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EXCLUSIVAS
DE VERDAD

Se nos llena la boca, a veces, diciendo gue

Xtreme es exclusiva, gue nos encanta gue
quienes invertis el dinero en nuestra revista os
vayais a casa convencidos de gue habéis adqui-
rido algo dnico. Es cierto: mientras que el resto
de las revistas entran en el juego de las exclusivas
relativas, nosotros nos preocupamos por: a) hablar de temas gue nadie mas cubre; b) gestar con-
tenidos que, estos s, estan creados para nosotros, y por tanto, son exclusiva, no ya mundial, sino
absolutamente galactica. De todos esos contenidos, estamos especialmente orgullosos de las
portadillas que los mejores autores de cdmic de nuestro pais hacen para el suplemento de Retro.
Cada uno con su peculiar estilo, muchos de ellos adictos confesos alos juegos que hanilustrado,
nos han regalado mes a mes visiones literalmente Gnicas de titulos clasicos.

En el reciente Sald del Comic de Barcelona, Carlos Areces, autor de la portada de Wonder
Boy de este misma niimero, ha recibido el Premio al Autor Revelacion. David Rubin, autor de la
lustracién sobre el Spectrum, gand el misma premio el afio pasado, y en esta edicidn, su obra
ha sido objeto de unaretrospectiva. En 2005 lo gand Pepo Pérez, autor de la de Ikari Warriors.
Y asi, muchos mas. Es decir, los mejores y mas premiados ilustradores del pais han ido pasando
por Xtreme, generando contenido exclusivo de verdad, nada de milongas para justificar repor-
tajes de tres al cuarto. Porgue Xtreme lo vale... y vosotros también.

GALERIA RETRD
lustraciones de David
Rubin (Spectrum),
José Luis Agreda
{Duke Nukem), Victor
Santos {IK+), Manuel
Bartual (Golden

Awe), Carlos Vermut
(Another World), Pepo
Pérez {Ikari Warriors),
Jorge Parras {Bhost-
busters), Félix Diaz
{Parodius), Paco Alcé-
zar (Splatterhouse)

y Carlos Areces
(WWonder Boyj,
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Nos pone a mil la
actual tendencia,
inaugurada por God
of War a partir de
su nada disimulado
homenaje a pelicu-
las como Furia de
Titanes, a plantear
peleas de escala
desproporcionada
entre héroes acep-
tablemente nor-
malesy monstruos
cuyas dimensio-
nes escapan a todo
tipo de medicion.
Legendaryretoma
el origen de esta
imagineria, y se va
directamente ala
fuente de todos los
malesytodos los
vicios que hay en el
mundo: la grecoma-
~ niacaCajade Pan-
3 dora. Entre las im3-
genes que Atari ha
dejado ver de este
first-person shoo-

% terya hemos dis-
, ‘ tinguido grifos, qui-

/ meras, lamias, un

"4 kraken y un posi-
» ble minotauro. Tra-
ducido: que vayas
desempolvando tus
técnicas paraloca-
lizar puntos débiles
de los final bosses.




_COORDINAN: CHAIKO,
£L HOMBRE ELEFANTE

MULTI-JUGRDOR La comunidad es clave en el
Juego. Crea tus niveles; subelos ala red, compartelos,
puntdalos, pon post-its, recomiéndalos, juega en coope-
rativo, premia a los mejores jugadores de tu mapa..
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0”‘” estionabie version par
N 5, Ubisoft anuncia qu
_ pre Y " una ti 0g de las aven:
’ I & Y . = i turas de Altair. Yves Guillemot, presi.
A e - - —= SRS e de Ubisoft, ha anunciado a os
e s e e inversores de (3 compaitfa que 1a fran
L 3 S e T

chh R SN
: 1 han sonado ecos de | peli-

a, pi Hya es olro tems

LITTLE BIG PLANET FY

3
QUE EL PROPIO REGGIE FILS AIME, PRESIDENTE DE NINTENDO EN EE.UU., ENVIDIE { ?’" ’
EL TITULO DE MEDIA MOLECULE DICE TODO DE UNO DE LOS JUEGOS DE 2008

Se dice gue |as nuevas vanguardias del
arte han sucumbido a faver de la escala.

Puedeique enelsectorempiece a sucederalgo oy AUMENTRN CON EL EVE TOY:
similar. Little Big Planet se vanagloniabade ser 3 DISPARA UNA FOTO ¥ ANADELA R

uno de los titulos de PSNimas prometedores GUALQUIER SUPERFICIE DOBLE RAC’@N
tractivos. T h t - -- ; 9

5 e i T, S iRl DE TREASURE

LBP como juego tradicianal en Blu-Ray para V 5 n ar

gue pueda llegar a todo el plblico de forma O
masiva. Por lo que la perspectiva y laescala

LAS POSIBILIDADES GREATIVAS

- -

i o

s n arcade, frotao:

i : las manos. Masato Maegawa, pre-
— il to de y n,-).r anucia qUe S
onginal se ha transformado, perosuiconcepto J yaht
primigenio sigue puro e inalterable. L rcade en exclusiva para Wii. La apa-

Eninuestro primer contacto confirmamas . N de Saki en SSB Brawly el relan
que Little Big Planet es mucho/mas grande.y gl la consola vi jal de Sin &
ambicioso de lo gue puede parecer. Se trata ' DA
de un puro plataformas que se beneficiaipor Work M geucs - P23 Kﬁ >
primeravez en el género de la'fisica moderna eaitiodo __ '“'f N..
(heredadadel Havoc y larevolucion de Valve | 7
con Half-Life 2) para construirunijuego com-
pleto, denso e inteligente. Lt . A

Ellcontrel se arraiga a la fisonomia del - - gL
Sixaxis con categoria, utilizando practica- -
mente todas sus funciones de formainno-
vadoray, asuvez, eljuego cogueteaconel tan
vanguardista universo Web 2.0, permitién-
donos crear nUestros propios niveles, textu-
ras (utilizendo como nuncaantes el Eye Toy],
diferentes volimenes, scripts de movimienta
Sorceuntnaopaatonios -~ LBP PROMETE LO IMPOS

LBPes un cimulo de buenas ideas com- Ci l";". :; \-i'* [g i ATAECD -?.f an
pactas que promete revolucionanun género ., .o o St 2 %
gue salvo excepciones, agoniza. e Y JUEGO MAINSTREAM

PRIMEROS RIFFS
DE GUITAR HERO IV
3 COSAS 1. POSO Con 2.000TYOUR- 3. TERNURA. 4. COOPERATIVD. 5. EQUILIBRIO La o

to de GHIllla saga

AT QUE NUS orgullo, LBP encaja SELE. Manipufa, Si algoltiene LBP Los modos multi- espada de Damacles T i : L J [ ‘
7 el nuevo concepto expande y explora. es carisma. Los Jugador dependen siempre acecha los bkl r‘*’ ) r
8 GUSTHN DE defisicaenel El creador de LLBP persanajes son de! propio creador. titulos casuales. LBP 2 HOqye ut N dett '-[;T‘
LITILE BIG  videojuego.Retante  esunpasoadelante empalagosamente Cadaniveles un sabe beber coninte- TS R W W et
BLANET desde el primer encuantoainterfaz entranables, capaz mundo como el del ligencia e ambos ha confirmado que en proxi
; sequndo, LBP pro- yflenibiidadparael de enternecer al Usuario, peromejor - mundos |y convivir s {sin es| ar cuales | [;

mete densidad. usuario. mismisimo Tanes. en compaiiia en armonia.




VUELTA AL PARAMO. La belleza
estética del planeta apocaliptico,
llevada al extremo gracias

al engine de Bethesda_

THE ZONE
POR IGNACID SELGAS
GENERACION
LETAL

Pacas vias hay mejores que
@ YouTube para satisfacer la

curiosidad morbosa del voyeu-
rismo snuff, la contemplacion de la
muerte real. Un fetichismo malsano,
pero tremendamente popular, abun-
dante en un medio que se autocensura
para no mostrar un pecho femenino...
pero que no tiene problemas en exhibir
el cadaver destrozado de un soldade. La
popularidad de esta clase de videos dice
muy poco en favor de una generacion
que, alimentada de contenido extremo
desde la infancia gracias a Internet, se
calza ahora las botas de combate para
participar, desde la mayoria de edad, en
el conflicto armado que se desarrolla en
Irak... dende una bala es mucho mas que
un conjunto de pixeles.

€l periodista de larevista Rolling
Stone Evan Wright escribi hace tres
afios un libro, Generation Kill, en el que
narra sus experiencias como repor-
tera de guerray, al mismo tiempo, rea-
liza una reflexion sobre esta generacion
de norteamericanos que pelea hoy en el
frente: muchachos de poco més de die-
ciocho anos, muchos de ellos educados
por padres separados, todos ellos com-
pletamente familiarizados con las «fic-
ciones realistas» de formas de ocio ais-
lacionistas derivadas de Internet...y de
los videojuegos. El la denomina Gene-
racion Playstation, y dice que matan
estupendamente mientras escuchan nu
metal en el interior de sus tanques M1-
Abrams. €n noviembre del afio pasado
volvi a toparme con el mismo término en
boca del general del ejército britanico Sir
Richard Dannatt, que glosabaigualmente
las capacidades de combate de los jove-
nes soldados «playstationizados».

