (similar también al Table
Tennis original) aumentaremos |2 estrella sobre
la que se apoya el personaje, la cual nos indi-
cara que una vez llena podremos realizar el dis-
paro especial, desperdigando por la pantalla
ftems, incordiando al rival o adquiriendo pode-
res especiales. En las versiones de Xbox 360
y Playstation 3 el globo y la dejada se reali-
zan mediante la combinacién de dos botones,
siendo ésta una decision un tanto cuestionable
existiendo otras posibilidades. €l Modo On-fine
es idéntico al visto en Virtua Tennis 3 de Xbox
360, excepcional en opciones y con un disefio
deinterfaz brillante. €n la review determinare-
mas si el juego no se estanca en |z superficie.
De momento parte como candidato a lider de
latemporada. -]

P53 - KBOH 360 + P52 - NINTENDO D

GENERO TENIS PASADO DE ROSCA
PAIS REINO UNIDO_ COMPANIA SEGA
DESARROLLADOR SUMO DIGITAL
JUGADORES 1-4

MODOS DE JUEGO 5 _ON-LINESI
WEB WWW.SEGA.€S

EN GINGO
LINEAS

Juego de tenis
mainstream, con
muchas opciones y
el encanto de reunir
fantos personajes.

QUE CUENTA
Una paﬂdnia de viejas
gloriasique se retnen
para celebrar un
torneo de tenis. Salo el
lenguaje/del videojuego
permite partidos entre
erizos y rollers sin
eHigir conerencia.

S| FUERA
UN PARTIDO
SERIA
UNALL STARS DE
FUTBOL PLAYA

LOS
GREADORES
SUMO DIGITAL
Estudio mercenario.que
trabajo’ varias veces
con Sega, adaptando
titulos publicados en
maquinas recreativas
como Qutrun 20,
recientemente, Virtua
Tennis 3 en Hbox 360.
Son populares por sus
versiones, fieles alas
originales y explotando
hasta limites insospe-
chados cada hardware.
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ARQUETIPOS 2

ENFRENTRN AL MAL
JUNTO ALUNDS PINTO-_ [
RESCOS ALIADOS

_BENREILLY

AMIGOS Y ALIADOS
LAIADEL JUEGOD CONTROLA A

_GENERO ROL ENPOTITOS

PAIS JAPON _COMPANIA SQUARE ENIX

DESARROLLADOR SQUARE ENIX

JUGADORES 1-4 (1-4 ON-LINE)

“MODOS DE JUEGO & _OMLINE S
_WEB SQUAREENIX.COM

En la més pura
tradicionrolera, Yuri

y Cherinka llevanuna
vida apacible. Pero
estos dos hermanos no
tardan en embarcarse
en una gran aventura
cuando Yuri descubra
un arma ancestral.

FF CRYSTAL CHRONICLES

RING OF FATES

LEJOS DEL CONCEPTO MULTIJUGADOR DE SU PREDECESOR EN
GAMECUBE, RING OF FATES BUSCA LA DIVERSION MAS DIRECTA

€n 2003, y fruto de los roces entre

Square Enix y Sony, la compafriia respon-
sable de Final Fantasy decide devolver su saga
a Nintendo. Fue una devolucidn con unimpor-
tante «pero». Al margen de los estupendaos
ports para las portatiles de Nintendo, el estreno
de la serie en Gamecube se saldd con resulta-
dos desiguales. Crystal Chronicles eraimpeca-
ble en lo visual y muy entretenido, pero descui-
daba un aspecto tan propio de la saga como su
argumento, en favor de un Modo Multijugador
algo farragoso.

Ring of Fates no viene a enmendar el pasado,
ni falta que le hace. Este cartucho desecha la
modalidad multijugador (salvo para el apafiado
modo wi-fi) en favor de un RPG de accitn que
no ofrezca complicaciones. De hecho, Ring of
Fates busca ser |a entrega de Final Fantasy mas
accesible de todala saga. El objetivo es acercar
Final Fantasy a jugadores neéfitos, a los que
podria asustar el bagaje mas hardcore de esta
saqga. Por ello, Ring of Fates es en realidad un
juego de accidn con togues de rol. La liviana

historia se alterna con la exploracién de maz-
morras, en las que podemos saltar plataformas,
mover objetos para resolver puzzlesy librar

combates con un control muy sencillo, /

Incluso los hechizos son muy accesibles:
basta con seleccionar la esfera correcta
en la pantalla tactil, y listo.

Ring of Fates sigue la filosofia de los Glti-
mos juegos de rol aparecidos para Nintendo
DS, en los que el uso del stylus se circunscribe
al mend de opciones, seleccién de equipa-
miento o mapa. Tampoco va a innovar en
lo visual y sonoro, pero porque no lo nece-
sita: el buen hacer de Square Enix hace que,
por medio de una version mejorada del motor
de Chocobo Tales, Ring of Fates ofrezca un
aspecto impecable. Su perspectiva isométrica
ofrecera escenarios detallados, tanto como los
madelos de los personajes y los efectos gra-
ficos. Unase a todo esto una magnifica banda
sonora y estaremos ante un RPG que aprove-
cha la capacidad de la consola para ofrecer
sana diversion. -]

SQUARE ENIK

La fusion en 2003
entre Squaresoft

y Enix dio lugar a

un bulldozer de los
videojuegos. Desde ese
momento, Ia comparia
ha ofrecido una bateria
de lanzamientos para
todas las consolas, con
especial profusianen
|as portatiles, donde
ha sabido renovar el
enito de sagas como
Final Fantasy o Dragon
(uest.
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GENERO GUERRAS DE BANDAS V. VERSIONES LOCAS
PAIS EE.UU. COMPANIA THQ

DESARROLLADOR PLANET MOON STUDIOS
JUGADORES 1-2

MODOSDE JUEGD 2 _ON-LINE NO

WEB WWW.THQ-GAMES.COM/ES

e - 4
JUKEBOK TODAS LAS VERSIONES DE
LA5 30 CANCIONES INCLUTIRS PUEDEN

" ESCUCHARSE EN UN MODO JUREBOH

]

Un clon de Guitar
Hero para Wi sin
guitarras, 4 con
increihles versiongs
de hitazos encingo
estilns musicaies.

El ascenso al estrellato
dellabanda de carica-
tura que hayas elegido.
0'glgo asi. Enrealidad
daiqual, el juego se
sostiens el'salito

COVER MADNESS El juego no es nada revolucionario
pero sf divertido, especialmente por las versiones en
cinco estilos musicales distintos de cada cancidn.

P
b
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_STANBV :
BAND MASHUPS

LA VIDA TE DA SORPRESAS, SORPRESAS TE DA LA VIDA, AY, DIOS...
€SO, BASICAMENTE, ME HA PASADO CON BAND MASHUPS.

€n seguida lo entenderéis: intentad recor-
dar, los lectores mas asiduos, de qué pie
cojea un servidor. Sitenéis en cuentareportajes
pasados como el de Guitar Hero Il o Rock Band,
comprenderéis que mi querencia hacia los jue-
gos musicales es acusada. Y si recordais mejor
todavia, podréis imaginar mi cara de estupefac-
cién, seguida de una satisfaccion muy complice
y complacida, al escuchar enun primer testeo de
Band Mashups una version mariachi del tema
Master Exploder de Tenacious D (57, el de The
Pick of Destiny, la cancién revienta-cabezas).
Repito: versidn mariachi. Y no solo esta ésa, tam-
bién hay un Master Exploder country, un Mas-
ter Exploder hip-hopero y un Master Explo-
der en version banda de desfile [ahi es nada).
¥ hay mas: también hay versiones en esos esti-
los de Blitzkrieg Pop de Ramones, Speonman de
Soundgarden o Danger! High Voltage! de Elec-
tric Six. ;Y sabéis qué? No son buenas... ison
buenisimas!
AsTque, {qué narices es esto? Pues al grano:
Band Mashups es una trasunto de Guitar Hero
basado Gnicamente en movimientos de wii-

mote. Sobre un mastil vemos pasar notas con
indicaciones de cdmo mover el controlador
para acertarlas. Hasta agui todo muy sencillito
ymuy clénico, pero el juego tiene un giro inte-
resante: cada partida es una competicidn con
una banda rival por ver quién suena mas alto
[0 quién suena, a secas). AsT que no basta con
acertar notas, hay que encadenar combos que
permitiran usar atagues sobre tu adversario.
Desencadenando estos ataques (tres tipos, que
varian segdn la banda escogida, y que pueden
ir mejorandose en el Modo Historia), conse-
guiremos hacer callar a los contrarios y pun-
tuar mas y mejor.

Lagracia se remata con los grupos seleccio-
nables: desde los Scaryachi (revolucionarios
mariachis no-muertos] a Hillbillies, pasando
por freaks de circo rockeras, géticos inferna-
les o raperos. Cada grupo toca su propia version
de 'acancién disputada, y asi surgen auténticas
ensaladas estilisticas y perlas como el mexica-
nito «loco enla mente, loco en la cabeza» can-
tando a Cypress Hill gue alin me tiene nogueado.
Una versién final... ¢ por favor? o

~olky. e
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£ON/SUS excelentes
versiones de clasicos
contemporaneos.
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L0S
GREADORES
PLANET MDON
STUDIOS La compania
afincada en San
Francisco, Galifornia,
es el proyecto de dos
er-desarrolladores de
shiny Entertainment
(el estudio detras de
MOR), Nick Bruty y
Bob Stevenson. Planet
Moan es responsable
dejjuegos/como Glants:
Citizen Kabuto, Armed
and Dangerous, 0 el
reciente After Burner
para PSP,
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GELL-WIMOTE
Cuando te acercas aun
combate con un jefey
el wiimate se convierte
€n un mavil para escu-
char las instrucciones
de Sylvia Christel, ya
se intuye que No More
Heroes es especial.
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NOMORE HEROES

) ‘
STAR
WARS

&)

i"__.

(s &4

LEG STAR WARS
COMPILATION

] .

¥
YT

REDS[EEL.

[T S

RED STEEL

_GENERO HACK&SLASH UBER-POSTMODERNO
PAIS JAPON COMPANIA RISING STAR GAMES
DESARROLLADOR GRASSHOPPER MANUFACTURE
DISTRIBUYE VIRGIN PLAY
1 ON-LINENO
X VOCES CASTELLANO/INGLES
WEBHTTP://WWW.NO-MORE-HERDES.CO.UK/

FRANGESITA ADORABLE EFECT-
 VAMENTE, ESTA CAPTURR ESTA AQUI _
ICRMENTE POR ESE CULD_

TRAGAPERRAS
Caa vez que reali-
7as una ejecucidn,
unos marcadores
de tragaperras se
activan, Si tienes
Suerte, entraras
en alguno de los
modos especiales
de combate, con
pelos rubios a lo
Saiyan y todo.

foferinade:

YA LO DECIA AQUEL.:
VIGILA POR QUE PUJAS
EN EBAY, O PUEDE LIARSE
LA MARIMORENA...

€n el caso de Travis Touchdown [no
nos cansaremos de repetirlo, uno de los
mejores nombres que pueda existir para un
personaje de videojuego, y a callar), el follén
comienza cuando gana una beam katana (tra-
sunto de sable laser starwarsiano) y se con-
vierte un poco por accidente, un poco por
impulsividad tardoadolescente, en asesino
aspirante al primer puesto del ranking de la
UAA (Asociacion de Asesinos Unidos). A par-
tir de aquf comienza un ascenso piramidal que
lleva a Travis a enfrentarse atoda una serie de
asesinos excesivos, autocomplacientes y tan
engreidos como &, con un Gnico objetivo en
mente: el puesto nimero uno de la mentada

NO MORE HERQES

clasificacion. Aungue esto ya nos lo sabemos,
éverdad? La pregunta que rondara la cabeza
de muchos debe de ser: « ¢ Es No More Heroes
tan especial como parece?» Y vamos a res-
ponderla rapido: si, sin ninguna duda.

If you are going to Santa Destroy...

No More Heroes es un juego dnico, y no espe-
rabamos menos de un titulo creado por Suda
51y su estudio Grasshopper Manufacture [ya
sabéis, responsables de Killer7, productores
de Contact, etc.). Se trata de una amalgama
de referencias pop, un exceso estético, una
reflexién constante desde el humor y la paro-
dia (también excesivos) del género de accion, y
una cbra autoconsciente donde se juega cons-
tantemente con las expectativas del jugadory
que, ademas, como juego de la plataformaala
que pertenece, logra encontrar un equilibrio
delicioso entre la explotacidn de las posibilida-
des tecnoldgicas y lairreverencia hacia las mis-

mas. €l juego parece plenamente consciente
de sus limitaciones, de sus errores y carencias,
pero tampoco pretende disimularlas. Y se con-
centra en lo importante, en lo que realmente
le interesa: la furia, el exceso visual u la accién
hiperbélica.

En este sentido, como apuntaba John Tones
en el reportaje del ndmero anterior (Xtreme
183] el lema de Grasshopper, «Punk is riot .
Dead», es ciertamente revelador. No More
Heroes se antoja como un producto de post-:
post-punk: despreocupado pero esteticista, -
furioso pero burldn, ruidoso pero sofisti-
cado, banal pero ecléctico y reflexivo... como
un Serge Gainsbourg versioneado por unos
Sonic Youth pasados de vueltas y decibelios.
Suda 51 pretende un juego de accidn desme-
surado en el gue no puede evitar volcar todo el
poso cultural que tiene en su cabecita, y, apa-
rentemente, le trae sin cuidado fallar un par de
trastes por el camino. Lo importante es que ©
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CAZATESORDS ESCONDIOOS EN PUNTOS
i CONVENIENTEMENTE MARCADOS EN EL

§IAPA Y RASTREABLES GRACIAS A UNA
VIBRACION O EN CONTENEDORES_
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© desde el momento en que el jugador plante
un pie en Santa Destroy [la ciudad imagina-
ria repleta de asesinos con katanas, hachas y
otras armas contundentes donde se ambienta
el juego), se sienta abducido a una fantasia de
risas, guantazos y guifios, sin perder niun sélo
momento la perspectiva de estar, efectiva-
mente, en un videojuego.

Visita guiada

Lo gue el jugador encontrara en No More
Heroes son dos niveles de juego bien dife-
renciados: por un lado, las misiones de asesi-
nato, para las que Travis ha de pagar un precio
de entraday que le enfrentan a los asesinos del
Top 10 de la lista de la UAA. Por otro, Santa
Destroy se presenta como un mundo abierto
donde el jugador visita diferentes locales en
los que obtener misiones, trabajitos, mejoras
(nuevas técnicas, beam katanas, ete.) y algu-

ENTRE EXCESOS Y CUCHUFLETAS, NO
MORE HEROES REVOLUCIONA DESDE
Wil EL GENERO DE ACCION.

Ui R RS S

nos extras (camisetas ocultas en contenedo-
res, videos, videojuegos...).

Esta sera sin duda lz parte mas polémica del
juego, esos trastes mal pisados, ya gue tanto
graficamente coma en términos de jugabilidad,
la exploracién de Santa Destroy es deficiente.
El control de la moto que Travis usa para des-
plazarse es cuestionable, los vehiculos presen-
tan unas cajas de colisian enormes que haran
gue te la des metros antes de siquiera rozar-
les el parachoques... Con todo, No More Heroes
obliga a deambular por la ciudad sélo lo justay
necesario: Santa Destroy es poco mas que un
mend interactivo en el que moverse de misidn
en misidn y comprar mejoras con mucho mas
estilo que unas opciones de texto. Santa Des-
troy, aungue cutrecilla, hay que sentirla.

En términos generales, la dindmica general
del juego es como sigue: eliminas a un ase-
sino del ranking, ocupas su puesto, aceptas tra-
bajos para obtener dinero con que comprar la
entrada para el siguiente combate, exploras
la ciudad en busca de extras y algunas misio-
nes secundarias (como los combates a primera
sangre en diferentes localizaciones), y te lan-
zas a por el siguiente super-asesino.

Las misiones que pueden realizarse por
dinero son de dos tipos. Por un lado, trabajos
de poca monta (o tercera clase, como dice el
juego, dejando claro gue son curros humillan-
tes pero necesarios... primera reflexion sabre
mecanicas de ciertos tipos de juego sandbox),
gue abriran la posibilidad de nuevas misiones
de asesinato de diferentes modalidades (matar
a X tipos en X tiempe y similares, el segundo
tipo de tarea). Estas pueden llegar a pecar de
repetitivas, y resulta algo molesto que no se
haya implementado la opcin de repetir in
situ una misién fallida, teniendo que volver
a la agencia de trabajo a recibir de nuevo el
encargo. Pero, repito, la necesidad de deam-
bular es lajustita, y algunas de las misiones [los
retos a primera sangre, especialmente] son
interesantes. Y, ante todo, aunque el juego nos
imponga tareas repetitivas, duran el tiempo
preciso como para gue en el momento que el
tedio amenace, éstas ya hayan terminado.

Killing me loudly

Las misiones para eliminar a los asesings cla-
sificados son harina de otro costal. También
suelen sequir una estructura repetitiva (menos
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NUEVAS TECNICAS, NOMBRADAS SEGUN
LAS DIFERENTES PERSONALIDADES DEL
SMITH DE KILLERT

cuando al juego le da por reirse de nosotros y
salirse de su propia norma, a veces muy radi-
calmente... y hasta aqui puedo leer], en la que
primero nos enfrentamos a una miriada de
secuaces y luego al jefe final. Todo sigue una
estructura muy tradicional del hack n’slash,
pero encontrando siempre alguna tuercaala
que darle vueltas (los interludios bateadores
en la misién contra Dr. Peace, por ejempla), y,
por supuesto, habiendo encontrado una for-
mula estética y jugable propias.

€l sable laser se controla tanto con los boto-
nes del wiimote comao con su sensor. Este
controla la posicién de la guardia (alta o baja,
importante en relacion ala de los enemigos) y
los botanes, los golpes. Técnicas mas avanza-
das llevan a usar ambos mandos con diferentes
movimientos, muy especialmente los agarres
,que propician espectaculares, las muy reve-

" CONCLUYENDO

VERSION PAL:
MALA SANGRE

€so/se nos queda, mala sangre, cuando
comparamos laversion PAL de No More
Heroes con la americana. Todo el mundo
esta yaal corriente: los surtidores de san-
gre tande splatter samuraiy las numero-
sas\y vistosas amputaciones han sido eli-
minadas de la version gue ha llegado a
nuestromercado. En su lugar, una serie de
pixelacos negros hacen las vecesde san-
gre. Y, bueno, esto, para un fan de Bufify
acostumbrado (y satisfecho] con los
vampiros que se convertian en polvillo al
ser eliminados, no es unacompletades-
gracia. Pero la version PAL presenta mas
cambios, concretamente, en los comba-
tes con los jefes finales. En estos también
se han eliminado las numerosas ampu-
taciones y momentos de cierto ensafna-
miento gore. El problema, en realidad, es
doble: por un lado, algunaside las secuen-
cias no acabande entenderse como con-
secuencia de los cambiosy cortes. Pero,
principalmente, el problemareside en
una pérdida de fuerza. Enun juego con
una estética tan marcada, que bebe del
cine/de samurais, del western, del cine

de accion mas subcultural, del mangay
del comic, tan preocupadoipor buscar un

renciales técnicas de luchalibre o los remates
tras conseguir ciertas combos, gue suelen ser
devastadores. En su aparente sencillez, el sis-
tema resulta excelente, habiendo huido par-
cialmente de una simulacion meticulosa del
uso de la katanay encontrado un equilibrio bri-
llante entre la explotacion de la novedad tec-
nolégica y un esquema mucho mas tradicio-
nal através del uso de botones y el aspaviento
recurrente pero complementario.

Este apartado de No More Heroes resulta
realmente excepcional, no sélo por lo furiosa,
excesivo y ecléctico de su ritmo de juego, sino
por abrir el camine a una nueva generacion de
juegos de accién, mamporros y espadazos
con un apabullante reciclaje y regurgitado de
mecanicas y estéticas clasicas, nuevas formas
de control y una caterva de referencias pop y
reflexiones soterrada.

Por supuesto, a esto contribuyen los perso-
najes creados por Suda 51, y su guién y dialo-
gos, repletos de clichés, si, predecible a ratos,
si, pero hilarantemente parddico, reverencialy
con mltiples alusiones a la actitud del asesino
que pueden leerse como pensamientos en voz
alta sobre la propia del jugador de accian. A fin
de cuentas, Travis es un reflejo de muchos de
nosotros: un otaku-barra-freak convertido en

GRAFILO SONIDO

N
[}

estilo propioatraves de filtros, encua-
dres, planos, disefio de personajes muy
concretosy en ocasiones referenciales...
la desaparicion de ciertos momentos,

ya sean puramente efectistas o direc-
tamenteexpresionistas, resta enteros a
unas secuencias y unosienfrentamientos
marcados por el exceso y la caricatura.
La jugabilidad permanece intacta, pero la
estética de No More Heroes se resiente y
mucho, ¢Eh? Ah, si, [a nota: sumad o res-
tad en funcion del mosqueo.

_..-,.],"' g
f} ol

un super-yo a imagen de Johnny Knoxvi-
lle (algo asi como el pajero bello y moldn

gue todos sofiamos ser), que se convierte

en héroe al comprar una espada en inter-

net (nosotras, al comprar un juego). Y Suda
51 explota esta idea constantemente, desde
el mismo sistema de guardado [que parece
pitorrearse del jugador con un «¢qué pasa,
tienes que salvar porgue te haces caquita?»)
hasta los enfrentamientos con los jefes fina-
les. Al final, la inspiracién de €l Topo tenia
que aportar algo mas gque una mera caza
del asesino piramidal, y parte del compo-
nente iniciatico también se filtra.

Y claro, ademas de todo eso, No More
Heroes es gracioso, condenadamente
gracioso. Y tiene estilo. Puestos a buscar
analogias filmicas, podemos decir que
el beat'em-upyatiene su Kill Bill. ~— @

JUGABILIDAD DURACIO!

GLOBAL

Horas y horas de accidn erigente y un'conglomerado de
referencias, homenajes,  revisiones que formulan una
estetica propia y, desde luego, Gnica en su plataforma: ¥ no
nos olvidamos de la censura: leed el cuadro de ahi arriba..
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A FORMARI ESA BAARA A LA DERECHA INDICA LA
SRLUD DE TU LINER DE DEFENSA O LINER DELANTERR.
VARIAS MAGIAS Y HABILIDADES PUEDEN AEFORZARLA

o del grupo en B kelolon o viceversa.
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¢POORAS CON ESTE
MUCHACHO A LAS 30
HORRS DE JUEGO?.
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LOST ODYSSEY

Y AHORA, CON TODOS USTEDES,
LA NUEVA PROPUESTA DE
HIRONOBU SAKAGUCHI Y
MISTWALKER, PLAGADITA

DE ALTIBAJOS...

Vale, fans del padre de Final Fantasyy el

rol nipén mas clasico, aguantad los caba-
llos un momento, que os veo venir. Lost Odys-
sey, teniendo a los aficionados al RPG mas tra-
dicional en mente, esta francamente bien, y
ademas, Sakaguchi y compafiia se preocu-
pan de sazonar la formula, aungue sea ligera-
mente, can algunas opciones que me pare-
cen realmente interesantes. Pero mucho me
temo que no es oro todo lo que reluce, y Mist-
walker no ha conseguido pulir ciertos lastres:
algunos inherentes al propio género (y, por
tanto, obviables para algunos jugadores), y
otros lamentablemente no tanto, ya que tie-

nen que ver directamente con ciertas decisio-
nes en términos de disefo y ritmo que quien
suscribe no acaba de entender ni compartir.

Las malas noticias, primero

Quien mas y quien menos tiene claro el tras-
fondo argumental de Lost Odyssey: Kaim
Argonar es aparentemente el Gnico supervi-
viente de la batalla en los Altos del Wohl, donde
un misterioso meteorito {muy impresionante
la secuencia, todo hay que decirlo) arrasa el
campo de batalla. Pronto descubrimos que
Kaim es un inmortal amnésico con mil afiitos
en el cuerpo (aungue solo haya llegado a nivel
10.. ejem), y pronto descubre también que en
realidad no es el nico sobre a faz de la Tierra:
Sez, otrainmortal, ha sobrevivido tambiénala
batalla, y durante la misién que se les enco-
mienda desde el gobierno de Uhra [una de las
naciones enfrentadas en un creciente conflicto
bélico y diplomatico multilateral) ambos se
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encontraran con otros personajes igualmente
ber-longevos.

No vamos a desgranar la historia, aunque
el dato de los inmortales que iran uniéndose
al grupo nos interesara cuando hablemos de
mecanicas un poco mas adelante. Baste decir
sobre el resto que sigue ciertas pautas habi-
tuales en el videojuego y el manga nipdn mas
&pico, con mucho drama, mucho melodrama,
momentos realmente emotivos, otros que lo
intentan pero no lo consiguen por sobreex-
posicion sentimental, abundantes giros argu-
mentales y revelaciones grandilocuentes. Aquyi,
especialmente, entrard en juego la predispo-
sicién de cada uno: en mi caso particular, la
historia peca de excesivamente efectista en
demasiados momentos, y otros resultaron
sorprendentemente emotivos [seguramente
reforzados por la excelente banda sonora
de Uematsu... ;veis como no solo hablo de
Tenacious D?).

En cualquier caso, no deja de seguir ciertos
estandares narrativos y una serie de tdpicos
que, en general, le sientan muy bien a la épica
(el héroe taciturno que tiene que ir reconstru-
yéndose a sT mismo, las intrigas palaciegas, el
pasado brumoso, la reina y el mendigo, etc).
El problema con la historia esta realmente en

AB0A 360

Kaim Argonar

otro sitio. Y es que Lost Odyssey es un claro
representante de una forma muy concretay
especifica de realizar juegos, de rol y narrati-
vos especialmente.

El juego presenta dos apartados muy dife-
renciados: I3 historiay la jugabilidad. Esto, que
para muchos de nosotros deberian ser dos
facetas indisolubles (y en muchos la casos,
la primera nos trae sin cuidado en favor de la
segunda), se convierten en Lost Odyssey en
dos entidades casi independientes. Cuando
el juego necesita contar una parte de la his-
toria (lo que viene significando incrustar una
secuencia animada), lo hace y punto. Y cuando
llega el momento de jugar (el combate por tur-
nos, principalmente], se olvida de convencio-
nes y continuidades muy basicas en otros jue-
gos 0 géneros para pasar a la accion (como la
propia ubicacién del combate, ya que cadavez
que se activa un encuentro aleatorio, los perso-
najes parecen trasladarse a un lugar concreto

_GENERO RPG NIPONAZO
_PAIS JAPON _COMPANIA MICROSOFT
_DESARROLLADOR MISTWALKER
_DISTRIBUYE MICROSOFT
JUCADORES 1 ON-LINE NO
TEXTOS CASTELLANO VOCES INGLES
WEB WWW.MISTWALKER.INFO/LO.HTML
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LITERATURA Y ENSONACIONES

Juguemos alos adivinos: vaticinamos que una de las partes mas
polémicas de Lost Odyssey, una de esas por las que lloveran hos-
tias en los foros habituales, seran los suenos de Kaim y el resto
de inmortales. A lo largo del juego, algunos eventos activaran
recuerdos soterrados de los personajesique apareceran en forma
de narracion literaria apoyada por la misica de Uematsu e ilus-
traciones. Los suefios-recuerdos pueden leerse si uno gusta, y
luego son accesibles cada vez que Kaim descansa en una cama

y desde el men(i principal. Aportan nuevas capas y maticesia la
historia principal del juego pero, en/lo'que aeste redactorres-
pecta, son un auténtico.conazo. Bien escritas, vale, pero rompen
el ritmo de juego [mas todavia) y llegan a ser soporiferas.
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del escenario pactado anteriormente para
arrearse los guantazos... nada que desentone
demasiado, de todos modos, con [a dindmica
del combate por turnos donde los persona-
jes reciben su porrazo con suma eleganciay
caballerosidad).

Esto, por un lado, desde el momento en
que se acepta el sistema por turnos, no debe-
ria suponer un problema. Por otro, cuando la
historia esta perfectamente incrustada en
la estructura jugable y la transicion de una
dimensidn del juego a la otra es agil, tampoco.
Encontramos este escenario en Lost Odysseya
menudo, con secuencias brillantes, espectacu-
lares y bellamente realizadas. También algu- @

LA HISTORIA DE LOST ODYSSEY
LLEGA A INTERPONERSE A UNA
JUGABILIDAD MUY SOLIDA
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JEFES FINRLES No son un reto demasiado exigente siempre y cuando te
preocupes de mejorar a tus personajes.

© nas donde se afiade sutilmente un compo-
nente jugable (coma el entierro de... alguien).
¥ en ningln caso molesta que la jugabilidad
quede suspendida momentaneamente.

Sin embargo, cuando el juego te obliga aver
dos secuencias seguidas con sus conrespon-
dientes cargas, andar una decena de metros,
y ver otras tantas escenas con sus, de nuevo,
correspondientes pantallas de carga (que, ade-
mas, durante todo el juego se hacen excesi-
vamente pesadas), la cosa ya no esta tan bien.
Son decisiones de disefio que no puedo evitar
cuestionar:  por qué darme el control del per-
sonaje si me lo vas a quitar en cinco segundos?
¥ sobre todo y ante todo: ¢ por qué hacerlo tan-
tas veces?

EL SISTEMA DE APRENDIZAJE DE
HABILIDADES, UNO DE LOS MAYORES
ACIERTOS DE SAKAGUCHI

CONCLUYENDO

Si Lost Odyssey hubiera conseguido una transicion mucho
mas suave | agil entre el componente narrativo.y el jugable,
y hubiera podido evitar esas pantallas de carga tan plomizas,
seguramente estariamos ante un posible clasicazo. Gasi.

Kaim
Sez
Jansen
Cooke
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CRZARLOS.

No queda mucho espacio para hablar de lo
realmente positivo de este juego, pero vamos
alla. €l combate en Lost Odyssey, especial-
mente desde el momento en que controlas
mas de tres personajes, es bastante intere-
sante: a los ingredientes habituales [magias
de ataque, curacién, apoyo, ataques fisicos,
habilidades...), se afiaden opciones como los
anillos [que otorgan bonus, pueden crearse con
materiales encontrados y afiaden algo de inte-
ractividad en tiempo real al sistema por turnos)
o laformacion en dos filas [delanteray trasera,
siendo una a barrera defensiva de la otra, con
lo que hay que llegar a un compromiso entre
atacar a los hechiceros mas poderosos, detras,
y debilitar progresivamente la formacién). Pero
salvando pequefios detalles, el combate resulta
bastante convencional y old-school en térmi-
nos de RPG, lo que serd una bendicidn para
algunos y un chasco para otros.

No obstante, uno de los aspectos mas inte-
resantes del juego es el del aprendizaje: cada
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personaje humano tiene ciertas habilidades y
aprende automaticamente otras. Los inmorta-
les, en cambio, solo pueden aprenderlas a par-
tir de sus companieros humanos a los objetos
que el juego llama «accesorios».

Asi, se tiene la opcion de enlazar una habi-
lidad de un humano con un inmortal, para que
éste la vaya aprendiendo durante los com-
bates (lo mismo con los objetos]. Cada per-
sonaje tiene, por otro lado, varias ranuras de
habilidad también configurables y que pue-
denirampliandose. Esto permite, en definitiva,
que cada jugador configure a sus personajes
como mejor le apetezca, desmarcandose en
gran medida del sistema tradicional de arbol de
experiencia prefijado, y otorgando'mas capa-
cidad de decision al jugador.

Lost Odyssey hereda las intenciones de
Sakaguchi, ya presentes en Blue Dragon, de
introducir novedades en sistemas de juego
tradicionales, pero sin alejarse demasiado de la
orilla. Por desgracia, lo técnico le traiciona. @
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VUELR, PEQUEND MERCENRRIO En PS3 podras usar el
sensor del Sinaxis para dirigir el paracaidas.

_NEMESIS «EL PERRO DE LA GUERRA»

ARMY OF TWO

¢OBRA MAESTRA? ;HYPE? NI
TANTO NI TAN CALVO. ESUN
GRAN SHOQTER, AUNQUE NO LA
REVOLUCION QUE ESPERABAMOS

Para un servidor, habria sido mejor no

haber recibido informacion, y menos aln
haber tenido la oportunidad de probar las suce-
sivas versiones beto de Army Of Two hasta
tener el juego terminado en las manos. De esa
forma, habria visto el juego comao lo que es, un
excelente shooter cooperativo, sin pensar en lo
que ha perdido el juego por el camino, desde
su presentacion en sociedad en la feria €3 del
2006. En aquella ocasidn, sali del stand de EA
alucinando con la calidad grafica del juegoyel
extraordinario grado de compenetracion entre
los dos personajes. Casi dos afios después,
ambos elementos estan presentes en el pro-
ducto final, pero ya no hay rastro del minijuego
con el que resucitar al compariero muerto, de
la utilizacidn de tampones para bloquear las

hemorragias o los prometidos saltos en rapel.
Y noes lo Gnico que se ha quedado en eltintero,
pero tampoco es cuestidn de amargarse por
«lo que pudo ser», sino alegrarse de «lo que
es» Army Of Two: un shooter contundente, un
arcade brutal centrado en una pareja de mas-
tuerzos blindados hasta el tuétano, capaces de
aniquilar ejércitos enteros a base de testoste-
ronay toneladas de municidn.

Las berraqueces, mejor por parejas
Ni el mas descerebrado de los subproductos de
la Cannon [ Delta Force, £l Guerrero Americano,
Desaparecido en Combate] podria haber aco-
gido una pareja como laque componen Salemy
Rios. Dos veteranos rangers que deciden hacer
de su ardor guerrero una lucrativa profesién y,
tras comenzar a trabajar a sueldo de una cor-
poracidn militar privada [como las que operan
realmente en Irak) se aventuran sin contempla-
ciones en los puntos mas calientes del planeta.
Ellos dos solitos, can un par de cojones. Aungue
Army Of Twointroduce en el argumento esce-
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SIN SER EL TITULO REVOLUCIONARIO QUE NOS
HABIAN PROMETIDO, ARMY OF TWO ES VISTOSO,
VIBRANTE Y DEMOLEDORAMENTE ARCADE.

narios y situaciones tristemente reales {Moga-
discio en 1993, Afganistan el dia posterior al
11-5, Irak, el huracan Katrina), EA Montreal ha
concebido un arcade puro y duro, en el que el
realismo se limita al apartado grafico. De otra
forma, habria sido imposible explicar como dos
fulanos, por muy blindados que estén, pue-
den sobrevivir al enfrentamiento directo con-
tra ejércitos enteros.

Ademas del uso de todo tipo de armamento
[fusiles automaticos, pistolas, granadas, lanza-
misiles, rifles de francontirador), y el reparto
indiscriminado de mamporros a mano abierta
cuando el enemigo esta cerca (Bud Spencer,
ya tienes herederos), Salem y Rios cuentan el
una con el otro para salir vivos de cada batalla.
La complicidad entre los dos supera con mucho
alade Kane & Lynch. Siuno cae herido, el otro
acude en su rescate, le arrastray cura sus heri-
das en lugar seguro. Si uno tiene que acceder
aun lugar elevado, el otro le ayuda a trepar. Es
posible intercambiar las armas en pleno com-
bate, y en el arranque de muchas misiones un
personaje controlara el paracaidas mientras el

CONCLUYENDO

Na es la obra maestra que
debio ser, pera aporta buenas
ideas | una mecanica coope-
rativa intachable.

ree ey

.,

otro limpia el punto de aterrizaje con el rifle
de francotirador, La conexion Salem-Rios es el
eje central, el corazén de Army Of Two, y por
ello EA Montreal ha dedicado la mayor parte
de sus esfuerzos en dotar al juego de una IA
lo suficientemente evolucionada como para
reproducir con un jugador y la maquing, en la
medida de lo posible, la compenetracion que
habria entre dos usuarios humanos. Esta claro
que nada podra emular el jolgorio que pro-
duce compartir Army Of Two con un amigo
(en pantalla partida o via on-line), pero la PAI
[Partner Articial Intelligence) y la posibilidad de
dar 6rdenes a la CPU via headset facilita bas-
tante la tarea.

Dos gigantes con ganas de mambo
Aungue su nimero de fdses es bastante mas
corto de lo que nos gustaria, el Modo Campana
de Army Of Two es prodigo en situaciones tan
excesivas como a anatomia de sus protago-
nistas: desde surcar en paracaidas los cafones
de Afganistan a corretear por la cubiertade un
portaaviones en pleno naufragio. Todo ello a

JUGABH

GENERO SHOOTER MOSTRENCO POR PAREJAS
PAIS CANADA _COMPANIA EA GAMES

e
%

DISTRIBUYE ELECTRONIC ARTS
JUGADORES 1-4 _ON-LINE/SI
_TEXTOS CASTELLANO _VOCES CASTELLANO

_WEB WWW.EA.COM/ARMYOFTWO

) iDESARROLLADOR EA MONTREAL

HASTA QUE LA MUERTE LOS SEPARE

La cooperacion entre Salem y Rios es el eje central de Army Of Two.
Cuando uno cae, el otro acude en su rescate. Mientras uno atrae el
fuego rival (disparando el aggrometer), el otro rodea a los enemi-
gos. Estas mismas tacticas se aplican al modo multijugador on-line,
en el que combatiras por parejas contra otros usuarios, con la posi-
bilidad de mejorar el armamento con la pasta conseqguida.

través de unos graficos impresionantes, sobre
todo en lo gue respecta al tamafio de la pareja
protagonista. Desde Gears Of War no habfa-
mos Vvisto unos personajes tan tochos corre-
teando por un shooter en tercera persona, a
los que hay que sumar ademas el papel de los
enemigos, de tamario también considerable e
inteligencia variable. Algunos se comportaran
como lo haria un soldado real, buscando cons-
tantemente cobertura ante los disparos, mien-
tras que otros ejerceran de fanaticos descere-
brados, lanzandose a por ti con un cinturdn de
explosivos anudados a las lorzas. En cualquier
caso, no tendras un momento para aburrirte, ya
que ademas podras resolver misiones secun-
darias que te proporcionaran un dinerito extra.
Con la pasta es posible comprar nuevo arma-
mento y tunear el ya existente con silenciado-
res, lanzagranadas o blindajes especiales.

Sin ser la revolucién prometida, Army Of
Two es un gran juego. Vistoso, vibrante y muy
arcade. Una buena alternativa siya te cansaste
de Kane & Lynchy quieres guerrear por todo
el planeta junto a un amigo. (-]
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FINAL FANTASY
TAGTICS: T.W.OTL.

FINAL FANTASY II

FINAL FANTASY

CONCLUYENDO

- _THEELF

FINAL FANTASY
FINAL FANTASY |l

LA SAGA DE SQUARESOFT _
NACIO HACE MAS DE 20 ANOS
Y LO HIZO DE ESTA MANER

PSP hasido |a consola elegidapara conme-

morar el veinte aniversario del nacimiento
de |asaga, sibien antes WonderSwan Color, PSone
y GBA ya tuvieron su racion correspondiente de
episodios primigenios. Retomando parte del
armazon grafico de las otras versiones, Square
Enix ha elaborado dos UMD que ningQn sequidor
de FFdeberia perderse. Escenarios, personajesy,
sobre todo, el mapa principal han sido redibuja-
dos completamente para adaptarse, en lamedida
de lo posible, alos nuevos tiempos, aligual que la
banda sonora, actualizada en lo técnico pera man-
teniendo intacta esa magia evocadora de tiem-
pos mejores. En contenido extra tampoco se han
quedado cortos y ademas del bestiarioy la gale-

Merecido homenaje con un nuevo apartado grafico bello'y entra-
nable, melodias remezcladas deigran solidez e interesantes extras
como el bestiario o las nuevas mazmorras. El desarrollo permanece
fiel al basico esquema ariginal y hay demasiados combates.

rfade arte seincluyen nuevas mazmorrasy desa-
fios. Pero la recreacion del pasado en el presente
tiene sus inconvenientes y en este caso radica
en la gran simplicidad de su esquemay desarro-
llo, sobre todo del primer capitulo. Esto implica
ciudades con escasa poblacidn, muy pocos dis-
logos, un entorno frio en el que la emociény el
drama corren por cuenta del jugador y ademas,
esto s se podria haber optimizado, una cantidad
exagerada de comnbates, Hace 20 afios las cosas
eranasiy conviene mentalizarse antes de comen-
zar a jugar. Del primer capitulo me quedaria con
su maravillosa simplicidad, su prologao jugable y el
objetivo claro de recuperar los cuatro cristales; del
segundo con su guién mas elaborado, sus cuatro
protagonistas con su sistema de evolucin y el
sistemna de palabras clave. FFy FFll, dos RPG puras,
duros y descarnados, con lamagia de lo simple, lo
efectivoy loimperecedero, como esas escrituras
milenarias grabadas en piedra. (]

GENERORPG TELARANESCO

PAIS JAPON _COMPANIA'SQUARE ENIX
DESARROLLADOR SQUARE ENIX
DISTRIBUYE PROEIN

JUGADORES 1 _ON-LINENO

TEXTOS INGLES

WEB WWW.FINALFANTASY1.ES

BII.II]FIIJES DORMITORIO. Paco que hacer en ellas, aparte de comprar armamento, arma-
duras, magia e items, visitar el santuario o la posada y si tienes suerte, algin pub.
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:COCINAME BIEN EL
MARISCG, CONEJITA!

€n la Aldea de Puka encontraremos dos esta-
blecimientos: el Café de la Liebre y la Cocina
de Puka. Agui podran cocinarnos sabrosos
platos y postres, siempre y cuando entre-
guemos los ingredientes necesarios y cierta
cantidad de dinero. Ingerir estos suculentos
manjares nas permitira ganar experienciay
aumentar notablemente los puntos de vida.
Eso si, algunos de los ingredientes seran
muy dificiles de encontrar...

ODIN SPHERE

LOS MEJORES GRAFICOS EN 2D JAMAS VISTOS, UN DESARROLLO
ACTION RPG EMBRIAGADOR Y ADEMAS, EN CASTELLANO

Pocos, muy pocos segundos hacen falta

para darnos cuenta de que estamos ante
algo tremendamente grande. La conjuncidn de
talento, buen hacer y atencidn al detalle han
hecho de Odin Sphere una obra maestra digna
de reposar para la eternidad, y en lugar privile-
giado, enlamejor de las colecciones de arte digi-
tal. Dejad que la esférica pantalla de presenta-
cion se desvanezca ante vosotros y dedicad unos
minutos a presenciar la soberbia introduccién y
presentacion de los cinco protagonistas. Es mas
que posible que para entonces vuestros o0jos chis-
porroteen de malamanera o lamismababahaya
rebotado contra el suelo unay otravez. Sitodavia
no tenéis el juego, que sale el 14 de marzo, mirad
estas pantallas y el efecto sera similar...

Pero, ¢ es un juego de PS2?

Larespuesta es si, aunque cueste reconocerlo.
Las aptitudes de Vanillaware a |a hora de recrear
entornos bidimensionales de altisima calidad,

complejidad y excelso colorido ya eran conoci-
das por los pocos privilegiados que caimos rendi-

. dos ante aquel juego de Satum [posteriormente

convertido a PSP) llamado Princess Crown, que
todavia se resiste a visitar Occidente. Aunque si
hemos podido disfrutar en Europa de su otra ori-
ginal creacién, GrimGrimoire. i Qué tendra Odin
Sphere que compariias como Atlus y Square
Enix se han abalanzado sobre &l con estruendoy
alboroto? Intentaré explicaroslo, aunque descri-
bir tanta belleza con simples palabras no es nada
facil. Se podria decir, friamente, que estamos ante
un action RPG de corte bidimensional, pero en su
interior late un portentoso corazdn multicolor que
sobrepasa con creces la capacidad toracica de
nuestra veterana PS2. Este poderoso misculo le
ha dotado de una carismatica coleccidn de per-
sonajes animadosy creados artesanalmente, que
respiran, parpadean, lloran y se mueven como
si realmente tuvieran vida propia, desde el mas
insignificante de los enemigos alos omnipresen-




EN TRES PANTALLAS

PLANTA LAS SEMILLITHS.. ¥ obtendras fru-
tos que aumentaran tus puntos de vida_

UN GPS MITOL
nuevosy completados pararejugarlos_

Tiempo
00:12:00
500 vis.
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500 pis.
Acumulados
307 pis.
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PUNTUAME SI TE ATREVES Al completar
cada nivel, tu actuacion (tiempo emplea-
doy energia perdida), sera evaluada_
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tes Odin o el dragbn Wagner. Y si sobresalientes
son los actores, qué decir del escenario. Verda-
deras obras de arte dotadas de un cromatismo
escandaloso, en las que todos los elementos que
las forman también estan vivos, armoniosamente
animados, ganandose un lugar definido en alguno
de los miltiples planos de scrollque les confieren
eternay merecida profundidad. Para resumir, se
podria decir que algo muy vivoy maravilloso late
dentro de Odin Sphere. Y qué mejor acomparia-
miento a estos latidos visuales que una sensualy
embriagadora banda sonorade Hitoshi Sakimoto
(FFXI, FF Tactics, Vagrant Story...), capaz de tejer
una perfectatelade arafia auditiva que nos atrapa
alin mas en sus dulces redes. Latrampa audiovi-
sual ha surtido efecto, somos confortablemente
prisioneros de ella y no queremos abandonarla.
Sobre tado al descubrir que ademas de bueno,
bonito y encima barato, es divertido, tremen-
damente divertido. La historia de los cinco pro-
tagonistas esta perfectamente entrelazada, los
dislogos y mondlogos son soberbios, aparte de

CONCLUYENDO

MayStation

GENERD EL RPG MAS BONITO QUE HA PARIDO MADRE
PAIS JAPON _COMPANIA SQUARE ENIX

DESARROLLADOR VANILLAWARE

DISTRIBUYE PROEIN

JUGADORES 1 _ON-LINE/NO

TEXTOS/VOCES CASTELLANO/INGLES

WEB WWW.ODINSPHERE.ES

BESTIAS EN 2D

Gran parte de su innega-

ble personatidad se lo debe
al sistema de combates. Los
escenarios estan represen-
tados por coloristas entor-
nos de hipnatico scroll hori-
zontal y los enemigos por
todo tipo de criaturas, desde
ranas venenosas a dragones
de tamario descomunal.

Tuviste la oportunidad de matarme con csa odiosa

cepada, pero no lo hiciste,

nr

MAGIA EN MOVIMIENTO A PESRRDESUS 4
DIMENSIONES, CADR PERSONALIE CUENTA
SOROAENDENTES LTINS DEFNHACION.

ol 1

LExiste alguna razon por la.gue debamos

proteger a cata bruja?

exquisitamente doblados (inglés y japonés), y
los momentos de accion rozan el delirio gracias
acombates de gran intensidad y a un desarrollo
harizontal eminentemente arcade que alcanzasu
punto algido en los duelos contra los bosses.

Esto es sdlo el principio...

Tras estamanida frase se encuentra una granver-
dad. Odin Sphere oculta en sus paginas prologo,
seis capitulos y epilogo para cadauno de sus pro-
tagonistas, ademas de un capitulo final en el que
tendremos que elegir al personaje adecuado en
cada momento para alcanzar el final «bueno».
Tendremos acceso a un completo cursillo de
alquimiay cocina para elaborar poderosas pacio-
nes ofensivas y defensivas, y sabrosas recetas
que elevaran nuestra experiencia/puntos de vida

GRAFIC SONIDG

Odin Sphere es el mejor action ARG creado hasta la fecha,

en cualquier formato, con un salvaje  eruberante apartado
gréfico que trasciende todas fas fronteras tecnoldgicas.
Siimale un energico desarrollo que te atrapara sin remisidn.

96 90

alo mas alto. También practicaremos boténica
plantando semillas y abteniendo sus valiosos fru-
tos; nuestras artes en el combate seran evaluadas
y recompensadas en base al tiempo empleado
y dafio recibido; podremos revisitar mundos ya
completados y observar todas las secuencias de
dialagos en el historial de eventos... ¥ todo ello
alo largo de mas de 45 horas de juego, con la
posibilidad de elegir entre 50 y 60 Hz. Aungue
més alla de planos de scroll, sprites gigantescas
y demas tecnicismos se encuentra un action
RPG acogedor, facil de jugar pero profundo en
su desarrollo, en el que se entrelaza el destino de
sus protagonistas con el tuyo hasta formar un solo
carazdn, un solo latido simultdneo, tan poderoso
que cada vez que vibra sacude los cimientos tri-
dimensionales del videojuego actual. (-]

JUGABIL DURACICH
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Si Turok se hubiera dejado ver por el

‘pargue de atracciones paleontolégico
de Spielberg, otro gallo les hubiera cantado a
Sam Neil, Jeff Goldblum y companiia. Nicorrer
ni gaitas: a los velociraptores se les despacha a
golpe de cuchillo, y punto pelota. ¥ lo cierto es
gue mas de uno por agui nos alegramos de que
un personaje como Turok debute en la actual
generacion de consolas con un juego mas que
digno, cuando seguramente pocos daban un
duro por éL.