En 1985 Orson Scott Card escribid £l
Juego de Ender, obra maestra de la cien-
cia ficcion en la que un nifio prodigio es
entrenado en el arte de la guerra a tra-
vés del juego y la simulacion. Hace dos
semanas contemplaba en YouTube la
grabacion de la camara térmicade un
avidn de combate AC-130 que ametra-
llaba hasta reducir a pulpa a un grupo de
insurgentes iraquies. Bajo el video lef el
siguiente comentario: «jhostias, igualito
que esa fase del Call of Duty &...I» (-]
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SOUND TEST.
SILENT HILL

AL OUTS

BETHESDA ULTIMA DETALLES DEL SUCESOR
DEL MITICO RPG DE BLACK ISLE/INTERPLAY

Nunca una decisidn resulté

- tan acertada como cuando

* en 1999 el compositor Akira
Yamaoka opto por utilizar sonido
industrial para ambientar musi-
calmente Silent Hill; segiin relata
Yamaoka, |3 orquestacion tradicio-
nal se le antojaba limitada para ilus-
trar sonoramente la gélida atmosfera

de la ciudad en brumas imaginada por
Konami.Resulta sorprendente com-
probar como la partitura de Silent Hill
Origins marntiene total fidefidad a la
formula musical inventada original-
mente por Yamaoka, sobre todo con

Las expectativas generadas ante el praximo lanzamiento de
Fallout 3 alcanzan hoy en Internet niveles préximos a la his-
teria. Presos nosotros mismos del mayor de los hypes, podéis ima-
ginar nuestro estado mental cuando acudimos a las oficinas de

Atari en Madrid y dos representantes de Bethesda nos plantaron
delante varias fases reales de una demo completamente funcional

de Fallout 3. Seremos breves. Toda la esencia de Fallout ha sobrevi-
vido en su adaptacién a un motor 3D en primera per-
sona, ganando en espectacularidad e inmersidn y res-
petando la profundidad tacticay artistica del original.
Los auténticos soniditos del interfaz Pipboy, la omni-
presencia de Vault Boy, el sistema SPECIAL, el sis-
tema de combate con pausas Y localizacion de dafio, el
mapeado totalmente abierto, la ominosa historia que
va siendo descubierta por el personaje, la importancia
de la moral, el uso de drogas, el contenido para adul-
tos... incluso la aparicién de Dogmeat, el mitico perro,
en un papel principal. Todo esta ahi, pero mas, y mejor.
Queda mucho hasta otofio. Mas os vale estar atentos. ©

el afiadido autoimpuesto por el com-
paositor de reinventar el sonido de

{a primera entrega con cada nuevo
capitulo de la serie. Una vez mas, el
intuitive misico consigue depositar
al jugador en tranguilizador terreno
conocido, simplemente fusionando
novedosas sonoridades tratadas elec-
tronicamente con texturas musica-
les escuchadas por el conocedor de [a
saga, como perturbadoras atonalida-
des planisticas o las recurrentes ple-
garias declamadas por Mary Eliza-
beth McGlynn con su acostumbraday
escalofriante serenidad.




Desde las AK47 hasta los lanzadores de granadas, a Galle esta plagada da
armas. Afortunadamente, no hay nada tan destructivo coma el G-CON™3
Equipado por primera vez con control direccional que te permite acechar
libremente alrededor de la zona de combate, el G-CON es un arma que
controlas con las dos manos para maximizar la carniceria. Hazte colega de
los superpolicias de Time Crisis™4 Giogio Bruno y Evan Bernard, y acaba con
la amenaza terrorista. El mundo esta al limite, es hora de empunar tu arma
y luchar.

eu.playstation.com
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MONDO PIREL
POR JOHN TONES

A OTRO CON
ESE FAN

Si los videojuegos son arte, que
yo todavia tengo mis dudas (lla-

mémoslas «matizaciones»),
estd claro que setratade un arte de
derribo. La abundancia de ideas reci-
cladas, de sagas que se prolongan hasta
elinfinito, de explotaciones de &xitos
comerciales de otros medios forman
el corazon palpitante de la creatividad
en los videojuegos, y aqui menos que
en ningdn otro sitio tenemas proble-
mas con ello. Adictos al reciclaje y la
remezcla como somos, nos chifla que
haya un modo de expresion tan desver-
gonzado y de espiritu tan juvenil que no
tema agarrar ideas de prestado y gene-
rar nuevos iconos, nuevas modas, nue-
vos juegos. El arte del reciclado no esun
arte menor: el es arte de las artes. Insisto:
nos encanta que asisea. i Donde esta el
problema?

Lo que falla, una vez mas, son los fans.
Los fans que, de buenas a primeras, se
tiran de los pelos ante una idea a priori,
desde un punto de vista absolutamente
demencial y posmoderno tan irresis-
tible comao ese Mortal Kombat Vs,
DC que acaba de anunciar Midway.
£Como puede alguien no estar entu-
siasmado con la idea de que Scor-
piony Batman se partan lacaraenlo
alto del campanario de Gotham City? De
acuerdo, tenemos una pega: DC no esta
dispuesto a que sus personajes se con-
viertan en asnos poligonales, y no ten-
dremos ni gore ni desmembramien-
tos, pero los fans se quejan porque los
héroes de DC deberian de figurar en
productos mas dignos de su gloria dis-
frazada, y no en una serie de lucha con
fama de subproducto (exclusivamente,
0jo, por su gozoso empleo de la violen-
cia extrema). €s decir, fans de productos
de reciclaje puros (superhéroes actua-
les: dicese del trajin conceptual entre los
héroes pulp de los cuarenta, la ciencia-
ficcion radioactiva de los cincuenta, la
cosa social de los sesentay la chorrada
pura de los ochenta] se quejan de que
los hombres disfrazados de murciélago
y los duefios de linternas magicas no tie-
nen vehiculos de lucimiento a su altura.

Y luego los raros somos nosotros porgue
nos gusta el God Hand. @

N

BENDITOS RRTROPO-

DOS Qué seria del rol sin
las impepinables arafas

gigantes...

| SACRED 2.

ROL Y HACK'N SLASH EN UNA SERIE RECIEN LLEGADA A
CONSOLAS. A PARTIRSE LA CARA TOCAN...

Sacred, el juego de action-RPG primo-hermano del
celebérrimo Diablo, tiene una secuela en ciernes

también para consolas. Sacred 2: Fallen Angel es el titulo,

y después de ver una demo bastante temprana (la ver-

sion de 360 lleva casi un mes de retraso con respectoala
4 de PC... cosa que nos da muy buena espina), sdlo podemos

(7 decir una cosa: jvaya pedazo de mapa! Que lo que mas nos
¥ impresionara fuera el mapeado del juego, absolutamente gar-
gantuesco y que exige unas cinco horas de desplazamiento si of

[. W' pretende hacerse a la buena de dios (a pie), no es precisamente ¥
- ; ! la mejor noticia, pero si un dato a tener en cuenta que hara salivar

alos RPGeros mas amantes de los mundos por explorar de tamafio

king size: Sacred 2 tiene nueve regiones, docenas de catacumbas, y

puede husmearse en cada edificio del juego, Ademas, no habra car-

gas, exceptuando la entrada a mazmorras, y habra diferentes medios !
de transporte rapido, incluyendo un dragén. Un dragonaco.

Por lo demas, el juego se desarrollara como cualquier otro hack'n
slash: el jugador elegira un personaje-tipo e ira evolucionando a base
de explorar el mundo y arrear galletazos. Sacred 2 presentara algu-
nas opciones particulares, como que cada uno de los quince tipas
de habilidades especiales de cada personaje [divididos en tres cla-
ses] estaran disponibles desde el principio (aunque podran ir mejo-
randose), o la existencia de dioses a los que rezar para obtener pode-

ANGELES CAIDOS,NO  Joiiiemene despuiecer
MUERTOS, ELFOS verano y en breve esperamos
OSCUROS... LOHABITUAL.

POECEUCEEE DR R T R T L U e e e i e
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tener una versién jugable y
mas cosas que contar.

EL SERAPHIM, UN ANGEL CAIDD,
PARECE SER EL PERSONAJE QUE
DA NOMBRE EL AL JUEGO.
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CLASIFICADD. Habra
seis clases, alguna con dos
rutas, | seis dioses a los
que rezar, Y pedr, claro.
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ANIMADISIMOS RAscaron,
los desarrolladores, afir-
man haber creado més de
200 animaciones, con cada
ataque diferenciado seqin
el arma usada.

Todos los juegos que buscas,
ovistar emocion.

7

DMC

HOUSE

CASTLE

Entra en emocion>Juegos

0 envia gratis un <

dEI J uegO a I 404. (Ejlemplo: SICARIO al 404)

L Envia
><BIDI al 404.
Descarga laaplicacion |  Costede
e " ycaptiralo

con el codigo

movistar

CONTRATO: 1€/10 MB (116 IVA incluido) por 1dia de conexién Exceso 1€710 MB (1,16 VA incluido) hasta maximo 10€/dia
(116 VA incluida) apartir de fos cuales tarifa plana total durante ese dia. PREPAGO: | €110 sesiones (116 IVA incluido) en &l dia hasta maximo
TO€/dia (11,6 IVA mciuido} a partir de los cuales tarifa plana total durante ese dia Sesién de 10 rAImLtos de navegacion

www.movistar.es
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VELOCIDAD ABSURDA =
Las tipicas lineas cinéti- g
cas del anime, ahora en
formato portatil,

GONFESIONES DE UN CASUAL
POR NACHO VIGALONDO

ROGUE MOON

Leo la contraportada de una
e de las novelas de ciencia fic-
¢idn de la afiorada coleccion
de Ultramar, Se trata de €! Laberinto
de la Luna de Algis Budrys: latecnolo-
gia futura permite que nos dupligue-
mos, manteniendo un contacto psiquico
directo con nuestro doble. Nosotros nos
quedamos en la Tierray &l es enviado

gena escondido en la luna con un miste- S I E E D ‘ 3] \ E I 3

aunterrorifico y letal laberinto alieni-
rio por resolver. Pero nuestro duplicado,

al fallecer, provoca nuestra inmediata
locura. Por eso es necesaria la participa-
cidn de Al Barker, un aventurero que ha

conseguido mantenerse cuerdo ante las

muerte de sus copias. En otras palabras: LAS CARRERAS MAS AJ.UCINOGENAS JAMAS
el héroe de nuestra aventura puede ser CONCEBIDAS LLEGARAN TAMBIEN A WII Y DS

duplicade unay otra vez. Asi su aven-
tura se convierte en una dolorasa oda
al ensayo-error. Cada una de sus copias
cuenta con la experiencia recogida por
las anteriores, y tienen la oportunidad de
dar un paso mas alla en la resolucién,
Algis Bundrys nos regala, desde un
temprano 1960, el mayor acercamiento
que jamas haya hecho la ficcion a

e

Es un hecho bien conocido que los her-  por Sidhe Interactive, que ya dieron mues-
manos Wachowski son aficionados a tras de su dominio de los autos locos en el
los videojuegos, y no han querido dejar pasar  notable Gripshift, ademas de desarrollar el
la ocasion de lanzar un juego basado en su sensacional juego oficial de Jackass. £l juego
(ltima peficula, la adaptacién ala gran panta-  de Speed Racer pondra al jugador a los man-
lla de Speed Racer, mas conocidaen Espafia  dos de todos y cada uno de los vehiculos de

la naturaleza del videojuego y a sus como Meteoro para los de treinta-y-tan- la peficula, todos con sus caracteristicas dis-

usuarios. €n su prernonitoria fabula, el tos. De nuevo implicandose en la produc- tintivas, desde el portentoso Mach 5 de l' :

principal obsticulo a vencer no es el labe- cion del juego, como ya hiciesen -conresul-  Meteoro hasta el diabdlico Shooting Star de 1! .
rinto lunar, sino la capacidad del aventu- tados desiguales- en Enter the Matrixy The  Racer X. €l juego se esta desarrollando para '

i
rero original de soportar la terrible pre- Matrix: Path of Neo, el juego también cuenta  las consolas de Nintendo en exclusivatem- |

I n i nn

s5ién emocional que supone experimentar con la colaboracidn activa de John Gaeta, poral, estando previsto que su salida coincida i \
la propia muerte unay otra vez. En nues- supervisor de efectos especiales de la peli- con el estreno de la pelicula a mediados de z
tro plano dimensional: la misién planteada cula, lo cual asequra que, como poco, con- mayo. Cada version sacara partido de las par- |

servara intacto el delirio visual propuesto por  ticularidades de control de cada consola. Esta |
la puesta en escena de las carreras, ademas previsto que cuando la pelicula aparezca en
de complementar la experiencia de la peli- Navidad en DVD se lance también una ver-
cula. Speed Racer esta siendo desarrollado sion para PlayStation 2. ]

por el videojuego siempre estara supedi-
tada a nuestra capacidad para sobrellevar
el destino de nuestros avatares. O sea,
lajugabilidad de toda la vida. -]

T

kY

_Nacha Vigalondo y eunice szpiiman 5:. - v
. Hacia falta: una finea de derrota mucho mas profunda y dura- Ly ‘;“"’." —
JUEGOS QUE ¥ | videojuegos que no solo dera que rendirse a la primera. GHOSTEMIG R
NUNGH E ’ST,ERBN '~ sean remakes de los grandes Pero por fin, Ghost'n Gablins i > T ‘_
; X clasicos, sino que funcionen como tiene un final a la altura del mito. e
THERH pY contrapeso terapéutico a todos El noventa y nueve por ciento del

- _ IRl los danos psicologicos que hemos espacio del disco esta dedicado a
GHUSTS N GOBUNS sufrido. €l caso que nos ocupa, el una espectacular animacion final
Ghosts'n Goblins, era grave: para de ocho horas en

acabarselo habia que recorrer un 30 [se incluyen
mapeado imposible jdos veces! ¥ gafas). ¥ al final

g
todo para alcanzar un final pobre, de (3 misma, un
5050, Una recompensa ridicula para codigo te permite 8 9 =
’

GLOBAL

L
Eniy

Ca— ,tf i ]
un esfuerzo inabarcable: un pequeno  solicitar por SMS u S
texto. Una pequefia animacion. Algo un exclusivo balon ‘

que inyectaba una sensacion de de playa.
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Definicicn de KAMIKAZE:

(ada mes, aqui, ko titmo
{mas sorprendente de japon_

a—o - L E —“I—'"—'-"‘"‘t._u

A W Eore T dor
How | miss my days as an i : e |
sporentice... | was so full of

passion then.
c : =Use the Orb of Earth ©
.;,;,- Never mind i

Every single girl in this village
has rejected me. What’s left is...

<« 8

PN (N LESEND OF THE_ O
UNEWPLOVED NI

ROCUELIKES PORTATILES
DE NUEVA GENERACION

ipaquenos héroes con gato voladors,

MRS Con i dior N
. athrct E3F

RT 5 LF an
MON 5458
2 e TR
. [ -
> r“ | BE

SI HAY UN PUBLICO CAPAZ DE, NO YA SOPORTAR, SINO INCLUSO DELEITARSE ¥ DISFRUTAR ANTE LO QUE

-

A OTROS LES PARECERIA UNA TORTURA DISFRAZADA DE JUEGO... ESE PUBLICO €S EL JAPONES _mrwiNTERS

Diminuto RPG primigenio, el roguelike
s, grosso modo, un antepasado del RPG
maderno cuya sombra continla proyectandose
sobre las plataformas modernas. Le dedicamos
un extenso reportaje en et ndmero de junio del
ano pasado [Xtreme 176) donde analizamos
la profundidad que encierran estos vetustos
titulos de apaniencia muy sencilla. Llamadas asi
en honor al primero de su clase (Rogue, 1988)
- estos dungeon crawlers se caracteriza-
" ban por una perspectiva cenital de sim-
plisimaos graficos (los primeros utilizaban
codigo ASCll como graficos: el haroe era
unaarroba, la «D» mayuscula un dragbn...), una
casl total ausencia de argumento, una endia-
blada dificultad [no se podia guardar la partida
mas que una vez, y la muerte eliminaba auto-
| maticamente el salvado, teniendo gue volver
£ aempezar de cero) y una generacion aleatona
' de los mil y un dungeons a recorrer, que debia-
mos atravesar hasta completar el juego. Este
se desarrolla turno a turno, coma una gran par-
tida de ajedrez, y su gran dificultad, unida ala
L enorme vanedad de tacticas a emplear para
resolver las distintas situaciones, asicomo ala
" g siempre presente amenaza de una muerte
- definitiva, hacen que el jugador sufrauna
auténtica tortura mental planificando
cada uno de sus movimientos.

Quizas por ello han sido los japoneses, pue-
blo sacrificadoy esforzado como pocos, quie-
nes han conservado la férmula casiintacta en
una de sus plataformas mas queridas, la Nin-
tendo DS. La escasa potencia grafica de la
blanquita de Nintendo es mas que suficiente
para este tipo de juegos, y su interfaz de dos
pantallas es perfecta para presentar el mapaen
una y el transcurrir de la accion en la otra. No
olvidemos que el RPG es el género estrella en
Japén, con un pablico rendido a sagas como
Dragon Quest o Final Fantasy. Privados de las
épicas narrativas y espectaculandad grafica
de tales series, los modestos roguefikes que
encontramos para Nintendo DS, de los cuales
hoy os traemos dos ejemplos sobresalientes,
ofrecen, sin embargo, una experiencia jugahle
igualmente profunda y absorbente.

Pequeno samurai, discola ninja

El primero de ellos es un port del clasico Fus-
higi no Dungeon 2: Fuurai no Shiren de Chun=
soft para Super Nintendo, afio 1995. Tradu-
cido al inglés para el mercado internacional
como Mystery Dungeon: Shiren the Wande-
rer, el juego narra la gran aventura de Shiren,
un samurai ronin que vaga por el mundo, junto
a su fiel zarigleya Koppa como mascota, en
busca de una especie de tierra prometida lla-




MYSTERY DUNGEQN €S UN EXCELENTE TITULO
INSPIRADO EN LA EPODA FEUDAL DE JAPON,
PERFECTO PARA CONOCER LAS RAICES DEL RPG.

mada [a Tierra del Condor Dorado. Editado en
nuestro pais desde el pasado mes de Marza,
Y con una version para Wii programada para
junio, Mystery Dungeon es un excelente titulo
inspirado en la époda feudal de Japon, per-
fecto paraconocer (as raices de| RPG y de uno
de los generos mas absorbentes. Inclemente
en su dificultad, Shiren the Wanderer (inica-
mente variarespecto al onginal alincluir un sis-
tema on-line mediante el cual los jugadares
de todo el mundo pueden rescatarse mutua-
mente cuando mueren durante su blisqueda.
Es esa la dnica manera de burlar la «perma-
death» caracteristica del roguelike, en un Jjuego
que esta pensado para gue el jugador mueray
recomience unay otra vez. Y es que, como en
todo buen roguelike, la jugabilidad del titulo
na se basa tanto en conservar a un personaje
al gue vemos progresar y mejorar su equipo,
sino en perfeccionarlas mil triquifiuelas, com-
binaciones de objetos y tacticas que necesita-
remos para completar los dungeons del juego,
generados, como no, Y como mandan los cano-
nes del género, de forma aleatoria.