Humildad y cuchillos gordos

Lo primero gue nos alegra de este Turok es
gue la historia que mueve el juego sea senci-
llay directa: Turok y su compariia de marines-
del-espacio-o-lo-que-sean llegan a un pla-
neta para eliminar a un tipo llamado Kane con
el que Turok comparte un turbio pasado. Son
derribados durante la aproximacion, y acaban
abandonados a su suerte en un entorno que, a
nadie sorprenderé, se parece muchisimo a la
Tierra Salvaje marveliana: vegetacién espesay
dinosaurios malencarados a cascoporro. A par-
tir de aqui, todo el argumento gira en torno a
una idea muy ldgica: canseguir salir del pufie-
tero planeta. Todas fas misiones que tendra
el jugador encarnando a Turok (en el gue nos

S CRUZ OE NAVAJAS POR
NI BISTEC

introducimos de forma literal, con un requie-
bro inmersivo muy bien traido: un travelling
de camara desde un plano general al interior
de su cranec y hasta sus ojos) tendran como
Gnico prop6sito encontrar la forma de esca-
par, intentando primero reunir a toda la tropa
(diseminada por parte de la geografia del pla-
neta debido al cacharrazo) y, después, sobre-
vivir y consequir un transporte. Y si es rapido,
mejor.

La historia no se anda con aspavientos, ni
pretende profundizar en donde no debe: los
personajes son unos mastuerzos que se com-
portan como tales y sus conflictos juegan
siempre en favor de la jugabilidad. ¥, por otro
lado, el enfrentamiento contra los hombres de
Kane es inevitable (en términos argumenta-
les y de necesidad jugable] pera a éste no lo
veremos mas de la cuenta, ni su relacién con
Turok sera objeto de dramatizaciones que, en
realidad, no vienen al caso:  a quién narices le

preocupa el pasada con un tiranosaurio rugién-
dote en la nuca? De hecho, aparece también
algin secundario relevante en lo narrativo,
pero que ni siguiera acabara convertido en
jefe final trilladito o similar: su Gnica funcion
es tridimensionalizar la historia sin distraer la
atencion de lo importante: la selva, los dinos y
los guantazos.

Turok, el juego, vive para abandonarnos a
nuestra suerte en una serie de ambientes hos-
tiles e inquietantes. Nada mas y nada menos.
Las excusas seran sencillas [ «ve alliy consigue
eltransmisors ),y los escenarios son inequivo-
camente lineales. Pero la espesura de lajungla
Yy un uso bastante eficiente del cada vez mas
omnipresente Unreal Engine 3 juegan a enga-
farnos. Y [o consiguen. La sensacion constante
es lade estar en una selva frondosa, inabarca-
ble, prehistérica (por supuesto] y rebosante de
peligros. A lo que contribuye, de forma muy
notable, el sonido del juego. €l cual, ademas

LA HISTORIA EN TUROK CUMPLE
LA FUNCION JUSTA DE SITUAR,
MOVER Y JUSTIFICAR LOS
GUANTAZOS HOMBRE-DINO
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GENERD EXTINCION A GOLPE DE CUCHILLO
PAIS EE.UU. _COMPANIA TOUCHSTONE
DESARROLLADOR PROPAGANDA GAMES
DISTRIBUYE ATARI

JUGADORES 1-16 _ON-LINE Si

TEXTOS CASTELLANO

WEB WWW.TUROK.COM

UN COMIC PROLIFICO

Los mas avispados sabran que
Turok nacid personaje de camic,
hace mas de medio siglo, en
1954, y pasd por varias editoria-
les (Western Publishing, Valiant,
Acclaim Comics), sufriendo cam-
bios con cada nueva encarnacion
hasta convertirse en el nativo
americano descendiente de una
larga tradicion de caza-dinosau-
rios que llegd a las consolas en el
primer Turok de N64. También
los tebeas desarrollaren la idea de
la Tierra Perdida, que ahora esun
planeta-granjay no una anoma-

de contribuir al ambiente, afecta a la meca-
nica: Turek es un juego en primera persona
bastante convencional, pero TuroK, el perso-
naje, tiene debilidad por el cuchillo y el arco,
lo que desembocara en algunos momentos
de sigilo (opcional), donde el sonido, los pasos
de los enemigos o las voces, seran utilizables
de forma efectiva. Es decir, realmente puede
ubicarse al objetivo que acechamos gracias
al sonido. Igual que, en otras circunstancias,
a los dinosaurios que nos acechan a nosotros
entre la maleza. Y ya por esto, Turok merece
un respeto.

Ademas, lamecanica directay casi planita de
shooteren primera persona se edulcora con un
disefio de armamento interesante: cada arma
tiene una sequnda funcién, en ocasiones obvia
(fusiles con lanzagranadas), en otras il (sis-
tema rastreador para el lanzamisiles) y en otras
imaginativa [colocar las ametralladoras en el
suelo como fuego de apoyo] o no tanto pero

CONCLUYENDO
Para aficionados al shooter
en primera persona que
necesiten unidigno des-
canso de sus/COD o Halos..

liatemporal.

ALTERNATIVA DE CADA ARMA

muy bien traida (un clasico: las flechas explosi-
vas para el arco). Lavariedad en el arsenal, por
una vez, mas alla de quedar bien en una hoja
de producto, sirve para abrir el abanico tactico
y las posibilidades del jugador. ¥ es, también,
aplicable en el Modo Multijugador [muy, muy
digno) del juego.

Y luego esta el uso del cuchillo, que permite,
pulsando el gatillo derecho en el momento
correcto (indicado en pantalla) realizar ata-
ques letales y definitivos (que también pue-
den usarse en multijugador) contra enemigos
razonables (no contra T-Rex, vaya, al menos
hasta que lo tumbas...}, y que acaban de redon-
dear la brutalidad y el salvajismo testosterdnico
(me perdone el diccionario) del juego.

Nada hay revolucionario en Turok, ni real-
mente sobresaliente. Pero recicla varias ideas
con mafia y las aplica a una historia directa,
consciente de sus limitaciones, encontrando
una jugabilidad muy defendible. (-]

BOGAZAS. Turok ira acompaiiado en muchas ocasiones de otros soldados, que lo
cierto es que resultan bastante itiles en euestiones de potencia de fuego. Los dinos
son otro cantar: tienden a neutralizar répido ala IR, y algunos son duros y escurridizos.
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SHOOTER MULTIJUGADOR
MASIVO CON UN MODO HISTO-
RIA DE LO MAS DIVERTIDO.

Para triunfar con un shooter en el mer-

cado de Xbox 360 no basta con tener
un titulo jugable, divertido y vistoso... con
una competencia como la de Halo 3 o Call of
Duty 4, resulta dificil destacar minimamente.
Y aunque Frontlines no tiene el carisma del
Jefe Maestro ni sus creadores la fama de Infi-
nity Ward, os aseguramos que Koos ha creado
un shooter original y con unas inmensas posi-
bilidades multijugador. Tras tener en nuestras
manos [a version final del juego podemos ase-
gurar que, aunque es un titulo claramente diri-
gido al mercado on-line, cuenta con un Modo
Historia que, aunque no hace gala de un arqu-
mento digno de un Globo de Oro, ensefara al
jugador a defenderse en las partidas en red
haciendo uso de todas las posibilidades a su
alcance... y os aseguramas que No SON pocas:

CONCLUYENDO

diferentes armas, juego en equipo, vehiculos,
drones accionados a distancia, etc.

Mas que un simple shooter on-line.

El Modo Historia esta estructurado como un
gigantesco (y divertidisimo) tutorial: los pri-
meros niveles te ensenaran progresivamente
a utilizar tus armas por defecto, los ataques
cuerpo a cuerpo.. mas tarde tendras que reco-
ger armamento por el escenario, aprender a
controlar drones [pequenos vehiculos contro-
lados remotamente] y armamento «de posi-
cion». Uno de los niveles incluso te obligara a
completarlo utilizando Gnicamente un tanque;
y es que la mitad del juego se desarrolla den-
tro de vehiculos como carros blindados, heli-
copteros y cazas. Lo mejor del juego, su Modo
On-line para un méximo de 32 jugadores, que
te permitira elegir entre seis diferentes cla-
ses evolucionables y su desarrollo, que tomalo
mejor de la saga Battlefield. Frontlines no ten-
dra facil hacerse un hueco en el género, pero
su calidad lo merece. -]

Planteado en un principio como shooter on-ling, el titulo de
Kaos ofrece diversion y variedad tanto para los ases de los
duelos on-lineicomo/para los amantes del juego solitario con un

Modo Historia de lo'mas completo.

GENERO SHOOTER MULTIDISCIPLINAR

PAIS ESTADOS UNIDOS _COMPANIA THQ
DESARROLLADOR KAOS STUDIOS
DISTRIBUYE THQ

JUGADORES 1-32 _ON-LINE Si

TEXTOS CASTELLAND, _VOCES CASTELLANO
WEB WWW.FRONTLINES.COM

DRONES ARMRS, TRNQUES... ;Y

JUGUETES? LOS DRONES TELED- 3
RIGIDOS SONMAS LETALESDELD =
(UE PRRECEN_ ;

HELICOPTERDS,
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BEAUTIFUL

HATAMARI

LA SERIE KATAMARI DAMACY
MANTIENE INTACTAS MECANICA
Y ESPIRITU EN SU PASO A 360

Beautiful Katamari, ain plenamente
consciente de su dependencia de tres
titulos anteriores practicamente idénticos, y de
estar dirigido a una base de fanaticos ya entre-
gados al Rey Del Cosmos, parte de un serio
handicap: su estilo relajante y poco amante de
frenetismos, casi en las antipodas del resto de
los videojuegos actuales, encaja con dificultad
en el catalogo de Xbox 360. Superado el esti-
pido prejuicio (o quizas sea ventaja), Beautiful
- Katamari despliega todos los encantos que han
convertido sumecanica en un clasico de culto
en PS2 y PSP en sus tres entregas anteriores.
Unavez mas, el juego simplemente consiste
en conducir al Principe por escenarios de cata-
dura colorista y surreal creando un katamari
cada vez mas grande. Recuperado el segundo

CONCLUYENDO

stick de control que tanto se echd en faltaen
la entrega para PSP, Beautiful Katamari desa-
fia a sus coetaneos con unos graficos obs-
cenamente cuadriculados y elementales (los
robéticos humanos son deliciosamente ana-
l6gicos), con unas texturas propias de PSone
y un absoluto desprecio por los delirios poli-
gonales de rigor: los Katamari no lo necesitan,
y el asno que argumente que el aspecto del
juego de Namco es poco lucido graficamente,
posiblemente no ha entendido qué elementos
engrandecen a un videojuego.
Ridiculamente adictivo y con un
Maodo para un jugador quizas exce-
sivamente breve, la gran nove-
dad de Beagutiful Katamari esta en
el multijugador para cuatro personas a
través de Live. Las detalladisimas tablas de
clasificacién y las variantes competitivas del
juego garantizan una interesante y prospera
vida para la chiflada monarqguia galactica. @

~

GRAF

Quizas peca de inmavilisma'en su replica de un gameplay y un
aspecto ya explotado en anteriores entregas de la serie, pero
solo por st exquisita banda sonora y su lealtad a un estilo asu-
midamente extravagante, merece nuestra total devocidn.

PON COMPANIA NAMCO BANDAI
JLLADOR NAMCO BANDAI

L, -

MLISERGIA PARA TODOS _
| «COLORES ACIDOS» SE QUEDR
CORTO PARA LA PALETA PANTO-

I

\ @'3’:‘
R,

| \ S540Rings

; rrﬁﬁfvcmf;)m

GLOBAL

8,0




p=Einse de Coxy Coom
' 1087 v

Cao Chan

"HABILIDADES

wrtde ot et )

DYNASTY WARRIORS 6

UNA FORMULA SOBADISIMA
QUE, DE AQUELLA MANERA,
SIGUE FUNCIONANDO...

€s, realmente, lo mejor que puede
decirse de Dynasty Warriors 6: Koei
encontrd una férmula que funcionaba bastante
bien [meter al jugador en un enorme campo
de batalla y lanzarlo contra cientos de enemi-
gos alos que eliminar a espadazos de veinte en
veinte), y por mucho gue pase el tiempo, no es
: ya que no quiera cambiarla, sino que hay que

mﬁnﬁs : preguntarse si realmente lo necesita.
Porque jugando el cadigo final de Dynasty
Warriors 6 después de una preview de resul-
tado un tanto apético, me he reencontrado con
- la serie. Demonios, jes que es divertida! Hay
ot unas cuantas novedades, tal vez incluso cues-
En I_‘l'\i tionables. Me refiero al nuevo sistema Renbu,
Lo gue consiste en que cuantos mas golpes enca-
DHnSTUCERTES denes, mejores y mas efectivos son tus movi-
mientos. Esto hace que la nocion de combo

CONCLUYENDO GRAT S0
Lo/mismo de:siempre, con

novedades que pretenden :
maguillar y en realidad ; 0
simplifican. g v

Han TR

GENERO PICADORA DE CARNE ORIENTAL
PAJS JAPON _COMPARIA KOEI
DESARROLLADOR OMEGA FORCE
DISTRIBUYE VIRGIN PLAY.

JUCADORES 1-2 _ON-LINE NO
TEXTOSCASTELLANO _VOCES INGLES
WEB WWW.DYNASTYWARRIORS6.CO.UK/

12 .ieéﬂi;
W LSy | &j

PS3 - HBOH 360 & e

SIMPLIFICANDO El combate en Dynasty Warriors B es mas asequible si cabe que
antes. En cierto sentido no esta mal, si no se busca nada minimamente exigente.

practicamente desaparezca, y que al final casi
sea suficiente con machacar un solo botdn
obsesivamente [excepto para ramper alguna
guardia con el ataque fuerte), pero al final lo
que queda es lo mismo de siempre: cientos de
chinos sobre los que abalanzarse como quien
se lanza de cabeza sobre la barra libre de una
fiesta, y emborracharse de guantazos titani-
cos que lanzan decenas de enemigos por los
aires, y enfrentamientos con generales ene-
migos progresivamente mas duros mientras
mantenemos un ojo sobre el reloj. La esen-
cia de Dynasty Warriors es ésa: correr de aqui
para alla, ensartar y sequir corriendo. Para quien
le guste, esta entrega sera satisfactoria, con
algln otro afadido como poder usar escale-
ras para asediar fortalezas. Quien esté cansado,
que huya de ella.

En mi caso, tal vez el jugar el Modo Musou
en partidas a dobles haya contribuido a mirar al
juego con mejores ojos, pese a la persistencia
de lastres ya clasicos: disefo pobre, popping
abundante y repeticion ad nauseam. -]

JUGAE DURAI
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GENERD REPITIENDO CURSO, Y MUY AGUSTO
PAIS EE.UU. _COMPANIAROCKSTAR
DESARROLLADOR MAD DOC SOFTWARE
DISTRIBUYE TAKE TWO

JUGADORES 1-2 _ON-LINENO

TEXTOS CASTELLANO _VOCES INGLES

WEB WWW.ROCKSTARGAMES.COM/BULLY

LA
HBOK 360 WIl =% &
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BULLY SCHOLRRSHIP
EDITION

g @ Elli-;’h;
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EL PRDRINO

CONCLUYENDO

_STAN BY

B U |_ |_\Ij SCHOLARSHIP EDITION

LA NUEVA EDICION DEL JUEGO ANTES CONOCIDO COMO «CANIS
CANEM EDIT» ESTA TAN EN BUENA FORMA COMO HACE UN ANO

Bueno, afio y medio, pero no cabia
tanto en la entradilla. El caso es que
Bully Scholarship Edition luce tan bien en
Wiiy Xbox 360 como lo hiciera a finales de
2006 en PS2. Las novedades son las jus-
tas: el muy obvio lavado de cara grafico en
Xbox 360, el control en Wii y, finalmente, el
contenido afiadido en ambas versiones. En
cuanto a lo primero, para los obsesionados con
el dato, el juego ha sido rehecho desde cero.
Bueno, también en Wii. Tanto una como otra
version estan programadas por Mad Doc Soft-
ware, a quien Rockstar encargd su desarrollo
en lugar de limitarse a hacer un port. ¥ hasta
aquila objetividad sosa y aburrida.
Personalmente, creo que las limitaciones
técnicas de Wii le sientan mejor a Bully que la

SON GRERSERS, PERD
|ENTONCES NO SERIR__§
TAN GRACIOST

Site/gustd en PS2, te valvera

potencia grafica de 360: no es ya que [a version
para la consola de Nintendo sea mas parecida
al ariginal de PS2, sino que la caricaturizacién
mas acentuada a la que obliga una mayor tos-
quedad se antoja mas adecuada para la histo-
ria de Jimmy Hopkins sobreviviendo a los pro-
blemas de clase [entre empollones, matones, y
demas) de la Academia Bullworth. €l control en
Wii, por otro lado, es mas cuestionable.

El principal problema esta en las accio-
nes mas relacionadas con el combate: para
dar pufietazos hay gue agitar el wiimotey
el nunchuk, uno por cada pufio, en diferen-
tes combinaciones para los distintos com-
bos y técnicas que Jimmy ira aprendiendo.
El resumen es que no es todo lo fluido
que deberia: apretar botones en el pad

BIOLOGIA POR EL AMOR
DE DIOS, ;AU HACEN
L0S NINOS DE AOY EN LA

N\

Use scalpel to vul Stennd heart.

JUGABILID DURACIC

resulta mucho mas consistente, especial-
mente cuando hay que cambiar de armas
u objetos.

El contenido extra, finalmente, consiste
en ocho misiones nuevas (algunas de las
cuales giran en torno a un vagabundo con
aspiraciones de Santa Claus) y otras cua-
tro asignaturas. Las primeras son cortas y
siguen la misma linea gamberra que el resto
del juego. Las segundas son el mejor afa-
dido: masica (mini-juego tipo bemani),
geografia (colocar banderas en un mapa-
mundi), matematicas (preguntas y respues-
tas) y biologia (similar a Trauma Center]).
Anaden mas variedad a un juego que, de por
si, ya tenia una buena cantidad de cosas que
hacer. Por lo demas, Bully Scholarship Edi-
tion conserva su estupenda ambientacion
vintage y la grandeza y humar high-school
gue ya nos conquistd en PS2.

- THGS:EL HUNOR Y LA
PRARODIA, CLAVES PARA

GLOBAL GLOBAL

a gustar. Si no/loconoces,
debes jugarlo, yno hagas
caso de los tontainas.
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PRTAPON

LOGO ROGO
COGORECCHD! (PS3)

- SOMOS LS NAMPAZAMPA
 LACAZA SE CONVERTIAA ENUNA
- ACTVIOADRECURRENTE.

Cl. |9
GUSANEZR INMENSR ESTE MOMENTD DUNE ES

UND DE LOS JEFES MAS DUROS DEL JUEGO,

s, je, je...
iAcabad con los ojos
saltonesi

[T .

PATAPON

BRILLANTE GRAFICAMENTE, PERO MONOCROMO. UNE DOS GENEROS ESPECIALMENTE ARIDOS, ¥ DA PIE
A UN BEMANI-RPG. SON DOS DE LAS MUCHAS Y DELICIOSAS CONTRADICCIONES QUE FORJAN PATAPON.

Desde que salieron a la luz las prime-
ras imagenes y videos de Patapon, se
desatd con ellas una expectacion que solo
puede generar un juego de estas caracteristi-
cas: en gloriosas pero madernisimas 2D, conun
empleo exquisito de la paleta de colores para el
disefo casi monocromatico de las tribus pro-
tagonistas; y con un acercamiento peculiar al
género del bemani, como suele ser norma en
los productos de este tipo en los que §ong par-
ticipa activamente (pensemos en Vib-Ribbon
o Parappa the Rapper).

Ahara, desvelado el esqueleto del gameplay
de Patapon, el resultado es alin mas sorpren-
dente: los imprevistos elementos roleros, deli-
ciosamente entretejidos con la mecanica rit-
mica del juego, conforman un titulo exigente,
original, nada orientado al plblico casualy que
cuenta con nuestros mejores deseos.

Buen «Rolito»
Desde su pagina web [www.rolitoland.com),
el disefiador y dibujante francés Rolito desa-

rrolld un peculiar estilo de curvas sinuosas en
constante movimiento y angulos a los que se
ha extraido toda su crueldad, y en el que des-
tacaba la curiosa raza ojiplatica de los Pata-
pon. Sony ha desarrollado un titulo basado en
su grafismo, con especial atencién a todo lo
que se refiere a la tribu del titulo, a quienes
ha dotado de una historia, unas motivaciones
y una especializacion en la batalla para cada
uno de sus miembros, El resultado es un juego
muy pulcro en lo gréfico, mas racional y cohe-
rente que el relativamente similar Loco Roco,
y con una identidad muy reconocible debido
ala paradéjica expresividad de sus personajes.
Asi, cuando los Patapon estén en condiciones
de atacar a sus enemigos, se les dilataran las
pupilas y su Gnico parpado pasara a una inequi-
voca posicion agresiva. Las caracteristicas de la
portatil de Sony se adaptan como un guante al
estilo visual de Patapon: |a altisima definicion
de la pantalla de la PSP permite que los bordes
de los graficos brillen, contrastados y agresi-
vos, tal y como han sido disefiados.

Aderezadas las expresiones de los Pata-
pon con simpatiguisimos bailes, formaciones
y comportamientos de atague y defensa, cele-
braciones de victoria y reproches al jugador,
Patapon consigue que sus mindsculos habitan-
tes posean una personalidad acusada, y creala
magica fantasia (y en esto sique esta alaaltura
de Loco Roco) de que cada uno de esos peque-
fios globos oculares con patas tiene una enti-
dad diferenciada. Cosas del minimalismo psi-
coldgico y la economia gréfica.

Oculismo tribal

El manejo de Patapon es sencillo: los prota-
gonistas pertenecen a una peculiar tribu en
decadencia que desea recuperar sus dias de
gloria hegemanica. Para ello seguiran las indi-
caciones ritmicas que la renovada personali-
dad divina, el Ser Supremo encarnado por el
jugador, les sefiale a través de los golpes de sus
cuatro tambores magicos (los cuatro botones
de accion de la consola). Estos tambores indi-
can distintas estrategias de combate, y seran

iCogadic
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CENERO ESTRATEGIA 'Y PERCUSION OCULAR
PAIS JAPON COMPANIA SONY.C.E.
DESARROLLADCR PYRAMID

DISTRIBUY.E SONY C.E.

JUGADORES 1 ON-LINE NO
TEXTOS/VOCES CASTELLANO

WEB US.PLAYSTATION.COM/PATAPON

4 L 0 W LOCOROCO
- g . CONTRAHECHO

" iDisponed las
defensas!
i aeh _

Esinevitable pensar en los disenos
de Keigo Tsuchiya al jugar a Patapon.
L.as causas: suinteligente uso delas
caracteristicas de la portatil, que se
aproximan a lo/que podria definirse
como una alta definicion de bolsi-

pulsados teniendo muy en cuenta los distin-
tos tempos que indica cada nivel y las voces de
los Patapon, que corroboran la ejecucion de las
acciones: avanzar, atacar, defender, replegarse
oincluso desencadenar milagros, todo se eje-
cutara segudn la &gil y ritmica pulsacidn de los
botones-tambor. La sucesién de drdenes exi-
tosas desencadenara un Modo Fever, una con-
ducta miniberserker para los ojos andantes.

Después de cada nivel superado con éxita,
sea un ataque a las fuerzas enemigas, una par-
tida de caza o un big boss draconiang, los Pata-
pon volveran a la aldea, donde podran canjear
los Ka-Ching obtenidos en combate, onoma-
topéyica moneda local, por refuerzos para las
tropas o mejoras en el armamento. Asi, el ejér-
cito Patapon ira creciendo y las oportunidades
de victoria seran superiores.

Es en la disposicién de las tropas y su orga-
nizacién donde Patapon adquiere su autén-
tica densidad y, desde luego, se distancia de
un bemani al uso: el jugador puede combi-
nar los siete diferentes tipos de patapones en
grupos de tres. Los Tatepon son guerreros de
primera linea, los Yaripon y Yumipon se que-
dan en la retaguardia lanzando proyectiles, los

CONCLUYENDO
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HKibapon cargan a caballo contra los enemigos,
los Dekapon son grandes y mastrencas, y los
Megapan lanzan ondas sénicas. La limitacian
que exige al jugador combinarlos en grupes
de tres afade una profunda carga estratégica
al juego, que obliga al jugador a repetir fases
en busca de la perfecta compenetracion de
los tipos de Patapon, segln las caracteristicas
de enemigos, terreno y obstaculos que pla-
gan cada nivel.

Problemas sin (mucha) importancia

Y ésta es sin duda la gran carencia de Patapon,
una que generara criticas y despistara al pablico
mas ocasional: no siempre esta claro dénde
localizar los items que se requieren para obte-
ner nuevos ritmos y, por tanto, nuevas acciones
para las tropas. Aunque los Patapon dan pis-
tas sobre la posible ubicacién de ayudas para
superar enemigos aparentemente indestructi-
bles, es facil rejugar niveles constantemente en
busca de mejoras sin que haya suerte. Sumado
aque no siempre esta claro por qué una tropa
puede estar fallando (¢ falta mas fuerza, mas
potencia bélica? ;o una simple configuracién
distinta para los Patapon?), &ste por lo demas

Literalmente wnico en su presencia grafica, Patapon ofrece
con su inteligente miktura de procesos ritmicos y alma
gstratégica algo mas profundo y duradero queiuna simple

alternativa al catalogo habitual de PSP.