€l sequndo roguelike ortodoxo que pode-
mos disfrutar en nuestra DS no esta editado
en nuestio pais. Se trata de lzuna: Legend of
the Unemployed Ninja, cuya sequnda parte
sera publicada en julio de 2008 [no sabemos
todavia st aqui la veremos). A pesar de ser un
Juego de desarrollo moderno, y no un port de
un clasico, lzuna se adhiere de forma estricta
alaplantilla del roguelike mas seric. A pesar de
contar con unos graficos algo mas alegres que
Shiren, y una protagonista promiscua, bromista
Yy perezasa, toda una suerte de anti-heroina
ninja, lzuna: La Leyenda del Ninja en Paro»,
presentaideénticajugabilidad basada en turnos,
con una enorme variedad de armas, magias y
mejoras.

Los jugadores mas perezosos y cargados de
prejuicios encontraran estos juegos poco acce-
sibles, por su dificultad y muerte permanente,
complejos en su jugabilidad ajedrecistica, y de
graficas pobres. Te invitamos a gue los prue-
bes td mismo y juzgues: pocas experiencias
encontraras tan absorbentes en las pantalli-
tas de tu DS.

l Kitchen Gd Shrine |f

MYSTERY DUNGEON:

I Pegasus Rldge ’k
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Shiren did 3 darmage
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APITEN ONLINE

iMario Kart llega a Wii con un montén de
novedades! Sube a las nuevas motos, haz trucos
para aumentar la velocidad y domina los
espectaculares derrapes. Ahora puedes competir
con 12 jugadores en modo Campeonato o Batalla
a través de la conexién Wi-Fi de Nintendo y
acceder al Canal de Mario Kart para ver
clasificaciones mundiales y competiciones,
iPonte a otro nivel con Mario Kart para Wii!

© 2007 ~ 2008 NINTENDO. TM, ® AND THE Wii LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO. © 2008 NINTENDO.
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JUGADORES ONLINE FORMAS DE JUGAR NUEVOS OBJETOS

Juega online con hasta 12 jugadores
simultdneamente.

Nueva serie de objetos, incluyendo
la genial Mega Seta

CORREDORES LOCOS JUEGA CON TU Ml CANAL MARIO KART
Haz caballitos por primera vez en Sube al vehiculo por primera vez Clasificaciones mundiales, competicicnes
la historia de Mario Kart como tu propio M. oficiales... Ahora puedes ser el mejor del

mundo.

CONOGE LAS REGLAS 4
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PROBABLEMENTE SERA INCOMPREND
DIFICULTAD Y HASTA INSALUBRIDAD.
CON EL, YA EMPEZAMOS A VISLUMBR

El principal problema de Echochrome,

aparte de que llega a ser condenada-
mente dificil y obtuso, es que es capaz de pro-
ducir cefalea a cualquier persana de espiritu
débil, entre los que me incluyo. Principalmente,
porgue basa su desarrollo en unos mecanismos
fisicos y visuales esquivos, poco explorados y,
bueno... mareantes. ¥ me temo que tanto lo
uno como lo otro puede que le genere un buen
puiiado de detractores (jcaobardes!).

Pero Echochrome parece llamado a ser uno
de los grandes, uno de esos juegos que en el
futuro incluiriamos sacando pecho en nues-
tro 10 Sebre 10. Un juego valiente, desde su
mismo planteamiento a su disefio minimalista,
condenadamente raro en sus principios mas
basicos y, en pocas palabras, uno de los retos
intelectuales mas puieteros que este redactor

IDO POR UNOS Y DESECHADO POR OTROS, POR SU
PERO CON TAN SOLO UNAS POCAS HORAS ECHADAS
AR UNA POSIBLE OBRA MAESTRA A REIVINDICAR.

que suscribe, entre delirios en blanco y negro
e ilusiones dpticas residuales, se ha echado a
la cara en bastante tiempo.

Todo lo que se ve es realidad.
Estaeslapremisaen que se basa Echochrome.
Bebiendo hasta atragantarse en la tradicién
pictricay méas tarde matemtica de las figu-
ras imposibles (cultivada por nombres como
Reutersvird, Escher o Penrose), Echochrome
parte del principio de que las ilusiones 6pticas
que crea la perspectiva en los sobrios escena-
rios gue plantea son realidades fisicas explo-
tables. El ejemplo mas simple es el del hueco
entre dos piezas que, tapado visualmente por
otro elemento, deja de existir,

Algo que probablemente no hubiera lle-
gado hasta el mundo de los videojuegos de
no ser por los estudios de un japonés llamado

PUZLES ESCHERIANOS
Y MANIPULACION De
ILUSIONES OPTICAS

_STAN BY

Jun Fujiki, quién desarrolld en 2006 una apli-
cacidn denominada Object Locative Environ-
ment Coordinate System (OLE System] y que
es, en definitiva, el nicleo de Echochrome.

En el sistema de coordenadas OLE, el movi-
miento no sélo esta determinado por las tres
dimensiones, sino también por la posicion de
la camara. De esta manera,el espacio tridi-
mensional se somete también a la arbitrarie-
dad visual de su proyeccién en un plano 2D y
las ilusiones dpticas que esto provoca. Fujiki
elabord cinco reglas o ilusiones basicas que
se ven a su vez aplicadas en el juego: trasla-
cion subjetiva, en la que dos superficies dis-
tantes parecen conectarse por capricho de la
perspectiva, creando un camino viable; caida
y salto subjetivos, en los que tanto al caer
como al saltar, el sujeto aterriza en la super-
ficie que visualmente esté debajo o encima,
aungue las reglas de la perspectiva lo imposi-
bilitaran fisicamente; y existencia y ausencia
subjetivas, en las que un objeto existe aun-
que no lo veamos (un paso sobre un ahismo)
o desaparece silo tapamos (un agujero tapado
por una columna). €l resumen de todo esto es,
precisamente, que todo lo que se ve en el sis-
tema OLE vy, por extensidn, en Echochrome, es
«real»: si dos plataformas estan alejadas fisi-
camente con la cdmara en una posicién, pero
al rotar ésta parecen conectar, es que efecti-
vamente lo hacen y hay un camino que pode-
mos usar.

A partir de aqui, la mecénica de Echochrome
es muy sencilla: en cada escenario, una especie
de maniqui ira recorriendo el camina disponi-
ble que tenga por delante, siempre frontal- ®



ScEreme
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CRERIAL VACIO TAAS CAER POREL
AGUJERD, SE PUEDE ROTAR EL ESCE-

©® mente (hasta que encuentre un obstaculoy
cambie de direccidn), y el jugador sélo podra
hacer rotar el escenario para ir creando cami-
nos ilusorios Y borrando obstaculos insalva-
bles, conduciendo al maniqui hasta su objetivo.
Dependiendo de la modalidad de juego, éste
sera o bien una serie de sombras de si mismo
queirrecolectando, o, complicando un poco la
misma mecanica basica, habra varias versiones
del mismo maniqui, de movimiento indepen-
diente, que habra que ir emparejando hasta
que s6lo quede una.

En elescenario, ademas de paredes [colum-
nas), escaleras y superficies a diferentes altu-
ras y distancias, existen unos puntos blancos
que funcionan como resortes de salto, y otros
negros gue son agujeros por los que el mani-
qui cae al vacio, pudiéndose en ambos casos
rotar el escenario con el personaje en el aire
para gue caiga donde mejor convenga. Un
botdn permite acelerar el paso del explorador
autdbmata, y otro pausar la accién para medi-
tar acerca de nuestro siguiente movimiento
[muy practico, ademas, para parar la accion
en momentos criticos y poder realizar com-
plicados maovimientos con los mufiecos quie-
tos). Parece sencillo, ;verdad?

Percepcion maleable

Dos cosas principalmente me tienen fascinado
de Echochrome: por un lado, el espeluznante
disefio que hay detras de cada escenario. Basta

Ly

con ver unos cuantos ejemplos de las estructu-
ras multiples y complejas de muchos de ellos,
mas enrevesadas conforme se va progresando,
paraimaginar los calculos, pruebas y quebra-
deros de cabeza que los desarrolladores han
tenido que sufrir para que cadauno sea viable.
El objetivo es resolver cada nivel en el menor
tiempo posible y, por tanto, es asumible que
existe una solucion ideal. Pero las posibilida-
des realmente dependen de la propia creati-
vidad y basqueda del jugador. ¥ ello implicaun
trabajo de anticipacion por parte de Sony C.E.
Studios Japan ciertamente notable.

Mas todavia teniendo en cuenta el otro
objeto de mi fascinacion: los mecanismos
visuales detras de la jugabilidad de Eche-
chrome, basada principalmente en el con-
cepto de percepcidn multiestable. Esto es,
la existencia de figuras ambiguas, que pro-
vacan al ser observadas reacciones espon-
taneas en su percepcion, como cambios de
orientacion de su perspectiva. Es decir, que el
juego esta empujando al jugador a controlar
un efecto optico en parte incontrolable y, en

{iltima instancia, a explorar capacidades fisi-
cas poco explotadas (precisamente esto es lo
gue puede llegar a provocar jaquecas...). Echo-
chrome permite mdltiples pruebas y fallos, de
manera que la solucién por pura casualidad es
posible. Pero saber qué se busca, o dicho de
otro modo, buscar conscientemente la ilusién
Optica, es vital. No se trata solo de entender su
mecanica basica, sino de desarrollar una capa-
cidad para la blsgueda del truco visual plena-
mente consciente.

Puede que me falle la memoria, pero nin-
gln juego haintentado algo parecido. Y, de
momento, parece que Echochrome no solo
lo intenta, sino que lo consigue. o




FALSERR LAS
ALTURAS Para
ascender en altura
pueden usarse los
saltos, pero tarbién
el truco visual de
empalmar secciones
creando figuras
imposibles, coma el
Tridngulo Penrose del
que hablamos abajo.

Echochrome se basa principalmente en dos
fendmenos: la percepcion multiestable y las
figuras imposibles. Lo primero es un, diga-
moslo asi, defecto de nuestra capacidad
visual que provoca una serie de ilusiones dpti-
cas cuando contemplamos objetos ambiguos
(basta mirar fijamente un cubo vectarial trans-
parente para comprobar el efecto de cambio de
arientacién). Lo segundo es un campo explo-
rado principalmente por artistas pictoricos
como M.C. Escher. Fue, no obstante, el
sueco Oscar Reutersvird el primero en
jugar con el concepto de figura imposi-
ble, cuando, al parecer por casualidad,
dibujo el llamado Trigngulo Imposi-
ble. Mas tarde pasaria a conocerse
popularmente como Trigngulo
Penrose, debido al trabajo
del matematico Roger Pen-

rose, durante los afios 50,

investigando el mismo
concepto. Reutersvdrd, en

FIGURAS IMPOSIBLES, GEOMETRIR LUNATICA

cualquier casa, dibujo una cantidad ingente de
figuras imposibles, cuya existencia sblo puede
darse en un entorno bidimensional, pero que
no pueden ser construidas en la realidad tridi-
mensional, fisicamente.

Sin embargo, es el trabajo del holandés
M.C. Escher en torno a este tipo de figuras el
mas conocido, con litografias célebres como
Relativity, o sus escaleras multigravitatorias,
o0 Ascending and Descending, que presentaba
una escalera infinita... un cuadrado imposi-
ble figurativo, en definitiva. A diferencia de
Reutersvird, Escher se alejo de la geometria
pura, creando no salo figuras, sino espacios
y escenas, muchas veces habitadas por unos
hombrecillos anénimos.

Escher y el concepto de figura imposible
ha tenido una influencia notable en la cul-
tura popular: desde la célebre escena final
de Dentro del Laberinto, a referencias en
series de television (Los Simpson, Futu-
rama), cdmics o videojuegos.









€l juego de Atari, resenable como
papa de todos las Digblos, cogio
el concepto de laberinto (subsec-
€ion maze chase, uséase, Pac~
Man & Co.], supervitamino sus
componentes esenciales, yles
anadio: un cronometro chupavi-

das, un cooperativo de toma pan
U moja, | varios gimmicks audi-
tivos. El resultado, un sajarraja
hiperbolico de cien niveles donde
eltiempay La Muerte persiguen
3 un jugador gue cree buscar la
salida. Pera solo desciende mas

y mas en uninfierno tragamo-
nedas, a traves de llaves, paredes
falsas, puertas, transportadores...
En suma, de todos los elementos
de los que Gauntlet dispone para,
mapas en ristre, decirie al juga-
dor gue lo prueba lo mucho que
le odia. Para que luego digan de
relaciones disfuncionales.

Una bola de mercurio, propensa
alalicuefacciony demas efec-
tos'«como mala mi consolan.
Mapas lisérgicos de vibrante

Un mundo que gobernar al
antojo del jugador. Un hardware
que nunca existio. Mercury, de
Archer McLean es todo eso, y
mas, pero si aparece aqui es por
el cambio de enfoque gue ilus-
tra: t no mueves labola, mue-
ves el mundo. ¥, aungue esto

lo hayan hecho muchos jue-

colorido [mas atn enlasecuela).

gos [LocoRoco en la misma PSP,
sin ir mas lejos), todo el juego
estaba pensado para usar el sen=
sor de inclinacion de la porta-

til de Sony. ;Que no lo tienes?
Claro, ni yo; esgue no existe. €l
viejuno McLean (el de Inter-
national Karate, entre otros)
disefio eljuego movido por la
nostalgia del trackball original
de Marble Madness pero, pobre,
Sony nunca saco el cacharro en
cuestion. Eso si, el hombre anda
toda contento con el uso del
wiimote en Mercury Meltdown
Revolution.

. SOKO-BAN

Elvecino culto de Pac-Man, Soko-Ban (el
currito de almacén, en traduccion libre) , el

Heredero de los Bard’s Taley Eye of The
Beholders, Etrian Odyssey parece pensado
pata crear lagrimas nostalgicas. A prAimera

vista, es un reptamazmorras de escaso argu=
mento, mucha batalla Bragon Questy misica
delviejo Yuzo Koshiro. Unjuiega gue solo seria

posible en DS: el [3piz y la pantaliatactil sir-
ven para dibujar el mapa. No, no para ano-

tar mapas ya hechos, alo Zelda DS, sino para

dibujar el laberinto. €l juego secundario de

delimitar lo explorado -algo que bordeabala
frustracion en sus padres peceras- es gratifi-
cante en si, aunque para ello haya que gastar
turnos y mas turnos en la obsesion nipona por

la batalla aleatoria.

'\ ) :'E%—— A :_;
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jueguitode empujar cajas, tiene una histo-
ria de lomas curiosa. €l juego lo.concibio un
nipon loco como puzzle normal de los'que ir
creando problemas (miles, existen literal-
mente miles de niveles), perovisto que era
un poco dificil respetar las reglas (solo empu-
jar, solouna caja cada vez, etc.] en'un entorno
fisico, habemus videojuego. Pese atener mas
de un cuarto de siglo, sigue tan vigente como
elviejo Pac-Man, y tiene detras toda una serie
de estudios serios entre los expertos en com-
putacion e inteligencia artificial, debido'a que
es mas o menos igual'de complejo que el aje-
drez. Cuidado, Sarah Connor: puede que el
Soko-Ban sea la nifiera de la proximaSkynet.

© a HKratos, el/muy calvo avanza a cadenazo
limpio, barriendo el suelo con tode lo quese
le pone por delante y guiado por laimano de
los dioses -«es por aguiy luego por alla», le
dicen los muy puneteres- hasta la confron-
tacion final. Luego, unas cretenses, y a por el
proximo.

En el caso de Orfeo, el mapa es parte sus-
tancial del juego, problema y solucién, juez y
parte. Como lo es en Pac-Man, en su hijastro
Rally X'y en todos los juegos de coches que
de éste y de.aguélvinieron, hastaculminar.en
dos citys, |a Paradise de Burnoutyla Liberty de

EL LABERINTO DEL MINOTAURO SE
LLAMA MINIMAPA EN LA ERADELOS
JUEGOS EN TRES DIMENSIONES

GTA IV, El desplazamiento, libre o no, define el
juego. Y, enotros tiempos, requeriade forma
imprescindible lapiz y papel: herencia rolera,
lastre analdgico.

Mientras, Kratos se limitaa observar el pai-
saje mientras limpia las cuchillas del caos de
sangre. Toda su interaccion con el entorno
es ir por donde puede, mover algo de vez
en cuando, y romper unipar de jarrones. Y- lo
mismo le pasa allos cazazombis, a Ryu Haya-
busha y:a cualguier Bruce Willis del pixel: la
accion pide terreno, amigos. Con la excepcion
decierto pegatiros macarrade nombre Doom,
mas enrevesado que diez Gauntlet.

«Mira el minimapa»

Desde que latecnologia nos obligd a volver-
nos tridimensionales hasta en eliocio, la queja
mas frecuente que oigo del jugador ocasional

-« pordonde voy ahora? por donde me estdn
dando?»- siempre tiene'lamisma respuesta:
el minimapa, el pufietero minimapa, el GPS,
sefor taxista. €1 90% de los titulos actuales
son 3D, si, pero de aquella manera, que diria
Warren Spector. Este dios del diseno tiene
claro gue |a tridimensionalidad es un maqui-
Ilaje. Que los mapas no se suelen pensar en
tres dimensiones, sino meramente represen-
tarse como tales -y poner.un par'de enemigos
a dos pisos de altura parajustificarse-, de ahi
el estupendo chiste gue supone Echochrome
| sus perspectivas falsas, riéndase a carcaja-
das detodo esto.