: V llowy, sobre todo, su gameplay, de
‘ ' mucha mas dificultad y profundi-
dad de lo que sugiere suinocente

aspecto grafico.

OSCILANDO ENTRE LO MONO Y
LO SINIESTRO, EL GRAFISMO DE

PATAPON NO TIENE RIVAL

sensacional juego de Pyramid lanza obstaculos
aveces demasiado duros (y sobre todo, dema-
siado indefinidos) al desconcertado jugador.
Un problema gue también serad mas o menos
grave segdn lo habituado gue esté el ocasio-
nal tamborilero a los titulos con componente
estratégico. Por encima de ello, el hipndtico y
adictivo aspecto grafico de Patapon, sus deli-
ciosas animacionesy, sobre todo, su infeccioso
sentido del ritmo, penetran en la cabeza del
jugador y no salen de ella asi como asi: hace
unos afios era com(n despertarse enmedio de
lanoche intentando encajar piezas de Tetris;
acausa de las frenéticas sesiones de juego
de Patapon para realizar este analisis, me
incarporé algdn dia, desvelado, musi-

tando «Pata, pata, pon». Asi de febril,
inesperada, adictiva e insolente es la

portatil y bien perfilada historia de los
guerreros-ojo.
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GENCRO RPG DE ACCION GALACTICA

PAIS JAPON _COMPANIA SEGA
DESARROLLADOR SONIC TEAM

DISTRIBUYC SEGA

JUGADORES 1-4 ON-LINE SI

TEXTOS INGLES

WEB WWW.PHANTASYSTARUNIVERSE.COM

PHANTASY STAR UNIVERSE:
AMBITION OF THE ILLUMINUS

NUEVO INTENTO DE SEGA POR
HACERSE UN HUECO EN EL
VENERADO GENERO DE LOS
RPG DE ACCION

Con la aparicién del Phantasy Star Uni-

verse original a finales de 2006, la com-
pafiia del puercoespin azul utilizé una de sus
licencias mas legendarias para crear un RPG
de accidn que seguia la tradicion de los ante-
riores Phantasy Star Online [pioneras en esto
del juego on-line en consola), pero presentaba
también una modalidad para un séle jugador
mucho mas completa. €l juego gustd, aunque
presentaba algunos problemas que se han
intentado subsanar en esta especie de amplia-
cién del mismo, que aparece como juego inde-
pendiente (con precio reducido, eso si) en la
consola de Sonyy como descarga digitalenla
plataforma de Microsoft, siendo esta Cltima

Divertido, profundo y mas
completoique su predece-
sor, aunque sin el brillo de > ) ¥

una consola mucho mas adecuada para la parte
on-line del juego (aunque, eso si, para disfru-
tar de esta opcién habré que desembolsar una
cantidad cada mes).

Nueva historia, mismo universo

€l titulo que nos ocupa presenta una trama
argummental totalmente nueva, que se desa-
rrolla poco después de los acontecimientos
acaecidos en su predecesor. Sin embargo, en
lugar de limitarnos a un protagonista definido,
con nombre y apellidos, nos permitira crear el
nuestro (eligiendo entre varias razas y clases
con diferentes habilidades), siendo esto todo
un acierto.

Una vez metidos en faena, descubriremos
que lamecanica ha cambiadc poco: existe una
colonia espacial que hace la veces de hub (con
la habitacién del protagonista, todo tipo de

tiendas y el centro en el que podremos elegir

las misiones] y varios planetas donde empren-

JUGHA! DUR

!
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der los encargos, casi siempre acompafiados
de otros personajes.

A pesar de gue la accion esta muy presente
y cuenta con una variedad respetable de movi-
mientos, armas, magias y demas (totalmente
personalizables para cada personaje), ésta se
encuentra muy lejos de la diversién que pue-
den proporcionar los mejores titulos de este
género, aungue no hay que olvidar que nos
encontramos ante un RPG.

La parte on-line del juego permite colabo-
rar con otros tres participantes para llevar a
cabo las misiones aunque, como ya he dicho,
requiere de una cuota mensual, algo inéditc en
el mundo de las consolas, y que posiblemente
no compense a la mayoria.

En resumen, se trata de un producto mucho
mas completo y mejor acabado gue el PSU ori-
ginal, y una alternativa decente en ambas con-

solas, aungue no aproveche el potencial gré-
fico de Xbox 360. -]
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GENERO TORTURA CHINA DISFRAZADA DE RPG
PAIS JAPON COMPANIANINTENDO

DESARROLLADOR INTELLIGENT SYSTEMS
DISTRIBUYE NINTENDO
JUGADORES 1 ON-LINE NO

TEXTOS CASTELLANO.
WEB WWW.NINTENDO.ES
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LOS MONRCDS Los combates, numerosisimos | constantes, son representados por
escenas 30 que no aportan nada al juego, Y que tardars muy poco en desactivar,

- _MRWINTERS '

Za IRt EMBLEM

s RADIANT DAWN

.

i A
- R4 UNA SAGA TAN ANTIGUA gue lamuerte de estos sea definitivay, muchas
L~ . COMO FRUSTRANTE Y PEREZOSA  veces, ponga fin a la partida y obligue a recu-
A LAHORA DEINNOVAR perar un salvado. Un RPG donde no podemas
T personalizar el avance de nuestros personajes,

\J que en cada una de sus tres partes presenta
Es el momento de trazar unalineaenel diferentes protagonistas, haciendo que su
suelo y le dejar bien claro a los desarro-  avance o muerte sea, finalmente, algo intras-
lladores de Intelligent Systems que hastaaqui  cendente. Un juego donde la historia es un
hemos llegado. No todo vale, No vale reciclar  manga mal escrito, poblado de los mas infan-
hasta la ndusea unos mecanismos lidicos que  tiles y simplistas clich@s narrativos, narrado en
ya tienen mas de 20 afos (por ejemplo, ese  unaespecie de teatro de marionetas inanima-
sistema triangular de armamento que datadel  das donde abundan el almibar, la nofiez y la
Seisen no Keifu, afio 96). No vale ignorar por  cursileria disfrazadas de &pica. Puede que la :
el “F ‘ completo las capacidades on-line, de interfaz ﬁgida_horma dela estra‘tegia en tierr)po fe‘all no i e\ \
y gréficas de una nueva plataforma, dando a  permita grandes cambios, pero el ejercicio de \
luz un producto técnicamente sélo pasable..si  pereza creativa que nos encontramas en Fire :
se ejecutase en una Game Cube. No vale con-  Emblem: Radiant Dawn, unido a su pobreza { \
! - fundir «reto» con «tortura», planteando una  técnicay a suinmensa facilidad para frustrar s | %%
'Y » sl |A homicida, en la que los adversarios no actua-  incluso al jugador curtido, nos hacen encen- \ \

FE: RADIRNTIDAWN & ran con tactica, sino buscando siempre matar  der una vela por |a jubilacion de esta saga que ‘ \ A
atus personajes..y al mismo tiempo haciendo  pronto llegaré alas pantallas de la DS. e /‘ e \ .
4 ﬂ NN
CONCLUYENDO GRAFICO SONID! JUGABILI DURACION GLOBAL
Simple donde se precisa complejidad, complejo en exceso dande
la sencillez seria bienvenida. Fire Emblem une pobreza tecnica y { )
total ausencia de mejoras en una farmula requemada. Su ertensa ), @ “ng ,EQ ;,‘2 5 )
¥ L, [ 4

duracion, considerando ef resto, es mas castigo que bendicion.
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ADVANCE WARS

DARK CONFLICT

EL MEJOR EMBAJADOR

EL GENERO DE LA ESTRATECGIA
PODIA TENER. ESTO SI QUE ES

GOLOSINA PARA EL CEREBRO.

Qué bien haria Nintendo promocio-

nando este espléndido juego de estra-
tegia como la evolucién natural de su linea
de juegos de habilidad mental Touch! Gene-
rations . Y es que Advance Wars: Dark Con-
flict supone un reto mental muy superior al de
Brain Training y similares. ¥ no seré gracias a
haber inventado nada nuevo: para empezar,
se trata de una revision del anterior Advance
Wars: Dual Strike, cuya estructura permanece
aqui intacta, y sobre la cual incorpora pocas,
pero significativas mejoras. Pero, ademas, lo
que Intelligent Systems ha logrado con esta
serie no es sino adaptar al videojuego de una
forma extraordinariamente accesible la esen-
cia misma del wargome tradicional: el juego
de guerra, de estrategia bélica por turnos, que
nace en las pantallas del PC con Dune 2 [y su

precursor, Herzog Zwei) y que se extiende
hasta nuestros dias mediante nombres tan
sonaros como Civilization, Battle Isle o las
versiones en tiempo real de Warcraft y Age
of Empires, por nombrar los méas conocidos.
Uno de los géneros mas antiguos, derivado de
los clasicos wargames de tablero de Avalon
Hill, MMP y GMT Games [asomate al mundo
de Advance Squad Leadery alucina) que lle-
van ocupando las mesas del comedor de los
jugadores mas serios y «duros» desde mucho
antes que existieran las videoconsolas. Pero un
género que, complejo y hostil para el jugador
menos sacrificado, y que, ademas,depende
de un interfaz de cursor, apenas ha pene-
trado en el mercado de las videoconsolas, a
pesar de la popularidad de que disfruta en PC.

Caiones hechos de seda

Si el Gnico mérito de Advance Wars fuese tan
sblo llevar al gran pablico un género como el
wargame... ya seria motivo de celebracion.
Pero es que ademas la calidad de [z serie de
Intelligent Systems demuestra una produccién




A CARAPERRD Aprovechar el
terreno es fundamental: un bosgue
proporciona una estupenda cobertura.

L o)

sEomandante!

mimada, una sensatez inusual y una esplén-
dida vision global tanto del género como de los
jugadores a los que se dirige el juego.

Diferencias con el anterior

Asi, Advance Wars: Dark Conflict representa
la evolucidn del anterior Dual Strike, y pule
las asperezas que alejaban a aquel de la per-
feccion absoluta: la funcionalidad on-line es
ahora total a través del CWF de Nintendo; la
interfaz téctil se ha pulido del todo; el papel
de los comandantes se ha revisado, haciendo
que su papel no seatan desequilibrante, y per-
mitiendo su participacidn en la batalla como
unidades; se ha revisado el aspecto grafico,
abandonando el look infantil del manga de
la primera entrega; se ha implementado la
mejora de unidades a medida gue luchany
se convierten en valiosisimos veteranos; se ha
mejorado el editor de mapas, que ahora pue-
den compartirse a través de los modos on-
line; se ha incrementado la dificultad, se ha
afadido un zoom, nuevas unidades, mejorado

CONCLUYENDO

la visién del terreno, mas mapas, historia mas
larga y mejor escrita se ha... se ha cogido un
juego buenisimo, y se ha transformado en un
juego que es... jlaleche!

Las batallitas del abuelo

La historia en si presenta a Ed, recluta del ejér-
cito de un pals que ya no existe, luchando por
su supervivencia en el paramo radioactivo en
el gue ha quedado convertida la tierra tras una
guerra completamente devastadora. A lo largo
de 26 misiones, Ed conocera todo tipo de per-
sonajes que, sorprendentemente, estan bien
escritos.

A pesar de estar narrada mediante tex-
tos e ilustraciones, la historia es interesante
y madura, y se sigue con interés, especial-
mente en la primera mitad, haciendo adn
mas disfrutable la experiencia. A medida que
se completa la historia, se anaden hasta 38
misiones adicionales o «retos», que sustitu-
yen a los Modos Desafio, Duelo y Batalla de
Advance Wars: Dual Strike y que, junto a las

(ENERO ESTRATEGIA BELICA POR TURNOS
PAIS JAPON. COMPANIANINTENDO
DESARROLLADORINTELLIGENT SYSTEMS
DISTRIGUYE NINTENDO

JUGADORES 1-4 ON-LINE 51!
TEXTOS/VOCES CASTELLANO

WEE WWW.ADVANCEWARS.COM
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LOS PELEONES

La historia s recrea
en los arquetipos
tradicionales del
manga Japonés; el chico
valiente e inenperto, la
maza buena e inocente,
la figura paternal o la
chica salvaje, como
esta Zadia, ala derecha,
de inspiracion ganguro,

funcienes on-line, completan los modos que
el juego ofrece.

En cualquier caso, Advance Wars: Dark
Conflict ofrece toda la complejidad del war-
game tradicional sin ninguna de sus aspere-
zas, lo que lo hace accesible a cualquiera con
una DSy dos dedos de frente... que va a nece-
sitar: gestion de recursos y economia de gue-
rra, combinacion de unidades que se comple-
mentan, equilibrio entre defensa del territorio
y ofensiva, abastecimiento de las unidades en
el frente de batalla, movilidad de las tropas,
proteccidn de los flancos, tacticas de bata-
la, aprovechamiento del terreno, exploracion,
linea de visiony «niebla de guerra»... todo esta
ahi, disponible para el que sepa aprovecharlo,
en un juego que desarrolla su complejidad
poco a poco, con una progresidn tan per-
fecta que resulta indolora hasta para el -
méas novato. Un diamante bien pulido,
un juego profundo y patencialmente
infinito, dadas sus funcionalidades  /
on-fine.Un pedazode juego. @ #f}

GLOBAL
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Exigente, equilibrado, duraderg, progresivoly con plenas
funciones on-line. Un titulo excelente, un valor sequro por tu
dinero, que Unicamente podria ser mejor si anadiese algunas
unidades nuevas mas y censervase el mode Desafio.
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A\ N A L a 5 K Unos breves consejos que te ayudaran a
.5 i £ bx B i & sobrevivir a los retas de un planeta post-

apocalitpico donde los débiles no duran_

GUMHNBHNTES Pese a que sus poderes han disminuido, su papel en el juego, a los mandos de una unidad, sigue siendo crucial. Bajo el retrato, su especialidad.

Tanques, ofen- Defensa, todas Mapas de Tierra, ofen- Unidades Navales y Todo tipo de Unidades Helicdpteros y
sivas directas las unidades exploracidn siva y artilleria aéreas artilleria unidades aéreas, defensa navales

~ ANTIREREQS La perdicidn dela infanterfa, es una

. Unidad répida y barata especiaimente efectiva contra
I helicopteros. Sdlo es eficaz contra bombarderos si

~ . ataca primero, y adn asi recibiré muchas bajas.

o~ CAZA LIGERD Bastante caro para lo que hace, sdlo
= resita realmente efectivo contra hellcdpteros, de los

" que se alimenta, y para castigar a la infanterfa, dela
que es un excelente rematador, dada su gran velocidad.

UN,DHDES Con el clasico mecanismo «piedra,
J | papel o tijera», cada unidad tiene
su némesis particular y su presa favorita, Condcelas
todas para sacarles el mayor provecho a tus recursos.

& HELIGOPTERDS Bastante caras para lo vulnerables

% queresultan, pues todas las unidades terrestres pue-
* den atacarlos. Usarlos bien es complicado pero, una
" vez mejoran, resultan excelentes remata-tanques.

.. HELICOPTERO DE TRANSPORTE Cuesta lo mismo
que el tangue APC, pero puede cruzar tada tipo de

, terreno. Muy vulnerable ante unidades antiaéreas y
cazas ligeros, a los que no puede acercarse.

—.  0BUS El arma antitanques ideal: es lenta | no puede

d mover y disparar, pero es durisima. Tiene alcance 4
sdla le teme al bombardero y ala infanterfa mecani-
* zada. 5ila colocas en una ciudad en el frente, arrasaras.

| LANZACOHETES Cara vulnerable a casi todo, pero
su presencia suele decidir [a batalla. Su gran alcance y
' patencia de fuego dejan a cualquier unidad muy dafiada,
" lista para ser remata. Enla defensa son indispensables.

INFANTERIA La unidad basica y més barata, resulta
~  indispensable para conquistar bases y ciudades. Sdlo
b efectiva contra infanteria, aunque debilita los obuses de
~ unaforma muy econdmica, Los antiaéreos se fa comen.

" INFANTERIA MECANIZADA Versidn mejorada,

" con buen armamento contra unidades mecanizadas.
, Excepcional rendimiento si ocupa una montafia. Su
" problema es la movilidad: necesita transporte.

%  INFANTERIA MOTORIZADA Bastante rapida, ideal

.~ para tomar ciudades en lugares alejados y para lanzar
| ataques sorpresa sobre unidades de infanteria debili-
' tadas. Poco efectiva en el combate.

~ JEEP DE RECONDCIMIENTO La unidad terrestre

. Mas rapida, su gran visidn lo hace fundamental en
mapas de ewplaracion. También resulta efectiva can-
~traunidades de infanteria, a las que caza sin piedad.

_ TANQUE LIGERD Unidad bésica de tierra, rapida 4

L versatil Ideal para lanzar ataques blitzhrieg y como
' rematador, incluso de unidades mucho mas poderosas.
== Perfecto para cubrir 2 la artillerfa.

LANZAMISILES Unidad exclusivamente antiarea, de
gran potencia. Su enorme alcance y poder disuasorio

§ laconvierte en pieza clave para obtener la supremacia
* aérea. Vulnerable a la infanteria aerotransportada.

UNIDAD DE EXPLORACION Imprescindible en PORTAAVIONES La unidad més cara de! juego,
mapas de exploracian can niebla de guerra, el permite transportar hasta dos letales cazas harrier,
tanque lanzabengalas también resulta eficaz contra patentes | rapidos. Debe ir acompafiado por una floti-
© infanteria. Suele quedarse sin bengalas muy pronto. |la que lo prateja, especialmente de los submarinos.

. TANQUE DE MANTENIMIENTO Rapido y resistente,
imprescindible para transportar infanteria mecani-

# zada | para reahastecer a las unidades del frente.
- Tamhién construye puestos avanzados.

ACORAZADO Lento, caro | con sola seis salvas de
artillerfa, pera devastador y con gran alcance. Indis-
pensable eliminarlo can un submarino o un cazabombar-
dero, aunque suelen acompafiarlo patrulleros.

SUBMARIND El asesino del mar, pues es invisible una
vez sumergido. Su alto precio hace imprescindible
controlar su combustible. Sdlo teme a patrulleros y
bombarderos.

~ TANQUE Serio contendiente en tierra, tiende a atraer
un mantan de fuego enemigo. Resiste bastante dafio.
Lo mejor es debilitarlo con artilleria antes de enfren-
" tarse a g, pues una unidad completa es muy dura.

. GAZA El halcdn del aire, sdlole teme a los lanzamisiles PATRULLERD Eficaz contra submarings  aviones,
L |yaotros cazas. Es muy caro, pero su gran velocidad es el defensor del mar. Gombinado con dos helicdpte-
e permite cubrir casi todo el mapa. Su poder es 108, que transporta, es un eficaz agresor de costas
== fundamentalmente disuasoria. enemigas. No permitir que los misileros lo alcancen.

% BOMBARDERD El angel de la muerte. Su cercania BUQUE DE MISILES El barco més econdmico, stlo
= provoca escalofrios en los tanques més pesados, que resulta eficaz contra patrulleras, 4 stlo siles supera
“ devora. Necesita tener controlados los lanzamisiles, e en nimero. Un tnico disparo. Resultan més eficaces
* irprotegido de los cazas, que lo harfan trizas. para transportar infanteria por poco dinera.

_ RERONRVE NAVAL Los cohetes de esta especie de
E  harrier son tremendamente efectivocontra tangues.
*  Despegan de los portaaviones, a los que deben regre-
® sar de tanto en tanto para reabastecerse de fuel

_ MEGATANQUE Un auténtico behemoth terrestre,
stlo le teme al bombardero y & unidades veteranas
de cohates y obuses. Es lento, pero si se te echa

encima.. debilitalo con infanteria barata, | jresiste!

GARGUERD La unidad marina de transporte. La inica
unidad que puede transportar vehiculos, hasta dos.

¢ Hlgo caro, pero bastante resistente. Contra desem-

barcos, lo mejor es plantar lanzacahetes en la costa.

~~ ARTILLERIA La tpareja de hechon del tanque ligero,
unidad bésica de fuego indirecto. No puede mover y
disparar en el mismo turno ni atacar casillas adyacen-
" les, asique necesita ir acompafiada de tanques.

THGTIGHS Unas tacticas basicas que deberés dominar si quieres llegar a algo. Recuerda que en el juego on-line es donde los hombres de verdad se baten el cobre.

i o ) vy

FORMRCION CANAPE BLITZKRIEG LAMOUR EL CERDO VELOZ LA MARCHA VERDE PASTEL DE CARNE LOS CANONES DE NAVARONE

Formacidn bésica, con los tan- ~ Unidades répidas para hacer Untangue APC se cuelaenlas 0 cdmo saturar de infanterfa Infanteria barata que rodea Lin lanzacohetes al otro lado de
ques en primera filayla artilleria el mal: tangues ligeros, jeeps lineas enemigas y depositauna el frente, Untanque ARC atres  unidades de artilleria ycohetes.  una cordillera es un enemigo for-
en sequnda: el enemigo chocard  de reconocimiento g infanteria cagarruta deinfanteria, El ene- casillas de la fabrica permite El enemigo tendra que gastar sy midable: controla la zona al otro
contra los tanques | recibir motarizada para flanquear o migo desviard recursos del frente  cargar y descargarenuntumo,  tumo matanda Soldeditos, para  lado y sclo a infanterta puede

dulce amor de la artilleria. sobrepasar unidaes lentas. para proteger sus ciudades. haciendo que la inf. mueva cuatro.  recibir luego tu lluvia de amar. atravesar la montana hasta él.




PROTAGONISTA ES EL TIP(CO
70 DURO PERD CON CORAZON...
VAMOS, TODO LO CONTRARIDA
NUESTRO DIRECTOR DE ARTE_

ARMAMENTO el
arsenal no es dema-
siado abundante
pero si bastante
completo. ademas
de éstas, también
contaremos con un
montdn de vehiculos
de guerra_
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GENERO SHOOTER DELOS BUENOS

_PAIS EE.UU._COMPANIA MIDWAY
DESARROLLADOR EPIC GAMES
DISTRIBUYE VIRGIN PLAY
JUGADORES 1_16_ON-LINE Si
TEXTOS CASTELLANO
WEB WWW.UNREALTOURNAMENT3.COM
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UNREAL TOURNAMENT 3

QUE GRAN VERDAD ES ESA DE QUE LOS GRANDES ROCKEROS NUNCA
MUEREN. OTRO CLASICO REGRESA PARA DEMOSTRAR QUE HAY
COSAS QUE PUEDEN MEJORAR CON EL PASO DE LOS ANOS.

Junto con los otros grandes monstruos

del género, Doom y Quake, Unreal fue

uno de los shooter mas exitosos y represen-
tativos en la década de los noventa. A pesar
de llegar algo mas tarde que sus competidores,
Unreal logrd hacerse un hueco y también con
unimportante pedazo de latarta. Pues bien, es
posible que en PS3 vuelva a repetirse la misma
historia y Unreal Tournament 3, pese a llegar
con cierto retraso, acabe por convertirse en
uno de los mejores shooters de esta consola.
€n nuestra opinidn, se trata de juego muy
completo en todos los apartados, sin apenas
fisuras y que, ademas, posee {o mas impor-
tante: una jugabilidad absolutamente ejem-
plar. Es un juego intenso con un planteamiento
inteligente y agil, variado en el desarrollo, con
un ritmo frenético y siempre, siempre lleno
de emocidn. Es posible que lo mismo se haya
dicho de otros pero pocas veces hemos disfru-

tado de una accién tan contundente y sin des-
agradables sensaciones de confusion. Una de
las cosas mas sorprendentes es que la dificul-
tad es entode momento laidénea, y que crece
de una manera constante y progresiva, pero
superable con la practica. El Modo Campania,
que inicialmente podria parecer de relleno en
un juego ideado para ser jugado en red en mul-
tijugador, resuita ser un verdadero hallazgo,
y también la mejor escuela para el restc de
modalidades. Sélo por &l ya mereceria la pena
hacerse con este UT3, pero en on-line da su
verdadera talla y donde seguro que acabare-
mos jugando una buena cantidad de horas.

Situviéramos que poner alguna pequena
pega al juego, la Gnica gue se nos ocurre es
el control de los vehiculos, que resulta un
poco complicado al principio. Poca cosa y
un dato mas para confirmar que es un gran-
disimo juego.

CONCLUVENDO_

Un shoater bastante completo en todos los apartados y,
sobre todo, muy jugable. Esta claro que a veces na hay
mejor camino que andar sobre tus propios pasos. Han
apostado por su propia formula y han acertado de lleno.