Menos mal que parece que eso se va arre-
glando (el citado Portal o Crackdown serian
buenos ejemplos), perosigue siendomuy gra-
cinso comprobar que, a dia de hoy, muchos
juegos pueden pasarse de arriba abajo igno-
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BURNOUT
PRRADISE

Que a Burnout siempre le ha
tirado el concepto puzzley
el travestismo de géneros,

a pesar de tanta velocidad
macarra y metal reventado
en tiempo-torta es algo que
yasabiamos. Desde antes
de que inventaran el crash
mode: siempre hubo un deje
de Tetrisen ese esquivar de
coches a triple turbo. Pero
que iban a tirar algn dia por
el.concepto mazeno entraba
en los suenos de nadie. De
acuerdo que muchos jue-
gos deicarrerasiintentaron
tirar por la via de la ciudad

abierta [los Need for Speed
de los Ultimos afios, los Mid-
night Cluby suiexcelso papa
Midtown Madness), pero
hatenido.que ser Paradise
el que nos recuerde que los
tiempos de Rally-X aln no
han pasado: son tantos/los
atajos, traviesas, callejo-
nesy demas, que el mapa

se convierte en un labe-
rinto por definicion. La ciu-
dad se convierte enuna abs-
traccion movilen laquela
bisqueda de la ruta eficaz
es tan importante como el
takedown a traicién. Afa-
dase/multijugador cuasiper-
fecto ytenemos la pista de
como seran los laberintos del
futuro: frenéticos.

randosel caudal grafico/gue hay en pantalla. Ya
aprendimos con Diagblo y sus niveles aleato-
rios que solo tirando de ese laberinto iconico
en miniatura basta y sabra (y gue, en el caso
de Mario Kart es para quitarse el sombrero: no
es que lo sepan, es gue reconocen que sin él
yisu deteccion de power-ups, no hay manera
deiganar un multijugador). Tal vez por esto,
ciertos juegos optan por desterrarlo asi llore-
mos: es el caso de Halo, y su enrevesadisima
Biblioteca, donde un mapa habria destrozado
el nivel, y un puzzle habria sidoun pecado.

Aritmo de puzzle

Yaven que el laberinte como forma y como
problema esta presente entodos los videojue-
gos, mas alla de sugénero, y que todavia puede
aprenderse muchoide estos titulos. Porque el
maze toury el maze chase, los géneros prin-

cipales de todo esto -resolver niveles, y per-
sequirse porellos respectivamente- aun estan
aprendiendo. jLeches, si es que aiin estamaos
aprendiendo de Pac-Man! Asique, acérquense
a los juegos de puzzle de hoy, que son carne
de manana. Bien desde laestética, a laque la
escasez de potencia en las portatiles obliga
[caso de Exit, Professor Layton o/LocoRoco),
ylasencillez de la mecanica empuja.

0 bien desde el control y otros intangibles.
Echochrome habla de la perspectiva, que ya
iba'siendo horaen este mundo de 3D. Koro-
rinpa o Marble Blast retoman, cada uno a su
manera, el temade lafisica, bebiendo del pri-
migenio Marble Madness. ¥ cito la fisica en
concreto, porque hubo un tiempo en el gue
todo el mundopensaba quelafisicanuncasal-
dria de ese género, si'acasolen los coches y
los simuladores. Y, vaya, a dia de hoy tene- ®
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Titulo creador del subgénero «por pela-
tas». Nacido en Atari Games, Marble Mad-
nessllevala abstraccion del Pong -que,

al menos, pretendia ser algo real- anive-
les de disco de Frank Zappa, planteando

las peripecias de una bola en laberintos de
desoladora ambientacion seudopoligonal.
Lo curioso es que Marble Madness tiene
pocos niveles -frute de su concepcion
arcade- y que el control deltema se llevaba
mediante la misma trackbalf {una rueda de
raton tamarie Godzilla y en porretas, para
entendernos) que ya habiamos wisto en
Missile Commandy otros fosiles. La aso-
ciacion es, cuando menos, desagradable y
up tanto fisica para lo mucho que nos gusta
lo virtual: ¢ es la bola que tocamos en el
arcade la misma que se mueve por [a pan-
talla? La pregunta esta sin respuesta desde
casi el primer port: el trackbail como peri-
férico solo tuvo una minima aceptacion en
las consotas de Atari, y murio con ellas. Por
lo demas, aungue hay voces que claman el
retorno de |3 pelota en Wi, a la luz de los
Korarinpas yMonkey Bailde turno, ya les
digo que no sera lo mismo. A no ser que a
Nintendo les dé por hacer un wiimote esfe-
rico, 0 alguna nintendada por el estilo.




Taito nos demuestra donde estan los disefadores
de niveles delimundo: trabajando en la PSP. Mas
alla de [a estéfica de claroscuro y linea rota que
envuelve delicadamente el juego, Exit se excusa
enun salvavidas chulapo de mascotera nombre
[iMr. Esc, ahi es nada!] que rescata génte. Y asi, a
travées de 100 -cien- niveles rebosantes de inge-
o [y lastrado por unos personajes leeentos),
Mataria por ver el making of de tanta mala leche
neuronal vestidade tebeo de la Cimoc echentera,
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iAllenigenas! jVikingos! jUn villano llamads Toma-
tor!'i€l Munda Absurde! Ahora gue andan perdidos
en exprimir la teta Wareraft, convendiia ensefaries
a los muchachos de Blizzard 1as cafradas delirantes
de las que eran capaces -y si, ya sabemos que hacen
cameo en el dichoso MMORPG-. L.os vikingos per-
didos debutaron en Super NES [y fueron porteados a
media galaxiajugona) girando el concepto de Lem~
mings\y obligando asuperar niveles en el que tres
nordicos de pro recorian naves espaciales, cavernas
prehistoricas, pirapuides, y el espectacutarMundo
Absurdo. Todo muy retorcido, si, pere,iel mensaje?
Pues cualva a ser: [a mecanica )y el disefio de nive-
les salvan cualquier propuesta, por ridicula que sea.
Amigos, estoleran dungeons, y no los de Azeroth,

Tomando el minjjuego'cen aroma
Miyazaki por montera, &l Profesar
Laytony.el Pueblo Curiosole da una
vuelta de tuerca al concepto Touch
Generations que tanto triunfa en DS,
ZElmeolio? Pasatiempos de los de
toda la vidaicamufiados como aven-
tura de inwestigacién, 2 golpe de
cinematica encantadora y secunda-
rios irritantes. Como anticipo de los
rompecabezas, problemasy demas
retos de revista Quiz, el juego se abire
conun simple laberinta/que es mani-
fiesto de su mecanica: cualguier pro-
greso, hasta superarla intro, reque-
rird rascarse un poco el crineo,

No.0ud B PICARATS

"1ty village is on a road that leads to no other
‘towns. I look forward 0 SQINg YoU there,"

COINS: G0

Use your styius t0 draw a circle around the
right village, and then touch Subnit,

Clasicazo de la NES en el que |a
pobreza cromatica del juego se con-
vierte en pesadilla de [apiz y papelen
mano al tocar Creta, cuyo laberinto
encierra al Minotauro en una mons-
truesidad cireulary repetitiva de 14
puertas. Sia pameravista, Battle of
Olympus pareciaun remedo de Zeldg
I, 8ste nivel o desmiente: esta clara-
mente por encima de su inspiracién.
Y'supone unarareza, por.|o escasode
los laberintos con perspectivalateral.

® mos a LucasArts presentando Fracture a
la vuelta de laiesquina. O el In Bad Company
presumiendo de eso mismo: de juegos en los
que la mecanica se basa en hacer trocitos el
entorno, en modificar el l[aberinto. Mientras
los de Epic presentan Gears of War 2 presu-
miendo de unicubo blando y de paredes que
se hacen trizas.

Y en cuanto al contrel, se hace inevitable
hablar de laWii, y dela devocion que Nintendo
tiene hacia el mando, ayer y hoy. En Xtreme
somos muy forofos de Johnny Lee, el gordito
de YouTube, gue condos sensares, unas gafas
y una pachorra envidiable, nos ha abierto las

puertas del wiimote como futuro elemento
de inmersion en la realidad virtual. Sin traba-
jar para Nintendo. ¢A qué no adivinan cual es
el primer entorno de estudio que desarrollara
para continuar su investigacion?
Exactamente ése, un laberinto, un simple
maze, uno de esos géneros denostados gue,
curiosamente, tiene su representacion en ese
apocalipsis del juego ocasional que es Wii Fit.
La bascula nintendera presenta, en su primer
juego gimmick, un mini Marble Madnessenel
gue hayigue guiar a la pelota hasta el agujero.
Conlospies. Casi seguramente, con lospies de
nuestras madres, novias y abuelas. (-]

La Biblioteca es el nivel para
un soto jugador mas contro-
vertido de [a @itima década. El
Jefe Maestro, remedo aqui de
Dante y de Teseo, recorre un
laberintoAinfierno de angus-
tiosa uniformidad arquitec-
ténica y continue asedio de
masa oraanica. Entre fogo-
nazo | laser, el Jefe y el juga~
dor andan perdidos, agobia=
dos, vulnerables y, finalmente
hastiados d@é no saber cuando

acabara todo: comoun juege
de 8 bits, pero en una con-
sola de acho libras. ElMonitor
343 hace de Virgilio demente
y, Cortana, ay, nes falla como
Ariadna, también por 8sa
punetera mania gue tiene el
Spartan de notener un GRS en
elcasco, Elnombre y desa-
rrollo del nivel, por cierto, se
refieren sin tapujos a Borges,
si éste hubiera sido adicto ala
serie B, clara.
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Wii Fit
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Wii Fit: jEjercicio y diversién para todos!

Wil Fit es una forma divertida de mantenarse en forma

que toda la familiz puede disfruter, con mas de 40 cjer-

cicios divididos en 4 categorias diferentes. Por ejemplo,
puedes quemar calorias v tonificar tus misculos con prac-
. ticas como "Flexionas y torsiones” o “Zancada frontal”.

Wi Fit incluye |a Wii Balance Board y funciona en equipo

con la consola Wii jllevanido un divertido programa de en-

trenamiento a tu saldn! Marcate objetivos, aprende téeni-
. cas de experto y sique tus progresos y los de [os tuyes.

i e
° e
02007 2008 Nintendo. TM, @ and the Wi fogs are trademarks of Mintendo. © 2008 Hintandn.

WiiFit

8.

WWW.wWii.com
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HASTA SAN FRANCISCO NOS FUIMOS
PARA CONOCER TODAS LAS _
NOVEDADES DE LA COMPANIA
AMERICANA. NO SOLO DE WWE
VIVE EL HOMBRE... NI THQ. _cimmaan




WALL-E

PS3 « XBOX 360 « WIl « DS

. Como no podia ser de otra manera, la proxima
pelicula de Pixar contara con su videojuego
correspondiente en multitud de formatos. La historia
delfilme gira en torno a Wall-€, un pequefio y super-
cute robotin que se queda en la Tierra compactando
basura humana después de que los habitantes del pla-
neta hayan decidido, en un futuro lejano, abandonarlo.
Los creadores originales (Heavy Iron Studios, que ya
cuentan con una amplia trayectoria adaptando peli-
culas de la Disney) han creado, como no podia ser de
otro modo, un desarrollo que se basa en las platafor-
mas y en las habilidades del pequefio ingenio meca-
nico. Estas incluyen la posibilidad de crear cubos de
basura para realizar multitud de tareas, activar otros
ingenios electrdnicos o saltar grandes distancias gra-
cias a su movimiento de rebote.

Ademas, se han creado algunos niveles en los que
deberas controlar a la compafierafinterés amoroso de
Wall-€, Eve, un robot de disefic mas futurista (para
su disefio se conté con el creador del iPod) que ten-
dra que protagonizar unos niveles de puro shooter
casi sobre railes. Por supuesto, el juego también con-
tard con toneladas de material adicional de la pelicula,
fases destinadas al multijugador y demas paraferna-
lia. Una interesante propuesta, sin duda basada en gran
medida en el carisma de su rob&tico protaganista.

EL HEROE

Wall-E, un pequefio robot que recoge toda la basura de
lahumanidad y através de ella descubre, por ejemplo,
los musicales de Broadway.

g ;&? wwuw.revistaxtreme.com

SAINTS ROW 2

PS3 « XBOX 360

Durante el préximo mes de agosto se pondra a
la venta la secuela de este titulo lanzado origi-
nalmente para Xbox 360 y del que se rumored que
habria version para PS3, aunque al final los usuarios
de la consola de Sony tendran que conformarse con
esta continuacion...

Siguiendo can el estilo GTA que tan buenos resul-
tados dio en la primera entrega, la ciudad de Stilwater
sigue siendo el escenario de una guerra de bandas sin
cuartel. Solo que esta vez con una mayor seleccidn de
vehiculos y armamento, asi como con un sistema de
apuntado mas avanzado que en su predecesor.

EL HEROE

Podras disefarlo ti mismo con su potente editor de
personajes, con el que se pueden llegar a conseguir
auténticos engendros humanos.

DESTROY ALL
HUMANS: potr

PS3 « XBOX 360

Protagonista de la saga lamentablemente cono-

cida por algunos miembros de esta Redaccién
como Destroy All The Humans, Crypto hace acto de
presencia en las consolas por cuarta vez (después del
no muy bien acogido capitulo exclusivo para Wii) y se
estrena en las de nueva generacion.

; En esta ocasion, el alie-
EL HEROE

DARKSIDERS:
WRATH OF WAR

PS3 « XBOX 360

Para quien suscribe, se tratb sin duda alguna de
la estrella del show, aunque no se pudiera jugar
a él. Los programadores de Vigil Games, responsa-
bles del proyecto, s que lo hicieron (con la versidn de
Xbox 360, camo no podia ser de otra manera] y hos
permitieron disfrutar de varios niveles, interiores y
exteriores, de lo que parece ser una brutal mezcla de
Diablo y Devil May Cry.

Y es que el biblico protagonista del juego no es otro
que uno de los Jinetes del Apocalipsis, que tras una
hecatombe mundial que acaba con toda la Humanidad,
se ve inmerso en una guerra entre Angeles y Demo-
nios, aungue &l en un principio no se vea alineado con
ninguno de los dos bandos,

Exploracidn de ciudades y demés localizaciones
derruidas, muchos elementos de RPG [pues el héroe
contard con multitud de piezas de equipamiento
diferentes, desde armaduras a espadas, pasando por
armas de fuego de todo tipe] y, sobre todo, mucha
accion. Durante la presentacidn fuimos testigos del
enfrentamiento contra algunos enemigos finales
realmente impresionantes, y también pudimos ver
cdmo el protagonista hacia uso de multitud de ele-
mentos del entorno (farolas, vehiculos) para propi-
narles contundentes impactos. Ademas, como todo
jinete que se precie, contara con su montura parti-
cular, un caballo de fuego que podra invocar en cual-
quier momento.

Sobre esta citada montura tuvo lugar la Gltima parte de
la presentacion, un com-

nigena mas socarrdn
desde Alf se traslada a los
Crupto, nuestro extra-
terrestre preferido, que
regresa a nuestro planeta
para sequir causando el
caos en forma de robo de
cerebros.

setenta, trayendo méas
destruccidn en masa de
las formas mas variopin-
tas, alo largo de unas ciu-
dades mucho mas gran-
desy abiertas.

bate en campo abierto con- -
tra una especie de gusano EL HERUE

gigante, que el héroe des-
pachd de forma muy expe-
ditiva. Una rotunda combi-
nacién de acciony RPG que
esperamos expectantes.

Wrath, uno de los cuatro
Jinetes que aparecen en
el Libro del Apocalipsis... o
al menos una versidn «hi-
tech» del mismo.
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Wil - DS

Ahora que incluso Steven Spielberg se apuntaa
la moda de crear juegos casuales para las con-
solas de Nintendo, llega esta original propuesta con el
objetivo de hacerse un hueco en este competitivo y
lucrativo segmento.
€l protagonista es una especie de bola saltona que
se erige como defensor del color y la diferencia frente
aunrégimen totalitario que esgrime el gris como ban-
deray elemento de supresion del espiritu del pue-
blo. Tu misidn sera colorear todos los entornos para
devolverles la vida mientras acabas con las fuerzas
del dictador.

EL HEROE

Pues es algo asi como una masa gelatinosa, a lo gela-
tina Royal, que puede adquirir cualquier color e inun-
dar con &l el escenario en cuestion.

PS3 « XBOX 360

Parece que esta desértica reqion de América

no es solo el paraiso para surfistas y fiesteros,
ya que sobre sus polvorientos caminos se disputan
algunas de las pruebas de conduccion todo-terreno
mas populares del planeta. Los programadores de THQ
han decidido reflejario en un titulo que contara con
laimportante competencia de la sequnda entrega de
MaotorStormy también con el prometedor Pure de Dis-

; ney. Por lo menos, en este
EL HEROE

Vehiculos de cuatro rue-
das armados con unos

de conectar tres pantallas

consolas, para asi tener una
amortiguadores capa- perspectiva mucho mas
ces de soportar los sal- amplia. Pero ;acaso alguien
tos mas comprometidos tiene tres consolas iguales
sin pasar por la[TV. en sucasa’?

Baja existe la posibilidad ~

con sus tres respectivas -

RED FAGTION
GUERRILLA

PS3 « XBOX 360

Hace ya algunos meses THQ anuncid que estaba
en proceso de resucitacion de una de sus sagas
mas legendarias. Hubo apuestas de todo tipo, pero
finalmente la cosa se ha decantado por Red Faction,
aquel shooter en primera persona de la primera época
de PlayStation 2, de gran recuerdo para el que escribe
(entre otras cosas, eso si, por la botella de vodka que
incluia su pack de prensa).

Después llegd una secuela que pasd sin pena ni glo-
ria, y ahora los chicos de Volition han decidido volver a
la superficie de Marte para sequir contando la historia
de los mineros, cincuenta afios después de lo acaecido
en el juego original.

Lo pimero gue llama la atencidn es el cambio de
perspectiva, ya que ahora controlaremos al héroe
desde una vista en tercera persona. Otros elemen-
tos, sin embargo, siguen iguales, como por ejemplo
la facultad de poder destruir casi todos los elemen-
tos del entorno de forma tremendamente realista y
espectacular, que gracias a la potencia grafica de las
nuevas consolas alcanza unos niveles sorprendentes.
Los diferentes tipos de vehiculos a los que el héroe
podra encaramarse tambigén cobraran gran protago-
nismo, asi como la modalidad multijugador.

EL HEROE

Un minero marciano. Suponemas que, por el grado de
cabreo gue luce el sujeto, las condiciones de trabajo
en el Planeta Rojo no deben de ser ideales...

DEADLY
CRERTURES

Los responsables de este curiosa proyecto pre-
tenden hacernos revivir en nuestra Wii aque-
llos combates de insectos que podiamos presenciar
en nuestro jardin (alli en los Estados Unidos es que
todo el mundo tiene jardin, claro). Asi pues, se trata
de un juego de accidn en tercera persona en el que a
través de los peculiares mandos de la Wii controlare-
mos a tado tipo de hichos reales, como arafias o escor-
piones, en escenarios también extraidos de la reali-
dad, como una gasolinera abandonada y tomada por
la suciedad y las telarafias. Algo asi como una version
oscuray violenta de la pelicula Bichos, vaya, aungue
destinada solo a Wii.

EL HEROE

En esta ocasion son varios y reproducen todo tipo de
insectos de lo mas peligroso, como bien indica el apro-
piado titulo del juego.