GLOBAL
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_GENERD MINIJUEGOS FAMILIARES
_Pals JAPON _COMPARIA 505 GAMES
_DESARROLLADOR BANPRESTO
_DISTRIBUYE PROEIN

_JUGADORES 1-4 _ON-LINE NO

_TEXTOS CASTELLAND _VOCES CASTELLANO

WEB WWW,505CGAMESTREET.COM

Ajkad.. FSaki, ite gusta
el queso? ¢¥ para desayunar,
prefieres tereales o pan?

SHIN CHAN: LAS NUEVAS

AVENTURAS PARA WII

MAGNIFICO DOBLAJE EN CASTELLANO
PARA UN JUEGO DESTINADO A FAMILIAS

Aunque abundan las criticas por su emi-
sién en horario infantil (el manga ori-

ginal era para adultos), la popularidad de
Shin Chan entre los nifios es incuestio-
nable. Para que jueguen con sus padres,
todos en familia, wiimote en mano, se
ha disefiado este simpaticdn titulo, que
recopila multitud de minijuegos de mecanica
sencilla, donde no falta el humor gamberra de
la serie (el baile del «culito-culito», todo un
clasico que Tones ejecuta como nadie).

Bastante flojo a nivel gréfico, tiene en el
doblaje al castellano su principal punto fuerte.
Jugar con las mismas voces que en [a serie de
TV multiplica por diez el atractivo del juego,
tanto para los chavales como para sus padres.
Las pruebas son sencillas, e incluyen desde
una versién del escondite inglés protagoni-
zada por Nevado a carreras de obstaculos o el
tipico juego de cascar topos con un martillo.
Gracioso e inofensivo. =]

GLOBAL

69

PER““}“S _GENERO SUBPRODUCTO

_PAIS CANADA _COMPARIA UBISOFT
DESARROLLADOR UBISOFT MONTREAL
DISTRIBUYE UBISOFT

= ) ,?; T w9,
b 5 JUGADORES 1 _ON-LINE NO

¥ 1

WEB HTTP://LOSTGAME.COM/

L)

_STANBY

PERDIDOS

TEXTOS CASTELLANO _VOCES CASTELLANO

P53 - RBOK 360

FANS DE LOST, COMPRAD ESTE JUEGO
SOLAMENTE SI NECESITAIS SATISFACER
ALGUNA DE LAS SIGUIENTES NECESIDADES...

Uno: experimentar qué se siente alintro-

ducir los famosos ndmeros en el orde-
nador de la estacion Cisne, con la cuenta atras
y tal. Dos: explorar la estacién libremente, coti-
llear en la ducha, ver el plano bajo la luz negra,
etc, Tres: contemplar el iman que volé por los
aires. Mas alla de eso, Via Domus es un juego
desechable: una aventurade ir a A, coger Xy
volver a B, sin mas dificultad que dos o tres
puzzles con circuitos eléctricos y los flas-
hbacks, en los que hay que conseguir la foto
correcta con trozos de la misma coma pistas,
Algiin detalle simpatico, como que el juego se
divida en episodios con sus propios créditos y
«previously», no salvan una produccién des-
cuidada (graficamente, tambigén] y un disefio
ancdino. Los didlogos con los personajes tam-
poco son aliciente (una parodia involuntaria
de la propia serie), y el juego aporta poco. Una
explotacion desapegada, con sdlo un objetivo
en mente: hacer caja. ]

GLOBAL
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Hand yrenata

LOST PLANET
EKTREME CONDITION

THE CLUB

CONCLUYENDO

_CHIARAFAN

CENERO ACCION MATABICHOS
_PAIS JAPON _COMPANIA CAPCOM
DESARROLLADOR CAPCOM_

DISTRIBUYE PROEIN

JUGADORES 1-16 _ON-LINE Si

TEXTOS CASTELLAND _VOCES INGLES
WEB WWW.LOSTPLANET-THEGAME.COM

JUEGA GOMO MEGAMAN!!!

¥ como el protagonista de Dead Rising (otro de los titu-
los obra de los creadores de Lost Planet), y como la
fémina del juego... ¥ es que esta version del shooter de
Capcom esta cargada de extras de todo tipo que podras
ir desblogueando a medida que lo completes.

S

Marhine Lun

LOST PI_AI\IET

eEXTREME CONDIT

LA ERA DE LA EXCLUSIVIDAD
LLEGAASUFIN

Y es que en la anterior generacion,

cuando la hegemonia de PlayStation 2
era casi absoluta, muchas third parties se dedi-
caban a desarrollar titulos en exclusiva para ella
por motivos evidentes. Ahora, sin embargo,
con el pastel mucho mas repartido, esta poli-
tica parece poco practica, sobre todo teniendo
en cuenta el coste de desarrollar grandes jue-
gos para las nuevas consolas [salvo en el caso
de Wiiy DS, claro).

Asipues, este Lost Planet es basicamente el
mismo juego que pudimos ver el afio pasado
en Xbox 360, un arcade de accién puroy duro
ambientado en un planeta helado. Un frio
constante, mucha nieve, piratas espaciales y

Por ahara, nos'encontramos ante el shooter en tercera per-

sonamas competente y

completo de la consola de Sony, que

atrapa tanto por suintenso desarrollo como por sus posibilida-

des multijugador on-line:

bichos de todo tipo y tamafio seran los ene-
migos del protagonistas. Matar, matary matar 4
sigue siendo tan divertido como en la version  §
original, pese a alguno fallos no subsanados
como la cdmara, y la aparicién de otros nue-
vos problemas en esta version, como el defi-
ciente anti-aliosing o las periddicas y moles-
tas ralentizaciones. |

Sin embargo, y aunque la potencia de su
desarrollo ya seria suficiente para recomen-
darlo, hay que sumar otros méritos a la encar-
nacion en PS3, como son sus mapas adicio-
nales en la modalidad multijugador (hasta
16 participantes on-line], nuevos persona-
jes y, sobre todo, su reducido precio, poco
mas de la mitad de lo que cuestan los lan-
zamientos normales. Hala, abrigate y pilla el
bote grande de Cucal... (-]

GLOBAL
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* _GENERD COCINA PARA GARANES VOL.I N | N TE N D U D S

{9 _PAIS JAPON _COMPARIIA 505 GAMES

g &% } ”DESARROLLADOR OFFICE CREATE

A ,3‘*4’ ; _DISTRIBUYE PROEIN
C'}g'gﬁsgga":a _JUGADORES 1-4 _ON-LINE NO
[§| ~TEXTOS CASTELLANO
_WEB WWW.COOKINGMAMAZ.COM/HOME.PHP

_GENERO SHOOTER MUY SUBJETIVO pS 3 ) H B [] H 36 []
_PAIS EE.UU. _COMPARIA ACTIVISION
_DESARROLLADOR ACTIVISION VALUE
| _DISTRIBUYE ACTIVISION B 18 ),
_JUGADORES 1-12 _ON-LINE SI
_TEXTOS CASTELLANO
2 _WEB WWW.MERCENARIESWANTED.ES

DES-PIRZADORA

LOS MIEMBROS DE LOS ENEMIGOS

(ES0S N, GUARRD! POR LOS AIRES

MULTIPLAYER Hasta
doce participantes en
ambas versiones podran
competir en varios
modos competitivos a

COOKING MAMA 2
COCINA CON TUS AMIGOS

UNA NUEVA OPORTUNIDAD PARA EJERCER
DE COCINILLAS, STYLUS EN MANO

La mama del pafiuelo en la cabeza y GLOBAL
la paciencia infinita regresa a DS con
ochenta nuevas recetas y la misma mecanica
adictiva que convirtio a la primera entrega en
un éxito de ventas (mas de 2 millones de unida-
des sblo en Europa). Agarrael stylusy prepérate
para picar, guisar, empanar y elaborar todo tipo
de platos: kebabs, pasta, sopas, sushiy reposte-
ria de todo tipo. Todo de la forma mas divertida
que puedas imaginar: rascando la pantalla
con el stylus o soplando al micro de laDS
para avivar el fuego. Ademas, junto al
aliciente de desbloguear nuevas rece-
tas, Cooking Mama 2 incorpora un

través de internet.

SOLDIER OF FORTUNE
VENGANZA

UNA SAGA CASI OLVIDADA REGRESA A LA PALESTRA
CON UNA ENTREGA QUE NO APORTA NADA AL GENERO

Recuerdo que la anterior entrega de la GLOBAL

saga, subtitulada Double Helix, nos hizo ]
pasar algunos momentos divertidos sobre todo i i
por su extremay delirante violencia, que permi- 6 0 g
tia al jugador depedazar a los enemigos facil- ] ? ;
mente. Sin embargo ahora, con el género del i -
shooter subjetivo asentado totalmente en las _— —
consolas y con representantes tan magnificos
como Resistance, COD 4 o Halo 3, nos pregun-
tamos qué tiene este nuevo titulo para destacar
entre el resto. Unos graficos algo mas que correc-
tos no pueden hacer frente aun desarrollo extre-

variedad de escenarios y objetivos. Divertido

- madamente lineal, repetitivo y con escasisima

nuevo Modo Multijugador para cua- Y - , durante cinco minutos por suinmediatez juga-
tro DS con un sélo cartucho. Aunque en ; r= ble, ni siquierasu Modo on-fine logra redimirle
lavida real seas un gafidn enla cocinano ! A, =  cuandoeltediose apoderadeél.Por nohablar de
podras resistirte a este juego. Ni Simone su filosofia neo-fascistoide y de la diferenciade
Ortega lo habria hecho mejor... veinte euros entre las dos versiones... -]
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SOCCER 2008

LA UNICA «VERSION 2008» DEL MEJOR SIMULADOR DE
FUTBOL QUE APORTA ALGO NUEVO AL GENERO

Tras demostrar el famoso dicho «cria

fama y échate a dormir» con todas las
versiones de PES 2008, Konami al fin presenta
un simulador de fiitbol diferente y que aporta
algo realmente original al género,

El aspecto del simulador para Wii es prac-
ticamente idéntico al de la entrega apare-
cida para PS2, con una mayor estabilidad en
su frame rate. Lo que hace diferente a este
PES es su original forma de jugarlo. Olvidate
de manejar a un jugador con el pad... lo dnico
que podras mover en esta entrega es un pun-
tero que servira para ejecturar todo tipo de
acciones ofensivas y defensivas. Deja pul-
sado el bot6n A sobre un jugador y «arrastrax»
su posicidn a cualquier parte del campo; rea-
liza marcajes «al hombre» pulsando A sobre
el jugador mas cercano al rival a marcar; agita
el wiimote para provocar la clasica trampa del

fuera de juego... Las posibilidades son, literal-
mente, infinitas, ya que podras poner el balén
en cualquier parte del campo con una precisién
milimétrica. Apunta, deja pulsado el botén B
para que el jugador mas cercano avance hacia
la posicidn elegida y suelta el botén para poner
un balén adelantado donde quieras. Eso s, ala
hora de tirar a puerta (incluyendo las faltas)
entraran en juego factores como posicion, dis-
tancia, carrera, habilidad del jugador... porque
basta con agitar el nunchuck para disparar de
una forma casi aleatoria.

Su original sistema de juego permitira dis-
frutar a los fanaticos de |a saga de un PES muy
diferente, extremadamente divertido y con
infinitas posibilidades, pero también dara la
oportunidad a los profanos de plantear las mas
complejas jugadasy golear sin ser unos magos
del control del pad. (-]

_CENERO SIMULADOR DE SILLONBALL
_PAIS JAPON _COMPARNIA KONAMI
_DESARROLLADOR KONAMI
_DISTRIBUYE KONAMI

JUGADORES 1_2 ON-LINE Si
_TEXTOS CASTELLANO
_WEB ES.GAMES.KONAMI-EUROPE.COM

PRO EVOLUTION
SOCCER 2008

TRBLETENNIS

UNA NUEVA FORMA DE DISFRUTAR
DEL MEJOR SIMULADOR DE FUTBOL

Adgu'rir hab'f'dades

CAMINO DE CRMPEDNES Konami ha modificada su famosa Liga Master para la versidn Wii de PES 2008, En Camino de Campeones tendremos que
participar en una buena cantidad de minl-ligas imaginarias con el clésico equipo Master (Minanda, Castolo...; cada victoria nos permitira quedarnos con un
jugador (o més, dependiendo de la diferencia de goles) del equipo contrario, y evolucionar individualmente a cada jugador dependienda de su actuacin.

CONCLUYENDO Gl S JUGH DUR GLOBAL
Tras sufrir alguna que otra desilusion con el uso del wiimate
que otras companias han dado a versiones especificas para G r
Lii; PES 2008 nos ha devueita la fe en las posibilidades hard- 3 9 ) 9
core de la consola de Nintendo. El mejor PES 2008, sin duda. ; ’




ENERO BELICISMO DE CARTOON

J5 REINO UNIDO

AFANIANINTENDO

ILLADOKR KUJU ENTERTAINMENT

ISTRIBUYE NINTENDO
JUCADORES 1-2 [
TEXT05 CASTELLANO

WEL WILNINTENDO.COM/SITE/BATTALIONWARS?2/

BATTALION WARS 2

QUIEN BUSQUE UN POCO DE

ESTRATEGIA LIVIANA, QUIZA
SE ENCUENTRE A GUSTO CON
BATTALION WARS 2...

Pero que nadie busque unjuego de estra-
tegia medianamente complejo o desa-
fiante, porgue no lo encontrara. Lo cual no es
necesariamente malo: Kuju Entertainment no
ha desarrollado un juego con el estratega mas
hardcore en mente, de ahi que la continuidad
con el Battalion Wars de GameCube sea evi-
 dente, y la eleccién de una perspectiva en
.\ tercera personay un ritmo muy de juego
de accidn bastante reveladores.
Battalion Wars 2 se mantiene, como
la primera entrega, en una mecanica
a caballo entre el shooter en tercera
persona Y la estrategia en tiempo real:
el jugador tiene a su disposicién una
serie de unidades con funcio-
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nes concretas, y la posibilidad de moverse por
el escenario controlando a cualquiera de ellas
mientras dirige a las demas. Una de las.nove-
dades mas evidentes es la inclusion de nue-
vos tipos de unidades, navales, principalmente.
Pero, més alla de esto, las cosas siguen prac-
ticamente igual.

Eljuego se desarrolla através de varias cam-
panas durante un conflicto multinacional en un
mundo ficticio pero parddico [vaya, que no hay
que ser muy listo para pillar a qué naciones rea-
les hace referencia cada una de las del juego], y
en cada mision habra unos objetivos concretos
que cumplir. No obstante, cada nuevo escena-
rio es condenadamente parecido al anterior en
términos de disefio: son practicamente siem-
pre pasillos de una sola direccion poco disimu-
lados. Las posibilidades tacticas en estas con-
diciones ya estan limitadas de por si...

El problema afadido, desde un punto de
vista tactico, es que las 6rdenes que pueden
darse a las diferentes unidades son muy limi-

tadas: tan solo «esperar», «seguir» o «atacar»
{orealizar una accion sobre algin elemento de
escenario, en su defecto]. Por tanto, cualquier

tipo de direccion sobre el terrerio de combate -

se reduce a dejar a parte del pelotdn espe-
rando mientras liquidamos alguna amenaza
(en el caso de que sean especialmente vulnera-
bles a ella) o acargar entropel y tonto el Gltimo.
A esto no ayudan demasiado los controles, ya
que el desplazarmiento entre unidades no es
especialmente aqil, con lo que puede resultar
facil que el jugador acabe rotando de una uni-
dad a otra para hacer &l mismo el trabajo en
lugar de dar las érdenes.

Battalion Wars 2 se convierte asi en poco
mas que un shooteren el que en lugar de jugar
con armas en el inventario lo hacemos con uni-
dades militares diferentes, y donde podemos
ocasionalmente organizar algo parecido a una
estrategia. Pero nunca nada medianamente
elaborada, como un sencillo flanqueo, porque
la propia interfaz no lo pone nada facil. (-]
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BATTALICN WARS

Nalhay queconfundir Battalion Wars 2 con lo que no es, porque como
juego de estrategia en tiempo real hace aguas. Como shooter con
toquesitacticos tampoca es excelente, ni esta especialmente bien
disenado, pero puede llegar a ser considerablemente divertido.
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lograr los
mejores mans-
truos, deberas
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deellos enun
curioso ritual.

'{ g Kreuz

rctxent

_CHIARAFAN

MONSTE

SECUELA, SPIN-OFF O COMO SEA,
UN NUEVO TITULO DE SQUARE
ENIX LLEGA A EUROPA.
CONGRATULEMONOS TODOS...

Y es que, afortunadamente, muy atras

quedaron ya aquellos dias en los gue los
titulos producidos por la sacrosanta compa-
fila se quedaban en su pais de origen o, en el
mejor de los casos, s6lo daban el salto a los
Estados Unidos. Aqui, en Europa, el fend-
meno Dragon Quest sdlo llegd al pdblico gene-
ral con la genial octava entrega, que vio laluzen
PlayStation 2 hace mas de un afio.

Para los que no lo sepan (que habra muchos,
sobre todo entre la legién de usuarios mas oca-
sionales de la portatil de Nintendo), el juego
que nos ocupa es el dltimo en una saga que

- comenzd en Game Boy y que surgia a su vez

como alternativa al Dragon Quest original uti-
lizando su imaginario para recrear un mundo
de fantasia, espada y brujeria disefado por el
mismisimo Akira Toriyama.

Un RPG made in Square Enix solido, divertido y con todo el encanto de la
saga que invento el genero en consola. No te dejes enganar, la experien-
cia es mucho mas profunda y variada que en cualquiera de las entregas

Pokeman, y su apartado grafico muy superior.

JOKER

En este caracteristico universo, lleno de
personajes carismaticos y sentido del humor,
nuestro protagonista deberd convertirse en
un cazador de monstruos experto y asi ganar
un campeonato donde se dan cita las mejores
de esta profesion. Mientras explora un bello
archipiélago todo parecera similar a un RPG
clasico: hablar con la gente, consequir diver-
sos encargos, encontrar tesoros ocultos... Pero
cuando den comienzo los combates [no alea-
torios, pues veremaos en todo momento a los
enemigos antes de batallar con ellos) descu-
briremos que no controlamos al héroe directa-
mente, sino a los tres integrantes de su grupo
de monstruos.

Algo parecido al millonario Pokémon, sélo
que aqui el elemento RPG/exploracion tiene
bastante mas peso que el de cria/desarrollo
de los monstruos, algo que, junto a su deslum-
brante apartado grafico tridimensional, lo hara
sin duda mucho mas atractivo para la mayo-
ria de los jugadores. No es ni mucho menos el
RPG definitvo para Nintendo DS, pero mien-
tras tanto... (-]
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VIRTUDSISMO GRAFICO
AEZ HA DEMOSTRADO SER

VISUALMENTE INMORTAL _
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DE LISERGIA Y TALENTO.
BIENVENIDOS AL JUEGO |
QUIZAS MAS ESTETICO JAMAS
PROGRAMADO.

En términos objetivos (frase favorita

de la redaccidn durante el mes pasado),
Rez no significd nada. €l juego de United Game
Artist fue un titulo bien producido pero que no
supuso una revolucién dentro de los shooters
guiados publicados hasta el momento ; Cual es
larazén de que siete afios después siga siendo
un juego de culto, encumnbrado por videojuga-
dores incluso en circulos artisticos? €l envol-
torio sefiores. Una superficie tallada en oro por
los dioses.

«Gentlemen, open your senses»

Nadie quedd indiferente: Rez supuso por pri-
mera vez un punto de inflexién en la indus-
tria, un nuevo generador de discusiones que
introdujo influencias y citas a artistas como
Kandinsky, Aleksandr Scriabin o K. Stockhau-

sen sin caer en el ridicule ni en el parafraseo
facil. La abstraccidn plastica, intencionada y
brillante, se logrd fusionar de forma percepti-
ble con el sonido, creando una simulacion de
sinestesia correcta, orgénica, pero ante todo,
perfectamente jugable.

La mUsica es otra parte fundamental de la
espina dorsal de Rez. Una inteligente selec-
cién electrénica gue logra cierta participacian
del jugador (cada disparo ira distorsionando
los ritmos y controlando ciertos beats) sin pre-
tender ser un bemani al uso. Temas como los
de Coldcut o Joujouka los hubiesen firmado
los mismisimos Kraftwerk para la BSO ideal
de un videojuego.

Los paisajes vectoriales y la sincroniza-
cién bidireccional entre masica, vibracién y
respuesta del jugador propiciaron una revo-
lucidn visual sobre la cual adn existen dudas
ies Rez un esbozo de obra artistica o sim-
plemente un videojuego con un tratamiento
visual profundo? La pregunta tiene gancho y
puede resultar polémica. Es cierto que el juego
es atractivo por si mismo, con jefes finales de

ensuefio y algunos niveles especialmente bri-
llantes, pero en realidad no supone un reto a
la altura de sus rivales de género (Panzer Dra-
goon Zwei o Lylat Wars, dos ejemplos cuales-
quiera). El error en este caso es disolver fondo
y forma: la experiencia jugable estd subyugada
al regocijo visual. Abstraerse en la justa medida
(aunque sabiamente el juego incluye la opcién
Viaje, sin medidores de dafio ni presiones, ido-
neo para que el jugador se «estimule» como le
parezcaoportuno...) es primordial para disfru-
tar de la experiencia. Un viaje psicodélico por
un universo tecnolégico de vectores y luz.

El juego utiliza tan sélo dos botones y un
control analégico: moviendo el puntero selec-
cionaremos los enemigos, manteniendo pul-
sado el botdn de ataque principal podremos
hacer lock-on en varios enemigos (hasta ocho)
eliminandolos de forma simultanea. Tan sélo
recogeremos dos tipos de power-up [escon-
didos en ciertos rivales), uno es el especial,
con el que podremos eliminar a todos los
enemigos de |a pantalla, mientras que el otro,
mediante acumulacién, nos permitira trans-
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formarnos [existiendo siete estados: de sim-
ples lineas a una perfecta esfera, pasando por
una versidén minimalista de Buda... puro sim-
bolismo). Una marafia de conceptos que cul-
minan en la pantalla de créditos, donde descu-
briremos que hemos sufrido, hemos disfrutado
y nos hemos involucrado como jugadores de
una forma mucho mas profunda que con otros
videojuegos de contextos mas estandariza-
dos (similar a la dltima excentricidad de David
Lynch, ambigua pero ecléctica).

Reclaim reality

Esta reedicion para Xbox Live Arcade puede
interpretarse como la version idealizada de
Rez, que por culpa de las limitaciones técnicas
de las plataformas donde se publica no pudo
representarse con fidelidad. Las nuevas reso-

CONCLUYENDO

luciones ayudan a redibujar el entorno como
deberia haberse mostrado: brillante, pulcro,
sin el mas ligero atisbo de joggies o imper-
fecciones que destruyan el cdmputo global. El
juego incluye la version original SD a 4:3 para
comparar, aungue su inclusidn es meramente
anecdética. El sonido digital también permite
disfrutar de cada base y cada matiz sonoro
en todo su esplendor, introduciendo si cabe
atn mas al jugador en la experiencia. Para los
mas quisquillosos, se ha emulado el periférico
Trance Vibrator de PlayStation 2 (que se ven-
dia por separado para crear una vibracién en
el asiento, polémico por ciertos usos indebi-
dos..) mediante el empleo de otros tres man-
dos extra conectados.

Por Gltimo, todos los encantos naturales de
Xbox Live [tabla de rankings, logros) estan

Un shooter on rails que se apoya eniun apartado artistico
sin parangan, el cual, lejos de ocultar carencias jugables,
completa la experiencia. Un juego inimitable que hay que

vivir. Ahora mejor que nunca.

UN RECIENTE CLASICOQUESE
ADAPTA A LA NUEVAS TECNOLOGIAS
SIN ALTERAR LA OBRA ORIGINAL

perfectamente integradas en el juego, aumen-
tando la vida del titulo. Apropiado para los
escépticos a la hora de rejugar a los juegos
por el simple placer de hacerle.

Un juego que trasciende las modas, un
golpe de aire fresco a la industria servido por
primera vez en bandeja de plata. Los afos le
han sentado de fabula y confirman nuestros
presagios: el juego podra servir como piedra
angular de las discusiones sobre la autentici-
dad del videojuego como arte, pero ante todo
es una fantastica experiencia ladica. e

GLOBAL
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MEGA CD

€n 1995, Hudson adaptd a
Sega CD (el Mega CD yanqui)
Lords Of Thunder, aunque
sin alcanzar la maestria del
original de PC-Engine. Lo
peor, el abuso de las tramas
en los graficos. Aunque
jamas aparecid en Europa,
nosotros, que somos muy
chulos, llegamos a analizarlo
en la SuperJuegos Vintage.
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L ORDS OF THUNDER

GUITARREOS HEAVYS Y GUERREROS ALADQS. SUBE EL VOLUMEN
DEL TV AL MAXIMO Y BOMBARDEA TUS SENTIDOS CON ESTA APO-
TEOSIS DE PIXELS Y MELODIAS CANERAS. DIOS BENDIGA A HUDSON.

Fans del retro, mitdmanos de la PC-
Engine, devotos del shoot'em-up (o
schmups, como dicen los modernos)...todos
estamos en deuda con Hudson Soft. Los padres
de Bomberman y PC Kid, tras brindarnos la
oportunidad de jugar con el colosal Gate Of
Thunder, contindan su labor evangelizadora
de traer clasicos de PC-Engine Super CD-ROM,
inéditos en Europa, via Consola Virtual de Wii.
Ahora le toca el turno a otra leyenda matamar-
cianesca: Lords Of Thunder.

Desde el mismo momento de su aparicidn,
alla por 1993, este shooter programado por
Red (autores también de Gate Of Thunder, la
saga PCKid o los Tengai Makyou) causé con-
mocidn por la calidad de sus graficos (a pesar
de la cantidad de sprites presentes en panta-
la, jamas hay una ralentizacién], su desarrollo
feroz y, sabre todo, por su atronadora banda
sonora. Compuesta por Satoshi Miyashita e
interpretada por The Groove King, la BSO de
Lords Of Thunder lleva mas de una década

cautivando a metaleros de todo el mundo. Sélo
tenéis que introducir el titulo del juego en You-
Tube y lo comprobaréis por vosotras mismos:
versiones caseras, la BSO acompariando ani-
mes de todo tipo...

Riffs pesados y ochenteros que ahora reso-
naran en la pantalla de tu TV gracias alamagia
de la Consola Virtual, tras desembalsar los 800
puntos de velldn. Un verdadera chollo sitene-
mos en cuenta el pastén que se ha llegado a
pagar por el juego original en tiendas de impor-
tacién, y la irresistible jugabilidad que sigue
desprendiendo Lords Of Thunder, quince afios
después de su debt.

La magia de los cuatro elementos
€n Lords Of Thunder no hay combates espa-
ciales al estilo Gates Of Thunder. Todo transcu-
rre en un mundo magico, plagado de criaturas
fantasticas y armaduras voladoras. Encarnando
al héroe de turno, Landis, podras elegir entre
cuatro corazas, potenciadas por los cuatro ele-

mentos de la naturaleza: viento, agua, tierray
fuego. Tu eleccidn de cada una de ellas deter-
minara el tipo de disparo que tendras, gue asu
vez va siendo potenciado al recoger los items
precisos.

Los seis escenarios, que pueden ser visita-
dos en el 6rden que quieras [al estilo Mega-
man), tienen nombres tan exdticos como Lla-
marada [en castellano) o Dezant, y no pueden
ser mas variados, desde el desierto al mar,
desde un bosque a una tierra helada. Todos
ellos poblados de enemigos de todo tamano
y pelaje, incluyendo final bosses de tamaro
XXL ymalaleche infinita.

Como en los viejos tiempos, la clave para
triunfar en Lords Of Thunder reside en los
reflejos y la testosterona. Aqui no hay conti-
nues infinitas ni esas mandangas. Tendras que
mover los pulgares como un maldito para salir
vivo de cada nivel, aungue contar con la arma-
durade agua (la mas potente) facilitamucho la
tarea. Todo lo contrario que con la armadura de
fuego, pinturera pero poco efectiva.

Si amas el pixel, el guitarreo y los shooters,
Lords OF Thunder te dara mas satisfacciones
gue tener de novia a una actriz porno. -]
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. il - : Durante estos altimos meses
m.,«,&. . Ia oferta se ha enriguecido
SV ERTEXG - €on nuevos sistemas (Neo-

Geo) e incunables de latalla
£ de Cybernator [SNES), Rolling
ESTE TiD ES UNR FIERA Thunder 2D} estosres

clasicos que no necesitan
La BSO de Lords Of Thunder es una obra de culto entre presentacion...

metaleros. Si quereis alucinar, echad un vistazo ala
pagina de Chris Kline (www.vertexguy.com]), y flipad
con su versidn de Dezant {que podéis descargar en
MP3] o su homenaje al tema del primer nivel de Contra.
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SUPER METROID [SNES /1994)
La mejor de las aventuras pro-
tagonizadas par Samus Aran.
Apaga las luces, sube el volu-
men y preparate para disfrutar
cOMO UN enano.
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Sube el volumen de la TV, atranca las puertas y preparate
para disfrutar de las sinfonias guitarreras mas alucinantes
gue hayas oido en tu vida, al servicio de un shooter legenda-
rio e imprescindible. Si el cielo existe, debe de ser algo asi.

I.,IGHT CRUSADER [MDIIQQS]
Monumental action RPG, fac-
turado por los genios de Trea-
sure, con vista isométricaalo
Filmation. Amortizaras los 800
puntos a conciencia...

THE HING OF FIGHTERS‘Q&
[Neo-Geo/1994) Toda una
leyenda de los recreativos, aun-
que los mas puristas de la saga
sigan prefiriendo el KOF'98.
Tranguilos, que llegara.

DURACK GLOBAL




En Htreme somos absolutistas. Fanside los abso-
lutos. Blance. negro. ¥ nosigustan log dieses. Por-
gue nos gustan los buenos jueqos. Los perfectos:
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HACE MAS DE UNA DECADA, UN GRUPO DE MAESTROS SE UNIO PARA CREAR UN RPG LLAMADO A ROMPER
MOLDES. CHRONO TRIGGER €S DESDE ENTONCES SINONIMO DE OBRA MAESTRA IMPERECEDERA _

Una feriamedieval es el puntoide partida

de Chrono Trigger. Se celebra el milé-
simo aniversano del reine de Guardia, \y/la ale-
gria contagiaaljugador, que acabade comen-
zar su aventura. Este tino de fiesta ofrece de
todo al visitante, y también anosatros: pode-
mos disfrutar de atracciones, visitar puestaos,
hablar contenderos... Todo normal. Todo cla-
sica. O esoparece.

Estamos ante un juego gue reinventa las
claves delroleniconsola, yen el que acciones
aparentemente inocuas tendran repencusio-
nesen el futuroe. ¢ Quieres comerte ese pastel
sin pagar a su duefio? Adelante, no'te cortes.
Peronocreas que saldras impune. Lo cotidiane
se transfermaen épicoien este juegalirnepeti-

ble, una paradoja que no volvera a producirse
jamas. Una historiaide superacion, amistad y
sacrificio gue supera las expectativas de sus
creaderes. /Quién lesiba a decir que estaban
hacienda historia?

La Paradoja del Abuelo

Durante la fiesta del Aniversario de Guar-
dia, Crono, el protagonista, conoce a Marle.
Ambos prueban la maguina transpoertadora
deLucea, que trasladaalos dos primeres 400
anos atras. Alli tienellugar el secuestro de [a
reina Leene, antepasada de Marle e identicaa
ella: Magus, elvillane del juego, se halla detras
de esta conspiracion. Con la.ayuda de Lucca,
nuestros.amigos descubren gue es imperativo

rescatar ala reina, dado que si es asesinada,
Marle nunca existiria en el presente, debidaa
la Paradoja del Abuelo.

Este principio de la fisica cuantica expone
una situacidn peliaguda: si una persena viaja
al pasado y mataa su abuelo, icomo es posi-
ble que dichoindividuc exista enel presente?
¢Acaso se halcreado un universo paralelo al
liguidar al abuela? ¢Eseltiempe coma unio,
0.acaso se divide en varios afluentes?

Tales cuestiones definen Chrono Trig-
ger, debido alla pasion de Yuuji Horii (prin-
cipal guionista] por los viajes en el tiempo.
Nuestros hérees recorren eras distintas,
a traves del Epoch, la maquina creada por
Lucca. Sus acciones, y por ende, las accio-
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Nisiquiera llegado el
ecuador de lajaven-
tura, Chreno Trigger
ofrece un momento
que pasaria a los ana-
les de la historia de

f 3 f L L o -
] ’: y y 15 ’ los videojuegos.
% ' e - ..l . - Eljuicio de Crono
' : o A ey se basa en nues-
:-31 o % tro propio compor-
¢ 8 o & tamiento. Aunque la
: ejecucion es inevita-
- LA QUE TE KA CAIDD .I"—_ : ble, el desarrollo del
: ¥ : o proceso se basaen
CAOND : PURR MAGH T nuestros actos enla

nes deljugador, tieneninfluencia en las epo-
cas futuras. De ese modo, sorprende compro-
bar como la mas nimia conversacion tiene
eco ensiglos venideros.

No contento con este cacao, Horii aporta
otro elemento: el Chrone Trigger, un Huevao
del Tiempo que controla todos |os aconteci-
mientos en el Continuo Espacio-Tiempo,
reaccionando ante el esfuerzoigue sus prapi-
etarios pongan en una accion. En una frase:
ciencia-ficcion hardcore en'un cartucho de
Super Nintendo.

El verdadero Dream Tieam
Repasemos unaalineacion de titanes: Hiro-
nobu Sakaguchi, TetsuyaNomura, Akira Tori-
yama, Yuuji Horii, Nobuo Uematsu. Es decir,
los creadores de Final Fantasy, Dragon Quest
y Dragon Ball, unides con un objetive comin:
Colaboraciones previas habian dado ugar al
exitazo de la citada serie Dragen Quest, pero
esta panda buscaba crear algomucho mas
persanal y libre.

Eran otros tiempos. Toriyama se contagio
del entusiasmo. general y se aplico para crear
unos personajes sinplantilla, es decir, con una
personalidad y un aspecto distintive, que fue

defimdoeneljuego por Tetsuya Nomura. Aki-
hiko Matsui, Yoshinori Kitase y Takashi Tokita
dirigieron el tinglado, pera guienes de verdad
metieron mana fueron Sakaguchi y Horii. €l
primero supe dotar al conjuntoide ladiversion
y dramatisme propios de sus joyas del RPG.
Horii, por su parte, perfild/la historiay sus lineas
esenciales. La guinda la aperta Yasunori Mit-
suda; guien por enfermedad paso el testigo
a Nobuo Uematsu. Dos bestias que compu-
sieron una banda sonora imprescindible, que
al ser editada requirio tres cds paraabarcarla:

Emociones aflor de pixel

Pareciaque, en principio, el desarrollone difera
del de otros RPG de exito. Hay aue tener en
cuenta que los japoneses celebran las nove-
dades pero exigen el respete a lo habitual, a
lo clasico: les gustajugar enterreno cenocido.
De ese mado, Cronoy compania combaten porn
turnas, reclutan nuevos aliades y mejoran sus
habilidades yiequipamiento. Hasta ahi, todo
Correcto.

Pero lai.ambicién de este cartucho hace
gue tome el sistema Active Battle de Final
Fantasy [V y lo perfeccione. De ese modo,
tanto hérees comolenemigos solo pueden

realizar acciones cuando su barra tempo-
ral se agota, dotando de mayor dinamismo
a los combates, e incluso jugando con las
emociones del jugador: temor ante la inmi-
nencia del gelpe del jefe final, satisfaccion
porque vamos a lanzar el atague definitivo.
Se acabaron tambien los combates aleato-
nos: [0s enemigos eran a menudo visibles en
el mapay, aungue se produciran emboseadas,
nuestras acciones definen camo acabaremas
al salir de una batalla, en cuslquier momento.
Aunguelanovedad mas revolucionaria son sin
dudalas tecnicas de atague.

Cada personaje cuenta con varias de
ellas, definidas por el estilo y la época de
donde procediera. Crono y Frog usan su
espada, mientras gue Lucca o Robo basan
sus ataques en la tecnologia. Les golpes
exprimen como nunca laicapacidad de la
Super Famicom; con una exhibicion de efec-
tos graficas y soneros gue, literalmente, @

Feriade Guardia_

HORII, NOMURA, TORIYAMA Y.
UEMATSU SE SUPERARON A SI
MISMOS CON ESTE PROYECTO
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© dejaenbragasasusipredecesores.
El recopetin llega al descubrir gue
cada personaje tiene hasta ocho
técnicas distintas, pero que pueden
combinarse con |as de ofros per-
sonajes para realizar nuevos atagues
especiales. El propio juego se encarga de
avisarnos si se da esa posibilidad. Pocas
emociones pueden compararse a lade
combinarlaespadade Cronocon el fuego
de Lucca, y observar el despliegue gra-
fico mientras sebarre alos enemigos.

Tiempo de decisiones

Hablabamos al principio de las accio-
nes Y sus consecuencias, y ha quedado
claroique el tiempo es el eje argumental
de Chrono Trigger. Y no/lo es séla anivel

de desarrollo;, con los vigjes a distin-

tas eras. También esta presente en

\ el mensaje gue transmite la histo-
ria del juege: el destinoila escriben

MODO 7 ESTE APANADD

o EFECTO GRAFICO SE

" 5 EXPLOTA EN LA CARRERA
S CONTRA JOHNNY

nuestros actes, pero la historia la farman el

sacrificio, el afecto, laiamistad y el valor. €l -

jugador es testige asombrado de todo esto,
comenzando por los pequenos detalles. Por
ejemplo, cuando Crono regresa a su epoca,
es acusado de intento de rapto de |a princesa
Marle. Durante el juicio, [a acusacion esgrime
varias pruebas para argumentar gue Crono (es
decir, tU; jugador), no es trigo/limpie. ¥ lo hace
de formaineditahastalafecha: el propiojuega
se autorreferencia.

(Recordais la posibilidad de comer un pas-
tel al principio delaaventura? Pues silo hicis-
teis, ese momento aparece en formade flash-
back, enun acusadorn blaneo y negro. Lo gue
pareciaun acto casual, unasimple distraccion
interactiva, se transforma en parte del argu-
mento. Las sorpresas van in crescendohasta
que Chrono Trigger traspasala tltima fran-
tera:la muerte delprotagonista. No es un Game
Over, dadoique el juege continuasinel.. o.con
el una vez mas Chrono Trigger insiste en las

PERSONAJES

AkiraToriyama dio
lomejor de'si misma
para crear.un plan-
tel de protagonistas
magnifico. Esitallla
definicion del carac-
ter de estos perso-
najes, sus:motiva-
cionesysu distintivo
aspecto, que cada
uno deellos podria
protagonizar supro-
piaaventura. Y.de
hecho, lo hacen,
pormedio de apa-
sionantes su
mas. Asi, la prehis-
torica Ayladefiende
LLokaVillage; Frogies
en realidad un escu-
dero hechizado;
Lucca ocultaisu triste
pasado con suipasion
porlas maguinas.
Marleireniega de sus
raices, as que
Roboesunr t
conciencia:

un‘antihéroe oscuro

gue buscavenganza.

r— —
Lonbor

N

responsabilidades de nuestras decisiones. Tal
es asi, gue el juego tiene trece finales distintos,
que varian en funcion de nuestras elecciones
en momentos y batallas clave dela aventura.

«Hemos creado/un tsunami»

11 de marzo de 1995. Todo Japon esta en
ascuas. LLos fanaticos de Dragon Ouest, los de
Final Fantasy, losroleros en general se'unen en
la tensa expectacion. La prensa especializada
tambien, pese a haber probado ya el juegoen
unaiversion que se diferenciaria mucho del
preducta final.

\asi, Chrono Trigger es lanzado y revienta
el mercado. Dos millones de capias vendidas
enlos dos primeros meses, una cifra que llega-
fahastallos 2,36 millonesien todo el territorio
nipon. Verdadera cifra de vertigo, sitenemos
encuentague el total de ventas en elresto del
mundo es de 300.000 copias.

La emtica sucumbiaiporigual al juego, con
alabanzas en todo el munde gue, sin rodees,
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afirmaban que el juego erauna obraimaestra.
Por supuesto, hubo pejigueros gue cuestio-
naron la.complejidad del argumentolo la lon-
gitud del juego, menor ala habitual en otros
RPG. Nimiedades gue no afectaron a la estra-
tosférica carrerade Chrono Trigger, revalidada
con futures relanzamientoes. €l juege repitid
£xito em su version para PSone (1999], y una
vez mas, con este mismo remake, en el dueto
gue hizo con Final Fantasy IV en Final Fantasy
Chronicles (2001), también para [a consola
de Sony. Las principales diferencias delesta
Version eran [as secuencias de video de estilo
anime, supervisadas por Teriyama y creadas
por Toei Animation.

CONCLUYENDO

3 o

Pese a su récord de ventas en todas sus
versiones, Chrono Trigger nunca llego a
nuestro pais. Fruto de las arbitrarias deci-
siones della compania, no pudimaes disfru-
tar de una de'las piezas maestras de Square,
fruto de/una conjuncion deastros del sector
quevolcaron todo su talento en su creacion.
Y tal vez seamejar asi.

Talvez, porgue pese alacalidad gue demos-
trd su secuela para PSone (Chrano Cross,
2000), el recuerdo de Chrono Trigger es el
mejorhomenaje haciaestajoya, algoa preser-
var. Algo gue podria mancharse consecuelas
inttiles, prescindibles parauna maravillaporla
qgue (chiste facil), jamas pasara el tiempe. ©

GRAFICOS

Hquelios que han disfrutado de Chrono Irigger sonunos & N
orivilegiados. £l resto deberia agotar todas [as vias para g 7 I?
(2

descubrir esta obra fabulosa, un RPE que redifinio el
Qenerg g cuya magia permanece inalterabis.

EL NIVEL DE
DETALLE DE
CHRONO
TRIGGER LO
CONVIERTE EN
UNO DE LOS
RPG MAS
BELLOS
IS
CREADOS

9
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10




CONSIGUELO..

Selecciona los juegos que quieres

POR CORREO

comprar marcando con una X la casilla
yenvia el cupon a:

GAME-CentroMAIL.
C./Virgilio 9.

Ciudad de la Imagen
Pozuelo de Alarcon.

28223 Madrid.
En unos dias recibiras CONTRA REEMBOLSO
el pedido en tu casa.

EN TU TIENDA

Dirigete con este cupin
atu tienda GAME-CentroMAIL
mas cercana.

Para mas infarmacion llama al

902 17 18 19.

PVP RECOMENDADO

39,95¢€

sOLO PARA

xtreme
34,95 €

XBOX 360

SOLO PARA

xtreme
54,95 €

6l,95 €

S50L0 PARA

xtreme

59,95 €
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CUPON DE PEDIDO

69,95 € 64,95 €
schirimeE scbreme
64,95 € 59,95 €

NBA 08 CONFLICT: DENIED OPS

ARADIR I:]Miaum
AL PEDIDO AL PEDIDO

[
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CONTRA REEMBOLESO URGENTE
ESPANA 4,90 £ [/ BALEARES 5,90 E

SIRARETS
ScEreme

FLATOUT: HEAD ON

AL PEDIDO
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I

N°

EMAIL

APELLIDOS

CODIBOPOSTAL

BLEACH:
SHATTERED BLADE

D ANADIR
AL PEDIDO
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OFERTA MO ACUMULABLE A BTRAS PROMOEIONES BE GAME-EENTRE MAIE
OFERTA VALIDA HASTA EL 31 DE MARZO DE 2008

FRONTLINES:
FUEL OF WAR
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_JOHN TONES

No hay mas que
ver la doble pagina
de Linea Alterna
del mes pasado
para compro-

bar que el legado
del pixel sigue
bien vivo entre
los desarrolla-
dores mas jove-
nes y combativos
del panorama. €l
pixel como modo
expresivo per-
fecto en su cons-
ciente autolimita-
ci6n, las 2D como
terreno que adn
da pie parainte-
resantes explora-
ciones del game-
play... sdlo un
necio o un ciego
creerfa que esta
seccion de Retro
es un simple ejer-
cicio de nostalgia
0 una ejercitacion
del masculo de la
memoria. Leed
entre lineas, mirad
mas alla de las

64 kbs y encon-
traréis no sdlo un
reflejo del pasado,
sino ideas para un
posible futuro.

_ILUSTRACIGN POR
FELIK DiAZ

SNK ARCAIDE
CLASSICS

El sueio del coleccionisin portatil

Para alguien que amaba los videojue-

gos a principios de los noventa, la por-
tentosa Neo-Geo de SNK eralajoyade la
corona, una aspiracion imposible para la
gran mayoria de los bolsillos que represen-
taba tener en el salén de casa lo mejor que
podian ofrecer los salones recreativos sin
pérdida alguna de calidad en ninguno de sus
aspectos. Con el tiempo, consola y juegos se
han convertido en objetos de un culto toda-
via mayor, y el legado de SNK en el terreno

de los juegos arcade algo digno de estudio.
Ahora se anuncia una compilacién que pro-
mete traer a puestras casas lo mejor de su
catalogo sin necesidad de desembolsar cien-
tos de euros en los vetustos cartuchos. Con
SNK Arcade Classics Vol. 1, que sera lanzado
tanto para PlayStation 2 como para PSP, SNK
Playmore recopilara nada menos que die-
ciséis juegos del amplio catalogo de Neo-
Geo, todos ellos clasicos por derecho pro-
pio: Art of Fighting, Baseball Stars 2, Burning
Fight, Fatal Fury, King of Fighters'94, King
of the Monsters, Last Resort, Magicion Lord,
Metal Slug, Neo Turf Masters, Samural Sho-
down, Sengoku, Shack Troopers, Super Side-
kicks 3, Top Hunter,y World Heroes. £l Vol.

1 del titulo da esperanzas de ver recopilado
el catalogo completo de Neo-Geo, pera de
momento esta primera entrega ya supone
un muestrario mas que digno de sus juegos
deportivos, las mas colondas plataformas,
shooters alocados, y los emblematicos jue-
gos de lucha que crearon escuela_Chaiko

MONSTRUOSD Ha llegado la hora de que los juegos de
manstruos gigantes arrasen también las pantallas de las
consolas portatiles y las mentes de los mas jovenes.

en todos y cada uno de los pasos Y saltos que dé nuestro sufrido protagonista.

REMAKE DEL MES

CAMELOT
WARRIORS

hitp:/reirocompe.compuisremuzons.com

Camelot Warriors es el ganador (ex gequo con Spi-
rits) de la CEZ Remakes Competition 2007, com-
peticidn organizada por la veterana web espaniola Com-
puter Emuzone, y supone un excelente remake del juego
anginal de 8-Bits, lanzado por Dinamic en 1989. €l nom-
bre del juego no deja lugar para la confusion, y encarna-
mos a un caballero que se enfrentara a todo tipo de peli-
aros sobrenaturales a lo largo de cuatro mundos con la
mision de recuperar cuatro objetos del siglo XX que han
sido esparcidos por el reino de Camelot, y resolver el mis-
terio tras todo el asunto. El remake cuenta con graficos y
control totalmente renovados y jugabilidad ajustada, en
versiones para PCy para GP32_Chaiko

TTTTHE A



XTREME TE DAN LA
OPORTUNIDAD DE ENTRAR
EN GUERRA CON ADVANCE
WARS: D.C. SI QUIERES
GANAR UNO DE ESTOS

15 JUEGOS, ENVIA UN

SMS CON LA RESPUESTA
CORRECTA ANTES DEL

31 DE MARZO DE 2008.
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¢, qué genero pertenece el juego?
A) RPG B) Estrategia C) Shooter
CONGURSO RDVANGE WARS: DARK CONFLICT

POR SMS AL 5575

Piniondo) NTENCENSS) 12 Serem= '

La mecanica de participacion en este concurso es muy sencilla. Selo tienes que enviar un mensaje de texta desde tu mdvil alinimero 5575 paniendolla palabra
advances] espacio + respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la A, deberias mandar al nimera §575 el siguiente mensaje: acvances) A

A TRAVES DE NUESTRA WEB: WWW.REVISTARTREME.COM

Entra en nuestra pagina y pincha eniel enlace del cancurso. Tan solo tienes que sequir lasiinstrucciones y
rellenar el farmulario. La lista de ganadores sera publicada en préximos nimeros de lairevista:

5 Saltran pablicados en prid

TED imos nimeros de Ja revistaLa partiipaoién en este sorteo pmplca la aceptation total de SUS bales Sus dalos Seran inborparaos en o
oposion drgende 3 Edaionas Retindas SA ol Donnel 12 28003 Madrd. Feota kmite: 31 de mar20 de 2008
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Parodius, es algo de dominio pablico,
nace como parodia de Gradius. En lo
jugable no representa un alarde de imagina-
cidn, pues sigue con la misma mecanica de
shooter de scroll horizontal que Konami ya
exprimid con Gradius y otros titulos de corte
similar. €n Parodius incluso nos encontramos
de nuevo con el mismo sistema de recolec-
cién de energia para seleccionar las armas y
sistemas de proteccion disponibles en [a barra
inferior de |a pantalla. Es en la premisa del
juego y su ambientacién donde se encuen-
trala razon de ser de Parodius, convirtiéndose
en el paradigma de la parodia desde dentro
de una propia compafiay, mas ampliamente,
desde dentro de la propia industria. Con una
importante carga de ironia de calidad y una
capacidad de desmitificacion que sélo un
japonés seria capaz de llevar hasta sus alti-
mas consecuencias, en Parodius se dan cita

AMLE0S, enemigos, clLasicos o
N0, LNCLUSO paisajes enteros
son parodiados sin piedad

fF:[\|]||

_CHAIKO

numerasos personajes Y elementos popula-
res de la compafiia, que no siempre pertene-
cen a un shoot'em-up, ya sea como protago-
nistas o como secundarios de lujo.

Alo largo de todas las entregas de la saga nos
encontramos, al margen de con Vic Viper, con
Pentarou (el pingGino de Penguin Adventure,
entre otros titulos) y su compariera Hanako,
Goemon (de la serie Mystical Ninja) u el ninja
Ebisumaru, Twin Bee, Shooting Star y Win Bee
[de la serie Twinbee), y personajes mas oscu-
ros de la historia de Konami como los bebés
Upa y Rupa (de Biomiracle! Boku tte Upa), o
Popolon, de Knightmarey su gloriosa secuela
Maze of Galious. También se crean persona-
jes nuevos expresamente para la saga, como
pueden ser los hombres-palo que vuelan en
aviones de papel (Koitsu, Aitsu, Doitsu y Soi-
tsu), los pescados rumbosos Mambo y Samba,
o los celestiales cerditos Michael y Gabriel,
entre muchos otros. Option y Multiple supa-
nen a su vez una interesante vuelta de tortilla
para los fans de Konami: si en la saga Gradiusy
su spin-off Salomander (también comentado
en el articulo de Gradius de Xtreme 173), estas
bolas de energia son utilizadas como acompa-

PARODIUS DA
{SNES)

lml&laimﬁ&‘&lm’ﬁ&l&l

fiantes de las naves para aumentar su potencia
de fuego, al utilizar a estas bolas como prota-
gonistas son las naves las que ocupan el papel
de Option y Multiple.

Parodius es el mundo al revés de los shoo-
ters, en el que lo que en otras franquicias de la
casa es una lucha desesperada por la super-
vivencia en escenarios dramaticos, en el uni-
verso de Parodius se convierte en motivo de
mofa y transcurre en [ocalizaciones de colo-
rido extremo.

Artistas invitados

No sélo los protagonistas son una version cari-
caturesca de los héroes de Konami, y es que
los villanos también reciben su propio Trata-
miento Parodius: muchos de los final bosses
de la saga Cradius se ven traspasados a Paro-
dius, siendo tal vez el caso mas sonado el de la
arafa mecanica de Graodius 2, que en Parodius
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LOS MEJORES FINAL
BOSSES DE PARODIUS_
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La saga Parodius supone un magnifico
ejercicio de reimaginacion de elemen-
tos ya conocidos por los fans de Konami
y de los videojuegos en especial. Aun-
que esta reimaginacion tiene lugar alo
largo de todos y cada uno de los niveles,
es con los final bosses donde Konami
pone todo su talento para recrear desde
el particular prisma de la parodia jefes
que otrora fueran temibles. ¥ lo siguen
siendo, de otro modo.

© se convierte, por obra y gracia de Konami,
en una bailarina ligerita de ropa gigante que
imita los movimientos de la arafia. Sigue siendo
temible, pero impone mucho menos respeto
al jugador, factor clave de la saga: icémo te
sientes amenazado por algo tan absurdo que
te fuerza a reir a carcajadas para conservar la
cordura? La visidn desmitificadora del Uni-
verso Gradius y de la propia cultura japonesa
son la base de Parodius, no sdlo con la ridi-
culizacidn y travestismo de los final bosses,
sino con lainclusién de otros elementos como
enemigos mas pequefios como los céle-

T bres Moais que aparecen en Gradius y
otros titulos de Konami: en la cuarta
entrega de Parodius aparecen horrible-
mente magquillados y con pelucas, o con gafas
de soly convertidos en una gigantesca nave en
la sequnda entrega. También se parodian ele-
mentos a medio camino entre lo decorativoy
lo amenazante, como el volcan del primer nivel

SEHY PARODILS
(ARCADE)
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EL PASTEL-PRSTE-
LERD. Lo que en Gradius
lif es una generica nave
cargada de lasers, en Goku-
jou Parodius se convierte
en una tarta armada con
mangas pasteleras.

EL GAPITAN KEBRB.
Los moais son una cons-
tante en varios juegos de
Konami, desde Gradius
hasta Metal Gear Salid.
Rqui uno es convertido en
destructor espacial

de Gradius, ahora humanizado con una horripi-
lante cara de cabreo. Incluso la introduccion de
Gradius lll que recordaba el legado de la saga
es objeto de burla con un glorioso chiste neta-
mente japonés a costa de la portada de Sala-
mander que basicamente se dedica a explo-
tar la obviedad cientifica que se oculta tras la
ciencia-ficcion del juego.

Las mujeres y los nifios primero
Nada que forme parte de Konami esta a salvo
en manos de Parodius, pero que la saga sea
una gran burla no implica que no tenga sus
mas que notables propios valores, desde su
cuidadisima apariencia grafica a su delirante
banda sonora, sin olvidar que como juegos,
con burla o sin ella, son divertidisimos y muy
completos gracias a la variedad de personajes
y armamento.

€l primer Parodius aparece originalmente en
MSX (nicamente en Japdn, dadas las incom-

24900 H1

EL AGUILUCHO. Elave
fenix flamigere de Gradius I
involuciona y acaba conver-
tido enuna chistosa aguila
con pajaritay sombrero de
copa llegada de Estados
Unidos.

37300

EL PANDA BAILA-
RINR. Cuestaimaginar
algo que inspire menos res-
peto que un oso panda con
el atuendo de una baflaring,
pera el parece muy metido
ensupapel.

prensibles pinceladas de cultura japonesa que
salpican un juego gue por simismo ya es tre-
mendamente japonés. Esta exclusividad japo-
nesa se mantiene en buena parte de |a saga,
ante el riesgo que supone exportar un producto
asi. En éste primer Parodius ya estan presen-
tes todas las claves de la saga, y a pesar de las

_ limitaciones técnicas del MSX que impiden

plasmar el delirio grafico del resto de entre-
gas, el jugador ya se enfrenta a un final boss
absurdo con forma de mano gigante al que
hay que vencer en un piedra-papel-o-tijera,
entre otras propuestas alo largo del juego. No
es hasta dos afios después, ya en 1990, cuando
Parodius llega a una mayor audiencia gracias
a Parodius Da!, lanzado como arcade tanto en
Japdn camo en parte de occidente, ademas de
conocer varias versiones caseras, algunas de las
cuales llegaron a Europa, como las versiones de
SNES [retitulada como Super Parodius] y NES
(llamada simplemente Parodius), que incluyen

STHGE # q 2
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alguna que otra sorpresa en forma de niveles
extra y modos de juego que no se encuentran
en la version arcade. Siendo muy similar a lo
propuesto por el juego de MSX, Parodius Da!
sienta un precedente en cuanto a presenta-
c16n visual y colondo, algo gue no nada des-
preciable en una saga que pretende hacer reir
principalmente con la deformacion grafica de
iconos por todos conocidos. Por lo demas el
estilo de juego es el mismo, haciendo especial
énfasis en los power-ups con forma de cam-
pana, una idea extraida de la saga Twinbee y
Ro de Gradius.
o

iMas madera!

Gokujou Parodius! se convierte en la tercera
entrega de [a saga, de nuevo lanzado original-
mente en salones recreativos, esta vez solo
en Japon. Redundando en el mismo estilo de
juego de las dos entregas anteriores, Goku-
Jjou Parodius! introduce las partidas para dos

jugadores simultaneos, a la vez que crea per-
sonajes especificos para el segundo jugador
[Mambo, Michael, Hikaru y Koitsu). De nuevo
conto con una correcta version para SNES, que
eliminé el modo para dos jugadores pero afia-
did nuevos personajes. Aungue pueda resultar
inencontrable, éste Parodius también llegd a
Europa con el expresivo titulo de Parodius Fan-
tastic Journey.

€l siguiente juego es precisamente una
exclusiva de SNES (aunque mas tarde aparecio
mejorado en PSX y Saturn): Jikkyou Oshaberi
Parodius centra toda su atencién en los juegos
de Konami, y i siquiera Letal Enforcers y sus
revolucionanas digitalizaciones estan asalvo de
los chascarillos. Sin aportar gran cosa ala saga
ni ser especialmernite notable en el aspecto téc-
nico, sies unajoya paralos fans de Konami por
su elevadisimo niimero de alusiones al legado
de la compania. Ya con los 16-bits muertos se
lanza Sexy Parodius (1996] en salones recrea-

#q 3 l/ www.revistaxtreme.com
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INCLUSO UNa marcianada

RARISIMO Por sino bastaba
con complicar la saga Parodius
con un juego de estrategia,
‘ el juego esta exclusivamente
» i en japonés. Inaccesible e ina-

Bt e rg PRROWARS___ harcable para el comin de los

ot L mortales, resultd ser un juego
bastante decente, aunque un
final inesperado para la saga..
al menos de momento.

JIKKYOU OSHA-
BERI [SATURN]_

tan particuLar como Lethal
enforcers recibio su colleja

tivos, con fieles versiones posteriores para
Saturn y PSX Este resulta ser el mejor titulo
de laserie, no solo audiovisualmente sino en lo
jugable. Sembrado de cutscenes y escenarnos
subidos de tono, Sexy Parodius reta al jugador
a cumplir varios objetivos en cada nivel, y de su
tnunfo o fracaso depende el destino al gue lle-
gara. La (ltima entrega hasta la fecha es Paro
Wars, que al igual gue Cosmic Wars en el caso
de Gradius -parodiando hasta en lo mas inac-
cesible- presenta un juego de estrategia cen-
trado en el universo Parodius, sdlo para muy
fanaticos. La desmesura marca toda la saga
Parodius, un sentido del humor necesario en
el mundo del videojuego. ©
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EN EL ESPACIO NADIE PUEDE
DISTINGUIR TUS PIXELS

Hay un paralelismo claro entre la fasci-
nante y aterradora criatura concebida por
Dan O'Bannony Ronald Shusett y disefiada por
el genio chiflado H.R. Giger, y los videojuegos
que inspiraron sus primeras peliculas, Rela-
cidn gue se basa en cierta contradiccidn que
también respira la fundacional Alien, el Octavo
Pasajero, dirigida por Ridley Scott en 1979.
Por una parte, tenemos un monstruo que
tiene mucho de abstracto, de insondable. Su
inspiracién vagamente lovecraftniana, su gené-
rica denominacién («alien» no es un nombre
propio en inglés, sino que significacextrate-
rrestre» en términos generales y, de forma
muy interesante, «extranjero» o «ajeno» en
sentido figurado}, su disefio inspirado en uno
de los terrores ancestrales del ser humano (los
fascinantes y horrorosos insectos, cucarachas
en cabeza), su indestructibilidad y obscena-
mente agresiva fisiologfa (dos fauces, sin ojos,
con acido por sangre]) dan pie a lo que podria
considerarse, en cierto modo, un Monstruo
Definitivo. La madre de todos los monstruos.
Pero por otra, tenemos una pelicula que, por
primera vez, detalla todo el proceso de ges-

tacidn y crecimiento del monstruo: los face-
huggers que introducen un embrién en un
huesped, el violento nacimiento de éste y
su acelerado crecimiento hasta su letal edad
adulta. Quizas traicionando el fascinante con-
cepto de la autogeneracién, y por tanto inmor-
talidad como especie, la secuela Aliens intro-
dujo el componente de la Reina.

Es decir, las peliculas, especialmente la pri-
mera, hacen un peculiar equilibrismo entre
contarlo todo y ocultarlo todo, entre el miste-
rio incomprensible de la naturaleza del mons-
truo y el andlisis casi bioldgico de su proceso
vital. A los primeros videojuegos inspirados en
las peliculas les pasa algo similar: viven en una
permanente contradiccién entre las limitacio-
nes técnicas y |a obligacion de presentar una
atmédsfera misteriosay opresiva. Por eso, algu-
nos de ellos son interesantes aproximaciones al
miedo en los videojuegos, a cdmo generarloy
acomo hacer que un monstruo del que se sabe
todo asuste como si no se supiera nada.

En este breve articulo repasaremos sélo los
titulos inspirados en las peliculas con jugabili-
dad clasica. Dejamos para otra ocasion la fasci-

_JOHN TONES

nante inmersion en las 3D, los encuentros con
los Predators y demas moderneces. Hoy nos
centramos en las casas encantadas en el espa-
cio exterior, que es lo que era el Nostromo.

Noveno y décimo pasajero

1982, un afo complicado para Atari y su 2600
(es el afio de E.T the Extraterrestrialy su apo-
tedsica leyenda), y no solo eso: también pasa
por ser la fecha en la que se destapé el atroz
frasco de las adaptaciones cinematoagraficas
sin sentido ni sensibilidad.

Alien para Atari 2600 es una de ellas: un
clon de Pac-Man [hasta los laberintos tienen
el mismo disefo) en las que el humano tiene
que recuperar todos los huevos (puntos) y huir
de unos cuantos alienigenas adultos, de disefio
deliciosamente tosco, todo fauces y exoes-
queleto, que le persiguen. Dos ironias resefia-
bles: primero, aln siendo un subproducto de
alto calibre, este Alien es mucho mas jugable
y divertido gue el directamente atroz Pac-Man
para 2600; segundo, poniendo a varios aliens a
persequir al humano, el juego se anticipa cua-
tro arios a la dindmica de la pelicula Aliens.

STRGE #q q



ALIEN 3 (SNES)

Dos afios después, los ordenadores de 8
bits (C64 y Spectrum en 1984, Amstrad CPC
en 1985] recibieron una sequnda adaptacian
de la pelicula, esta vez en un curioso formato
de estrategia primigenia. Manejando a la tri-
pulacian del Nostromo, el jugador debe hacer
frente ala amenaza alien siguiendo los pasos
argumentales del film (Ash se acaba reve-
lando como un androide, y cuando quedan
tres supervivientes, se puede optar por des-
truir el Nostromo).

Los tripulantes pueden ser enviados a cual-
quier punto de la nave a recoger armas y (Gt~
les, y su estado de animo ira variando segdn
avance el juego: confiado, estable, nervioso o
destrozado son algunos de los estados menta-
les de los nostromitas, que pueden llegar a no
obedecer 6rdenes o quedarse paralizados de
terror si se encuentran con el monstruo o pasan
mucho tiempo salos. Este Alien es un fabuloso
ensayo pixelado de tensién y horror que en su
version Spectrum se beneficio de asombrosos
sampleados de la pelicula y una escalofriante
rendicién de la banda sonora de Jerry Golds-
mith a pitido limpio.

eL Letal monstruo creado por
H.R. GLger tiene una curiosa
trayectoria mediatica.
Aparte de su maridaje con Los
Predators, su serie candnica
filmica ha disfrutado de un
CUrioso reflejo pixelado.

La abundancia de juegos inspirados en la
segunda pelicula de la serie, Aliens, no es sor-
prendente. Por una parte, la transformacion del
horror primordial de la primera entregaenuna
balasera intergalactica con bichos indestruc-
tibles era material demasiado jugosc para no
aprovecharlo en un videojuego. A partir de este
punto, los aliens se presentaran al jugador en
tropel, algo sin duda mas conveniente paraun
arcade: el film de James Cameron configura la
imagen de la masa informe de aliens lanzan-
dose contra un marine armado hasta los dien-
tes. Por suerte, el film no prescindié ni de la
textura organica/sexual de los monstruos y su
habitat, ni de la atmosfera opresiva.

Eramos pocos y pario la Reina

Aliens (1986], de Activision, para Amstrad,
Apple I, C64 y ZX Spectrum, sigue una dina-
mica habitual en las adaptaciones al videojuego
de laépocade los 8 bits: fases diferenciadas en
mecanicay ambientacion, cada una basada en
unaescenade la pelicula. Descender al planeta
con una perspectiva desde la cabina de la nave,
recorrer una estructura industrial plagada de

aliens, enfrentarse a la Reina en primera per-
sonacon el exoesqueleto de cargay descarga
Un esfuerzo no muy logrado que sin embargo
emplea con acierto toda la parafernalia marine
(detectores de mowvimiento, registro de cons-
tantes vitales] y que, mas adelante, tantos y
tantos FPS [y no hablo sélo de adaptaciones
de la serie] plagiarian sin mieda. En eso, tam-
bién Aliens se adelanté a su tiempo

Mas atinado es Aliens: The Computer Game
programado en 1987 por Software Studios
para Amstrad CPC. C64, MSX y ZX Spectrum
Dotando al jugador de una perspectiva en pri-
mera persona, el juego es un interesantisimo
estudio acerca del miedo interactivo a partir
de elementas minimos. €l jugador puede 1r sal-
tando de un marine a otro y ver lo que el per-
sonaje ve, incluidos los ocasionales aliens ®

LOS Video juegos reflejaron
La evoLucion de La propia

serie de peLiculLas
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'ALIENS: THE COMPUTER GAME [
[ANSTRAD CPC]
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La recreativa de Konami
remotamente tnspurada en

La pelLicula de Cameron es L4
marcianada oficial del €rupo.
Menudos final bosSses. oigan.

© que se aproximan a él de formaimplacable.
Elinteligente empleo del sonido y el escamo-
teo de informacién en beneficio de la tensidn
(el jugador sélc puede controlar a un perso-~
naje cada vez: de los otros s6lo ve su energiay
los avisos de peligro) hacen de este Aliensun
juego durisimo, muy dificil (a causade la com-
plejidad del decorado, la facilidad con la que
puede quedarse atrapado algln personajey la
limitadisima cantidad de municion), pero que
despliega un agudo empleo del suspense que
supone un interesante antecedente del estilo
survival que se popularizaria en los noventa.

Larareza del pack es Aliens: Alien 2, desa-
rrollado en 1987 nada menos gue por Square
para MSX. Sin mas interés que el de testimo-
nial disparate, poco fiel a [z pelicula que le ins-
pira, el juego sitla a Ripley en lainhdspita luna
Acheron, donde se abre paso entre legiones de
face-huggers saltarines y huevos que ocultan
armamento pesado. El tosco grafismo de los
aliens, la inapropiada pero estupenda banda
sonara de Nobuo Uematsu y el descomunal
tamafio de la Reina de final de fase alivian a
ratos el sopor de una rareza maydscula.

En 1990, Konami da el campanazo con un
arcade muy de la época, de estructura mayo-

ritariamente lateral aunque con ocasionales
incursiones en las falsas 3D y con final bos-
ses que atacan a veces a Ripley o a Hicks (a
eleccitn del jugador) desde la parte superior
de la pantalla, en psicodélicas revisiones del
estilo de Space Invaders. Aliens toma como
punto de partida la mitad de |a pelicula: desde
que los marines encuentran a Newt e inten-
tan escapar del planeta. Es en lo Gnico en lo
que permanece fiel al film este disparatadoy
divertidisimo arcade, que se toma unas liberta-
des delirantes con el material de base: fragiles
aliens atacando en oleadas de varias decenas
al jugador [que cuenta con lanzallamas, lan-
zamisiles y otros artefactos de fuego pesado)
dan pasc a mutaciones de laraza alien comple-
tamente imprevistas: aliens de tamafic dino-
saurio que lanzan bolas de energia por la boca,
peguefios aliens alados, aliens gue usan armas
de fuego, huevos de todo tipo de los gue salen




ALIENS: ALIEN 2 (MSH)
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criaturas de tonalidades inesperadas (la paleta
de los programadores esta centrada en el rosa
y el violeta) y el catalogo de jefes finales mas
excesivo de la época. El resultado es un titulo
gue afade bien poco ala mitologia alien, repe-
titivo y ridiculo a su manera, pero de agradable
espiritu schlocker.

Como nota al pie, elinteresante Aliens: Tha-
natos Encounter, programado para Game Boy
Color en 2001, es mas dependiente del estilo
de los populares comics de Dark Horse sobre
la raza alienigena. Pero su perspectiva cenital,
sus guifios a Gauntlet y su espiritu old-school
bien merecen una revision.

Perras al cubo

Curiosamente, Alien 3 es la pelicula de la serie
gue menos agrada a los fans, pero la que
generd algunos de los juegos mas interesan-
tes. Intentd complicar la saga de horror galac-
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tico devolviendo al monstruo a sus origenes y
el resultado fue una extrafisima produccion
que va ganando un simpatico status de culto
conforme pasan los afios.

L.a adaptacion llegd a todo tipo de sistemas
en 1992 [NES, MegaDrive, Game Gear, Mas-
ter System, Amiga, C64] de la mano de los
infatigables Probe Software. El juego se toma
de nuevo licencias en cierto sentido adin mas
agresivas que las que se tomd Konami para su
arcade, ya que todas las aportaciones que hacia
Alien 3 ala mitologia del monstruo son ignara-
das, trasladando a Ripley a algo mas parecido a
una adaptacion de Aliens pero con otro deco-
rado. Nada de un sélo alien cuadripedo y que
no ataque a Ripley.

No importa demasiado: Alien 3 es un diver-
tidisimo arcade lateral ambientado en el pla-
neta-carcel Fiorina 161. €n la piel de Ripley, el
jugador debe recorrer los laberinticos nive-

CABEZONES Y PONEHUEVOS

Lafamade Alieny, sobre todo, la enfebrecida mezcla de accidn y
horror de Aliens, generd una buena cantidad de plagios e inspiracio-
nes mas o menos confesas, En el terreno de los videojuegos, tenemos
debilidad por el espafiol Survivor, de Topo Soft, lanzado en 1987 para
Amstrad, Spectrum y MSX, y que volvia a contar la historia de la pri-
mera pelicula desde la perspectiva del alienigena. Solitarios corredores
espaciales, escupitajos de acido... y mas cara que espalda.

ALIENS: THANATOS
ENCOUNTER (6BL)

'RLIENS: ALIEN 2 (MSK)

LasS adaptaciones de ALien.
3 dan sorpresas como La
tncreible BsO de NES

les que componen el planeta, salvando a los
presos gue estén incubando nuevos aliens
adultos, entre otras misiones. Rapido y enfe-
brecido, de precioso y muy preciso aspecto
netamente 16bitero, el juego varia levemente
segdn la plataforma, destacando las versiones
de Megadrive [muy jugable y de fascinante
aspecto ocre]y Game Boy [perspectiva aéreay
estupenda accién monocromatica). Pero la que
sin duda destaca es la adaptacion para SNES,
de singular atmasfera, méas variedad de armas,
niveles y misiones y un uso del decorado inte-
ligente e intrigante que lo colocan junto a los
mejores shooters 2D de la historia, -]



1 EL 6ORRO DEL PAPANATAS

¢ Cuantas veces habremos visto este gorro/casco
anunciado en mil blogs y cuantas veces habremos
deseado tenerlo? Y total, para nada, una pamplina
como la copa de un pino. Calentito parece, desde
luego; ridiculo también, que duda cabe, pero no
convence a nadie con aquello del «ande yo caliente

y riase la gente», que mas que risa -y estupor- lo que
provaca son ganas de romperle los pifios al chino este
a base de bofetadas. Namco, Bally Midway y Bandai,
las ganas que tienen ustedes de sacarnos los cuartos,
que igual el choto de la foto es uno de sus empleados
viendo el grafico de ventas.

0 COMEeCOCOS
dPadiLneros

3 LA VIEJA DYMO 5

Maquinita para rotular sobre tiras de plastico
adhesivo. Usted selecciona el caracter que desea
marcar, presiona el asidero y el cacharrin abolla o>
literalmente una tira plastificada. Vetusto y
anterior al Naranjito, asi que no prequnten. ;Y

qué pinta ahi el comecocos? Pidanle cuentas a g
Dymo, que fueron ellos quienes comercializaron el % _,:\:‘ R
producto. Property of Xtreme. ‘?STUW*

®> & FL CONDON DEL PRJERD

Profilactico con la punta en forma de comecocos. O de come-otra-cosa

si me permiten el chascarrillo. No apto para evitar embarazos, como

dicen en las tiendas de sexo: se trata de un articulo de broma, o happy-
- » condom en el argot anglosajon. Producto irdnico: un comecocos para

_ fantasmas y fantasmones. Fabricado por Erco en la Repiiblica Checa. O
Checoslovaguia. O cdmo diantres se llame ahora ese pais.

2 EL TRANSISTOR
DEL ABUELD

Producto con target enfocado

en la bendita y gozosa juventud

de los ochenta con pocas perras

y aspiraciones a jubilado. Los

de Tiger Electronics que tanta
handheld y consalita portatil
desarrollaron, se sacaron esta radio
del bolsillo magico, una radio capaz
de sintonizar todo el espectro de
banda AM. Y ya est3, sdlo AM. Eso
si, con auriculares en stereo.



S EL MECHERO DE LA SOLE

Para que vean que los videojuegos nunca fueron
solo para nifios. ¢ Acaso para nifios adictos al
Marlboro o al Camel? Eso de fumar quedaba muy
cool entre los plberes y adolescentes de hace
unos afos. (0 es que nunca se han fijado que
muchas maquinas recreativas llevan adosado un
pequeiio cenicero? Los de Scripto tuvieron vista,
un mechero para fumadores, para encender
petardos, para encender la cocina de butano o
para quemar el Spectrum del enemigo. Hot stuff.
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DispoSoble
Butane Lighter

B EL PIJAMA PARA FIESTAS

Pijama de verano, camisola, salto de cama o picardias, que
esta nena no tiene pinta de jugar con mufiecas. €n todo
€aso sus mufecas si que pueden dar jugo... ehm... juego.
Playfield en blanco del laberinto del comecocos en una sola
pieza acabado en culotte de pernera miniy rematado con
una candida y casta puntilla. Se lo inventaron los de Stern
Maid Company y se quedaron tan anchos sin discriminar
sexualmente a los jugadores de videojuegos, para que
luego digan que son sblo para machos. Ideal para fiestas
del pijama, regalos atrevidos y filias amatorias de dudosa
aceptacion social. Camino de la cama es el mejor camino...
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"? EL PLUMIER DEL LUDGPATA

Kit escolar chulo de verdad, con su plumier, su rotulador para
subrayar, su lapicero y su set de cuatro gomas aromaticas

de borrar, una de ellas de color no muy correcto, azul en

vez de verde. Pero daigual, el producto de Empire Pencil
Corp es fardén como pocos y preparaba a los nifios en el
artede laeconomiay en la mentalidad delahorro a corto
plazo. Notese que este estuche paralapices y boligrafos
afadia un peguefio compartimento para almacenar
manedas que presumiblemente deberian serinsertadas en
maquinas de ocio electronico. Qua juventud, madre mia.
Quizas en la parte que no se ve de la fotografia habia otro
compartimento para el mechero de Scripto...
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S EL LETRASET
PATATEROD

Los papadineros de Diamond Toy Makers
actualizaran a impresion de patata y témpera
hacia los caracteres de gomay la tinta china.
Muchos de los que sofiaron maquetar con el
Calamus o el Pagestream acabaron rodando
bobinas de papel Holmen o Matussiere. Si
Gutenberg levantara la cabeza .
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& EL SACO DE LOS BoY
SCOUTS INGENUOS

¢Quien se atreveria a irse de acampada con semejante
saco de dormir? Alguien a quien le gustaria despertarse
amordazado dentro de un saco de patatas y fuera de

a tienda de campafia en medio del bosque. Los sefares
fabricantes de ERO Industries debian ser personas
de muy buena fe para facilitar semejante producto a
los padres y tutores. Eso o sentian una devacion par
Herodes que no es normal.

1 O EL wAkATAFOND

Un teléfono con forma de comecacos, post modelo
Gandola y coetaneo de los bizarros teléfanas con forma
de platano, hamburguesa o labios, recuerdan?

La compaia Valutel, como toda compaiiia telefanica
que se precie, no perdid el tren de la oportunidad y a
ritmo de piticlin-piticlin se forro bien forrada. Para que te
coman la oreja




Uery irpressive..

(3 A €| Este rincon de retro se nutre de juegos de la cripta,
pero también podria ser «el baile de los malditos».
O Rebuscamos en el fondo de nuestros archivos

para traeros los juegos que nadie conoce,
las historias que se cuentan entre susurros en la industria.

_MR WINTERS

Pasad, pasad... bajo vuestra propia responsabilidad.

VILLANOS PINTORESCOS Daos ciudadanos
norteamericanos (seguramente el suegro y el
vecino de alguno de los programadores) hacién-
dose pasar por un terrorista iraqui y un narco
colombiano. Aquellos maravillosos afios 90...

DESERT STRIKE...
Y OTRAS AVENTURAS MONOHELICE

HELICOPTEROS APACHE, ESCENARIOS INSPIRADOS
EN CONFLICTOS REALES, SUPERVILLANOS
EXOTICOS Y MAPAS ISOMETRICOS POBLADOS DE

PATOAPARATAO Las limitaciones técnicas
dahan pie a no poca fantasa en los disefios,
especiaimente en los vehiculos de formas redo- ;
deandas como este hovercraft que, adaptado a \ i Y
isometria, mas se parece a un zuequillo flotante. :

taremos con aliados durante ciertas misiones,
lo narmal en cualquiera de los Strike es que -
nos encontremos absolutamente solos con-

humana, puede reflejar la peor carade éste. ¥
asi como la peor cara del ser humano es, sin

ENEMIGOS EN MINIATURA. UNA DE LAS SERIES
MITICAS DE LOS BELICOSOS ANOS 90 EMERGE DE
NUESTRA CRIPTA PARA ARREARTE UN MISILAZO

Para algunos, recientes aproxima-
. ciones a la politica desde dentro de

un videojuego nos provocan en oca-
siones cierta urticaria, cierto malestar por ver
como algo «serio» se ve distorsionado, una
vez atraviesa el filtro de la jugabilidad, hasta
convertirse en una especie de broma de mal
gusto. €n nuestro reciente articulo sobre jue-
gos y politica vimos algunos ejemplos. Para
algunos seria deseable que el terreno de juego
estuviera libre de referencias a conflictos o
problemas del mundo real... algo imposible,
si consideramos que el juego, como actividad

duda, la guerra, tenemos guerra en los jue-
gos, y juegos de guerra, desde los tiempos de

las primeras consolas. Pera pocos titules han .

echado sus raices en el conflicto internacio-
nal continuo coma los que forman parte de la
serie Strike. Desert, Jungle, Urban, Soviet y
Nuclear Strike, cinco juegos de idéntica forma
y fondo que cosecharon durante los afios 90
el beneplacito tanto de la critica como del
mucho pablico que los disfrutd.

Turismo militar: conflicto continuo
¥ es que en cualquiera de los Strike encontra-
mos la misma temética: un villano extranjero
(donde «extranjero» significa «no norteame-
ricano» ) amenaza laintegridad o intereses del
mundo (donde «mundo» significa «Estados
Unidos») y sélo nosotros podemos evitarlo. Y
solos. Sibien en el dltimo titulo de la saga con-

tra el villano de turno\ sus abundantes secua-
ces. Salos, que na indefensos, pues a bordo de
nuestro helicdptero, coma un llanero solitario
cabalgando un pegaso de metal, defendere-
mos a golpe de misilazo la libertad y la justi-
cia, el petroleo y el délar.

Desert Strike {1992 ) publicado y editado
por Electronic Arts para Megadrive y mas
tarde llevado a Amiga, DOS, SNES, e incluso
alas portatiles Game Gear y Game Boy, tiene
una premisa argumental indisoluble de la
recién terminada Primera Guerra del Golfo: un
dictador arabe, el general Kilbaba, apodado
«Madmans, invade los Emiratos Arabes Uni-
dos y amenaza con comenzar la Tercera Gue-
rra Mundial. Ante tal amenaza, el presidente
de los Estados Unidos, velando por |a sequ-
ridad de todo el planeta, nos encomienda la

#1100
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misidn cuasi-sagrada de jmatarlo! y hacia el
desierto que nos mandan a bordo de un AH-
604 Apache, el modelo de helicdpterc norte-
americano que solo un afo antes del lanza-
miento del jJuego reventaba tanques llenos de
iraguies muy reales.

A tiros con los hijos de Allah
Técmcamente, el juego destaca por presentar
una perspectiva iIsométnca, la tmca manera
en aquel momento de dar al jugador una sen-
sacion de tridimensionalidad. Nuestro ohje-
tivo era manejar el helicoptero a lo largo de
varios capitulos con mapeados diferentes,
en cada unao de los cuales deberiamos cum-
plir un buen ndmero de misiones. Estas eran
todo lo variadas que el formato permitia: des-
truir un determinado nmero de enemigos,
rescatar o capturar a alguien, etc. Si bien asi
parece un planteamiento poco estimulante,
lo cierto es que el resultado era extremada-
mente entretenido.

Laaccién es rapida, la dificultad siempre ele-
vada, estd muy bien ajustada y el helicéptero
se maneja con sorprendente precision: aun-
gue no controlamas la altura, el vehiculo tiene
cierto impulso, incluso una pequeiia acelera-
cidn. Es posible desplazarse en paralelo, como
enlos helicopteros reales, Y ademas cuenta con
un armamento variado y un garfio con el que
se puede atrapar cosas o gente del suelo. Un
manejo sencillo, por tanto, pero desafiante. Los

LIRBAN STRIKE (MEGRDRIVE

mapas, cuadrados perfectos, estan flanguea-
dos por rotundos muros inwisibles: si volamaos
hacia estas fronteras, simplemente chocare-
mas contra el are. Bienvemdos a los 16 bits

Sinembargo, apesar de su edad, Desert Strike
yaincluye un concepto revolucionario: el de la
exploracion libre, imitada por zonas de peli-
gro donde el jugador podiiaentrar .. siquisiera

En todos los Juegos de la sene Strike se puede
explorar libremente todo el mapa, pero ciertas
zonas resultaran muy peligrosas [la potencia
de sus enermigos potenciada por cinco) si las
visitamos antes de haber cumphdo los obje-
tivos anteriores. ¢ Sensacidn de falsa libertad
oreto para el jJugador mas enfermo? Lo cierto
es que aquellas Danger Zories recuerdan a las
ciudades prohibidas de GTA, sblo «abiertas»
tras haber avanzado en el juego

Amor por las armas

Sibien el primero de los Strike solo permite volar
un helicéptero, ya desde la segunda entrega de
la saga, el exitoso Jungle Strike (EA, 1993, es
posible manejar diferentes vehiculos: una moto-
cicleta, un avidn invisible F-117 y un pequefo
hovercraft. Los desarrolladores se las apafiaban
para lograr impnmir a la conduccion caracteris-
ticas propias de cada uno de los vehiculos [como
la gran aceleracion de lamoto o la capacidad de
deslizamiento del hovercraft). Incluso se hizo
posible apearse de helicdptero y realizar cier-
tas misiones a pie, en el caso de Urban Strike

L3 accion era rapida, La
dificulLtad, siempre eLevada,
estaba muy bien ajustada y el
helicoptero se mane_jaba con
sorprendente precision

[1994), que es también el Gltimo juego de la
serle en conservar l[anterfaz isométrica. Soviet
Strike, de 1996,y Nuclear Strike, de 1999, abra-
zaban un pnmitivo mator 3D que, 1 bien conser-
vabadéntica jugabilidad, elirmnaba gran parte
del encanto grafico. En cualquier caso, siempre
resultaindispensable admimstrar conjusticia los
recursos [mumcidn, gasolinay armadura) que
habia repartidos por el mapa, algo tanimportante
coma la pencia ala hora de cumplir las misiones,
pues muchas veces fracasariamos por quedar-
nos sin combustible

Grandes y divertidos juegos, todos los
Strike son dificiles, largos y bien reahizados
Su combinacién de la muy seria imagineria
militar (auténtico «gun porn» de armamento
real) con momentos de comedia absurda (ese
narco arqguetipico, ese presidente Clinton, de
caracteristico pelo canoso, entregandote una
medalla en el final -falso- de Jungle Strike ).
Una guerra en mimatura, en definttiva, ideali-
zaday amable -]

GAME OVER La serie no se priva a la hora de mostrarnos con siniestro detalle
el estado en que quedabamos si fracasabamos la misidn un ala limpiamente
secclonada, los misiles sin estallar y un par de fogatilas.. en las hélices Mos-
trar el cadaver del jugador como castigo por nuestra ineptitud era algo tipico
en los juegos de hace unos afios, y algunos lo echamos de menos
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HIGH ROAD TO REVENGE

POR LOS PELOS DEUNMODO U
(TRO LOS ENEMIGOS SIEMPRE SE LAS

APANAN PARA SALYAR SU VIDA

RIMSON SHIES:

PILOTAR UN AVION DE COMBATE PUEDE SER MUY COMPLICADO O MUY DIVERTIDO. AFORTUNADA-
MENTE LA BAJA TECNOLOGIA DEL PERIODO DE ENTREGUERRAS APARTABA LA VISTA DE LOS INEXIS-
TENTES INSTRUMENTOS DE VUELO PARA CENTRARSE EN POCO MAS QUE EL PUNTO DE MIRA.

En el afio 2000 era lanzado para PC Cri-
mson Skies. Dicho juego partia de la base
de un juego de tablero creado por la mitica -
y poco después difunta- FASA Corporation
del mismo titulo, en el que el jugador debia
. obtenerymejorar enlo posible su avién, a
. lavez que desarrollaba el personaje de su
piloto. Crimson Skies es el tercer juego
. en discordia basado en una licencia
de FASA para Xbox (junto a las dos
entregas de MechAssault), un juego
que fue de menos a mas en su desa-
rrollo ~empezd con un planteamiento
horrendo de pelicula interactiva- pero
que acabd estando ala altura del resto

de productos de la compafiia.
Inicialmente anunciado para finales de
2002, en el otofio de 2003 llega al fina
las tiendas, con varios meses de retraso
empleados en mejorar el juego, algo que
acabd dando buenos resultados a todos los
niveles. En una primera aproximacion, Crimson
Skies: High Road to Revenge consigue saciar
lavistay el oido. Crimson Skies cuenta conuna

presencia grafica que aguanta muy bien el tipo
cinco afios después, con escenarios amplisimos
no sélo a lo largo y a lo ancho sino en vertical.
Los niveles cuentan con un gran nivel de deta-
lle y la ambientacién musical, a medio camino
entre una banda sonora de videojuego y una
cinematogréafica, con un ritmo ajustadisimo de
acuerdo con |z evolucidn deljuego, es digna de
ser comprada por separado.

Sinembargo es en su direccion artistica donde
eljuego le roba el corazén al jugador: aeroplanos
de disefios imposibles, fisicamente incapaces de
mantenerse en vuelo, zeppelines por doguier, y
una estética retro que enamora a primera vista
y nunca se olvida, todo entrelazado con perso-
najes que huelen a aventureros clasicos.

Puro sabor arcade.

La mecanica de juego general no presenta
grandes misterias. Crimson Skies ofrece un
control extremadamente sencillo y para nada
representativo de lo que debe ser pilotar un
avién en situaciones de combate, optando
por una aproximacion totalmente arcade.

Con la Gnica complicacién de unas pocas
acrobacias a modo de maniobras de evasion,
ejecutadas con simples movimientos de los
sticks analdgicos, todo el sistema de control
esta centrado en el tema central del juego: el
combate aéreo divertidoy accesible. En pan-
talla es frecuente encontrarse varios ene-
migos a los que esquivar, rodear, disparar y
derribar, con una velccidad de juego endia-
blada y adictiva, en buena parte por los dos
aspectos ya comentados: sencillez de control
y belleza audiovisual. Crimson Skies presenta
una sinfonia de aciertos de forma efectiva.
En la parte mas puramente emocional, el
jugador acaba desarrollando cierto aprecio
por cada uno de sus aviones, mantenidos a
base de trabajo y esfuerzo.

Arsenal aéreo

Todos las aeronaves que el jugador consi-
gue a lo largo del juego se pueden mejorar
a cambio de dinero y de tokens [unas insig-
nias gue se pueden encontrar repartidas por
los escenarios) en lugares que requieren de




CON LOS PIES EN EL SUELD Con tanto fijarse en no estamparse contra el suelo o el oceano,
€ jugador acaba agradeciendo estos pequefios parones para disfrutar disparando sin mas.

gran destreza y arrojo a la hora de pilotar y
observaci6n para encontrarlas. Esta bis-
queda de elementos que faciliten las mejo-
ras de cada avion redunda en el hecho de dis-
frutar volando, aunque el sistema de mejoras
esta innecesariamente simplificado respecto
a la versidn de PC y puede echarse en falta
una mayor capacidad de decisién respecta a
lo que se esta mejorando.

El dinero, a su vez, puede obtenerse com-
pletando carreras o desarrollando misiones
secundarias esparcidas por cada escenario, y
al margen de utilizarlo para conseguir mejoras,
puede utilizarse para reparar el avion durante
una misidn. Con gran variedad de aviones, cada
uno con su armamento y capacidades particula-
res, todos los jugadores encontraran uno que se
ajuste a su estilo de vuelo. Eso si, si previamente
han sido robados durante las misiones.

Pero no todo es volar en Crimson Skies,
aunque cada elemento guarda una relacidn
estrecha con lo que pasaen el aire. En deter-
minados momentos abandonaremos nuestro
vehiculo volador para sentarnos a los man-

dos de un poderoso cafdn antiaéreo, dan-
donos un respiro. Similar en concepto son
otros momentos en los que pasamos a ocu-
par las armas del zeppelin, pudiendo cam-
biar entre ellas con solo pulsar un botdn. Sin
suponer de ningln modo conceptos brutal-
mente revolucionarios, siconsiguen aportar
al jueqo algo de variedad mas alla de los dis-
tintos tipos de misicnes.

Uno de los grandes atractivos del juego es
la variedad de tipos de juego a través de Xbox
Live o con pantalla partida, traspasando todas
las virtudes del Modo de un jugador a comba-
tes o cooperacion entre hasta 16 jugadores,
conservando toda la diversiény potencidndola
gracias a los siempre necesarios pigues.

De todo un poco.

€l juego cuenta una historia de folletin en una
época indeterminada [una versién moderni-
zada y absurda de los afios treinta estadouni-
denses) de un mundo paralelo al nuestroen el
que laeconomiay la vida se sustentan gracias
amagquinas voladoras. Argumento sencilloy sin

CONTRA TODA LOGICA METERSE

RQUIES TAN DIVERTIDO COMO MALA
IDEA.. PESAMRSLOPAIMERD.

HERMOSURR 4ESOND
ES EL AVIGN DF COMBATE!
WASHEAMOSOQUE
HABEIS VISTO JAMAS?_

EL ASESINATO DE UN CIENTIFICO
ANCIANO ACABA EN LLUVIA DE PLOMO

demasiadaimportancia en el juego, pero cuya
presencia tampoco resulta del todo prescin-
dible alahora de ofrecer cierto sustendo alas
acciones de Nathan Zachary en su blsqueda
de una superarma robada.

En el aspecto negativo destaca la total
ausencia de traduccion del juego a nuestro
idioma. A pesar del gran trabajo que suele reali-
zar Microsoft con los juegos que distribuye, en
Crimson Skies no hay unos tristes subtitulos a
los que agarrarse ni siquieraen las cinematicas,
por lo que jugadares que no dominen |z len-
gua de los Monty Python pueden verse fuera
de juego. En cualquier caso, una gran opcién
para amantes de combates veloces, hoy mas
asequible gracias a suinclusian en la linea Xbox
Originals del Bazar de Xbox 360. -]
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La peor ponéana de nuestras cofecc :
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SI M.C. ESCHER HUBIESE CREADO UN VIDEOJUEGO CON
EL UNICO PROPOSITO DE CAUSAR MAL ROLLO... EL

RESULTADO SE HABRIA PARECIDO MUCHO A ESTO

Antes de este engendro, timido intento

de Accolade por subirse al tren de las
plataformas, uno de los géneros mas popula-
res de los anos 90, Bubsyya habia protagoni-
zado varios juegos sin gozar nunca de lapopu-
laridad de aguellos a guienes imitaba. Su felina
protagonista parecia el tipico.aguafiestas que
se esfuerza enresultar gracioso, un descacha-
rrante rebelde... que norecibe mas que collejas
Yy escupitajos. Pero ni.un mar de lapos habna
bastado contra el hediondo Bubsy 3D de
PSone, titulo del que lo Gnico bueno que puede
decirse es gue enterrd la serie para siempre.
Con unos controles que te hacen pensar que
en lugar de manos tienes pies, y una camara
manejada porun chimpancé barracho, Bubsy
3D nacio durante esa dificilisima adolescen-
ciadel sectorenlaque se realizo |a transician
hacia los entornos 3D. Las plataformas eran
el género idoneo para experimentar con la
naciente tecnologia. ¥ alla que fue el bueno de
Bubsy. ¢Elresultado? Esce-
narios de escalofriante sole-
dad, parajes desolados sali-
dos de la pesadilla febril de
un nife con sarampion o de
un malviaje de LSD, yun gato
concamisetapegandosecon
CoNos Y ofros extranos cuer-
pos geomeétricos.
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_GENERO/PLATAFORMAS DE LA CEFALEA
_PAIS ESTADOS UNIDOS

_COMPANIA ACCOLADE
_DESARROLLADOR EIDETIC

TOPS

ADVANCED WARS: DARK CONFLICT (NINTENDO] NDS
ODIN SPHERE [PROEIN] PS2

BURNOUT PARADISE [ELECTRONIC ARTS) PS3/XBOX 360
NO MORE HEROES [VIRGIN PLAY] Wil

SUPER MARIO GALAXY [NINTENDO] WiI

THE ORANGE BOX [ELECTRONIC ARTS] PS3/XBOX 360
REZ HD [ACTIMISION] XB360

MASS EFFECT [MICROSOFT] XBOX 360

DEVIL MAY CRY & [PROEIN) XBOX 360 / PS3

FFXIl: REVENANT WINGS [SQUARE ENIX) NINTENDO DS

GAME

PLAYSTATION 3

ASSASSIN'S CREED

PRO EVOLUTION SOCCER 2008
UNCHARTED: EL TESORO DE DRAKE
NEED FOR SPEED: PROSTREET
WWE SMACKDOWN! VS RAW 2008

XBOX 360

ASSASSIN'S CREED

CALL OF DUTY 4: MODERN WARFARE
MASS EFFECT

PRO EVOLUTION SOCCER 2008
HALO 3

wil

SUPER MARIO GALAXY

BIG BRAIN ACADEMY

LINK'S CROSSBOW TRAINING + ZAPPER
WIIPLAY + WII REMOTE

RAYMAN RAVING RABBIDS 2

PSP

FIFA 08

LOS SIMPSON: EL VIDEOJUEGO

GRAND THEFT AUTO: VICE CITY STORIES (PLATINUM]
TEKKEN DARK RESURRECTION [PLATINUM)

WWE SMACKDOWN! VS RAW 2008

PLAYSTATION 2

PRO €VOLUTION SOCCER 2008

WWE SMACKDOWN! V'S RAW 2008

SINGSTAR LATINO + 2 MICROFONOS

NEED FOR SPEED: PRO STREET

PIRATAS DEL CARIBE: LA LEYENDA DE JACK SPARROW

NINTENDO DS

MAS BRAIN TRAINING

NEW SUPER MARIO BROS.

THE LEGEND OF ZELDA: PHANTOM HOURGLASS
BRAIN TRAINING

IMAGINA SER MAMA

CONGLRSO SUPER MARIO GALAHY

ESTHER PEREZ BLANCO (MADRID]

DAVID BERROCAL [MADRID]

ARCADI CASE MARCE (BARCELONA)

AZUCENA GALLEGO PALOMINO (TOLEDO)

M2 DEL CARMEN HERNANDEZ MENDEZ (MADRID)
CARMEN JIMENEZ LOPEZ (MADRID)

ALIN KADYKOV (BARCELONA)

Jes(S M2 LOZANO RODRIGUEZ (SEVILLA)
MARCOS MARTIN RODRIGUEZ (GRANADA)
BASILIO MOLINERO SANGUINO (MADRID)
ADELAIDA PEREA CACHERO (ZARAGOZA)
SORAYA PORTILLO IRURETAGOYENA (VIZCAYA)
SALVADOR TORREGROSA ALAPONT [VALENCIA)
DAVID VALLVE SERRA (TARRAGONA)

ALEX TOVAR LOPEZ (BARCELONA)

M. GAZQUEZ MONTESINOS (PALMA DE MALLORCA)
JUAN M. BEJARANO GARCIA (TARRAGONA)
JOSE M. BARRAGAN GARCIA [GRANADA)

DAVID BAQUERO ABENZA [MURCIA)

ABELARDO GARCIA PEREZ (CADIZ)

SERGIO MORILLAS BOLIBAR (GRANADA]

JORGE QUEDAL BENDICHO [BARCELONA)
ALBERTO ARANDA PERALES [ZARAGOZA)
SERGIO VAQUERD SOLANO (MADRID)

NANCY YAO SHIH [VALENCIA)

GABRIEL GONZALEZ CARRILLO (BARCELONA)
ROBERTO QUEVEDO ESTEVAN [ALICANTE)

LUIS GARCIA GIRON [VIZCAYA)

CONCHI FEITO MONTERO [MADRID)

CRISTIAN VILLEGAS VAZQUEZ (BARCELONA)

RESULTADOS
CONGURSOS
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