SMAGKDOWN 2009

PS3 « XBOX 360 « Wil « PS2 « DS

. £Qué podemos decir de esta popular y millonaria
saga que no hayamos dicho ya? Pues que regresara
este otofio, como de costumbre, con una corte de mas-
tuerzos en alta definicion dispuestos a repartir estopa
a diestro y siniestro. El juego presentado en el show de
San Francisco se encontraba alin en un temprano estado
de gestacion, asi que no pudieron ensefiarnos gran cosa.

Pero sique pudimos conocer
EL HE'-RUE el nuevo sistema de apren-

dizaje de golpes, mucho mas
Jahn Cena, el Enterra- profundoy complejo que el
dor...y mogollén de per- de anteriores entregas, y
sonajes mas, masculinos  que te permitird realizar casi
y femeninos, que repar- cualquier maniobra que sete
ten golpes pero no se pase por lacabeza cuando
hacen dafio de verdad.  tesubasalring.




CONSIGUELQD..
POR CORREO

Selecciona los jueqos que quieres
comprar marcando con una X la casilla
y envia el cupdn a:
GAME-CentroMAIL.
C./Virgilio 9.

Ciudad de la Imagen

Pozuelo de Alarcon.

28223 Madrid.

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

ENTU TIENDR

Dirigete con este cupon
atutienda GAME-CentroMAIL
Mmas cercana.

Para mas informacian llama al

9021718 19.
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A VECES, CUANDO LAS EXPECTATIVAS SON DEMASIADO ALTAS,
LA DESILUSION €S INEVITABLE. EL CHASCO TAMBIEN ES POSIBLE
CUANDO LA REALIDAD NO ES IGUAL A SU LEYENDA. PERO EN OCA-
SIONES, OCURRE ALGO MAGISTRAL E INESPERADO... _BENREILLY

Ahi va un analisis de una linea sobre
Guns of the Patriots: «el testamento
perfecto». Una obra de amor dirigida a los
verdaderos Patriotas, los jugadores de todo
el mundo que han convertido la saga Metal
Gear Solid en el mite gue es hoy dia. Por ellos,
y para ellos, Konami organizo el Bootcamp,
un evento intimo reservado a 14 represen-
tantes de la prensa especializada mundial.
Durante tres dias, estos periodistas pudieron dis-
frutar a su gusto de la version final del juego. Y
mientras, Kojima y su equipo grabaron todas
sus reacciones, con la misma expectacion del
que mira aalguien mientras abre un regalo muy
especial. Aungue, sinceramente, este ambiente
de anticipacion noinfluyo en el resul-
tado final. Guns of the Patriots resul-
tariaigual de épico, emacionante e
intenso incluso si lo jugasemos en
un chamizo afgano.

s [
rlv
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*  Tomade contacto
/ LLos primeros sequndos de juego con
Guns of the Patriots despiden una calida
familiaridad. Empezando por los cinco
niveles de dificultad disponibies: Liquid Easy,
Naked Normal, Solid Normal, Big Boss Hard y
TheBoss Extreme. Tras escoger, comienzala
magia: el primer acto del juego, Liquid Sun, se
desarrolla en Oriente Medio. Este nivel sirve
como.un planteamienty general para el juga-

dor, quien se acostumbra alos movimientos de
Snake. Antes deciamos gue el juego es un tri-
buto a los jugadores mas fieles, pero que nadie
seconfie pensande que conoce todos los movi-
mientos de este héroe. Envejecidoy conacha-
ques, elexceso de accion puede pasar facturaa
Snake, factor representado por dos marcado-
res: Psyche Metery Stress Meter. Snake sigue
siendo un superviviente nato, pero la situacion
es muy distinta a la de anteriores juegos. Ade-
mas de tener que sortear al'enemigo recu-
rriendo a tacticas de sigilo, a nuestro alrededer
tiene lugar una guerra sin cuartel. LLos soldados
de la Private Military Company de Liquid Ocelot
luchan contra la milicia local, con clara desven-
taja para los segundos. Las sensaciones gue nos
transmiten estos primeros minutos de juego
son inmediatas: peligro, tension, cierto desam-
paro, ganas de sobrevivir. Todo esto'se elevaa
la enésima potencia cuando entran en accion
los GECKOs, enormes robots bipedos contra los
que luchar es upsuicidio.

Entorno hostil

Cuando logramas acostumbrarnos al ruidoy la
furia, nos ponemas manos ala obra. Practica-
mos habilidades ya clasicas, como los movi-
mientos de combate Close Quarters Combat
(CQC), mas depurados e intuitivos que en MGS
3.Son una herramienta fundamental para usar
el sigilo como arma, pero la gran sorpresa la
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trae el nuevo camuflaje optico, el Octocamo.
Con solo pegarnos a una superficie o tocarla,
un suave pero llamativo efecto grafico hace
gue nos fundamaes con el entorno como un
camaleon. Parareconocer elterreno contamos
con el Metal Gear MK I, un peguefio robot gue,
cortesia de Otacon (sobra mencionar laemo-
¢idn que produce su reaparicion), permite des-
plegar un radar mas amplioy localizar objetosy
enemigos por medio del dispositivo Selid Eye.
Pero, icomo pasar desapercibidos en movi-
miento? Gracias a los disfraces de PMC y otros
personajes. Con todo, burlarlainteligencia del
enemigo noes nada facil. Estos soldados reac-
cionan a la menor senal de que algo va mal.

Respuesta armada

Al principio del juego el conflicto nos inquie-
taba. Ahora sabemos desenvolvernos en él.
Pero es hora de aprovecharloen nuestro bene-
ficio. Si acabamos con miembros de la PMC
frente a soldados de las milicias rebeldes, estos
nos echaran una mano como agradecimiento.
Con un rastro de enemigos muertos a nues-
tro paso, ; queé mejor que recoger sus armas?
Suerte que en Guns of the Patriots no encon-
tramos la limitacion armamentistica de ante-
riores entregas. Pese a gue cada arma sélo
funciona con su dueno correspondiente, ©®

EL AMBIENTE BELICO ES HIPER

REAL, TANTO QUE LA CONFUSION Y
EL TEMOR SON LOS MISMOS QUE LOS

DE UN CONFLICTO AUTENTICO.
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EL MANA CAE DEL CIELO
PARA TODOS LOS FANS:
MGS 4 NO DEJA NI UN
SOLO CABO SUELTO.

© podemos llevarselas a Drevin, un comer-
ciante gue hace de la ciudad su propiatienda
clandestina. Este simpatico mercachifle ‘lava
las armas para que puedas usarlas, canjearlas
por otras o mejorar 13s ya existentes, con seis
pardmetros aplicables a los 70 modelos dispo-
nibles. Casi nada...

Trallazo desde el pasado

Jugando a Guns of the Patriots tiene lugar
una curiosa epifania virtual. Seguramente,
los seguidores deila saga han querido saber
el destino de un personaje determinado
de la saga, o la resolucion de un conflicto
poco claro. Es entonces cuando Kojimay su
equipo traen las respuestas. Como si hubie-
sen espiado en las cabezas de todos los fans,
los programadores responden a (leed atenta-
mente] todas las incognitas de la'saga: Desde
lareaparicion de Meryl (flamante lider de los Rat

ra
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Patrol), el paradero de la hija de Olga Gurloko-
vich, el erucial papel que juega Naomi Hunter...
Y, si, el destino de Solid Snake, un momento
demasiado dramatico y trascendente como
pararevelarlo agui. Kojima se asegura de cubrir
todas las bases, para lo que en cada secuencia
se nos permite, con solo pulsarun boton cuando
se nosindigue, accedera momentos clave enla
histaria de Metal Gear. De ese modo se combina
lo trepidante de estas escenas con la nostalgia
que despiertanestos momentos.

Arte barroco

Cantar alabanzas sobre el apartado técnico
de Guns of the Patriots es demasiado facil.
En este caso, es hastairrespetuoso. No'lo
vamos a hacer por una sencilla razon: hay
que dejar que el juego hable per si mismo,
que los hechos pesen mas que las palabras o
las imagenes estaticas. Con todo, queremos
ofrecer algo mejor que la informacion fria: [a
impresion personal. El rubor de la mirada de
Meryl. La emocion al ver a Raiden renacido.
La simpatia ante el cansancio del rostro de
Snake. Momentosimpagables gue requieren
ser vividos para disfrutar de un broche de oro
que hara historia en videojuegos. (-]

Justo cuando/pensabamos gue el torbellino de MGS & era
demasiado, vino el Tio Kojima con dos tazas de caldo: el Star-
ter Pack de Metal Gear Online. El juego.combinalosielemen-
tos de accion clasicos de la saga, asi como los cambios intro-
ducidos en Snake Eater, conllos nuevos elementos de esta
cuarta entrega. Paraempezar.contamos conun editor de
personajes, para gue nuestro soldado sea tan reconocible
como deseemos. Por Gltimo, disponemoside cuatro ranuras
o:slots para eguiparnos con las habilidades que mas se ajus-
tenanuestros gustos: experto en CQC, punteria, habilidad con
trampas... A partir de ahi, comienzalla fiesta. Cada Modo de
Juego ofrece alicientes irresistibles, desdeila tension de los
combates Deathmatch a la perfecta coordinacion de nues-
tro equipo enel modo Team. Elisistema/de nanomaguinas de
estos soldados permite .compartirinformacion entre aliados.
¥'silo hackeamos, averiguamos la posicidn del enemigoly sus
armas. La libertad de accion es absoluta, tanto con las habili=
dades a nuestra disposicion (lasimismas de Snake en MGS4) a
los elementosidel escenario. Y. si: lacatapulta es'la leche.

oFREEZE!» CON CIATICA Y TODO, SNAKE SE HA
CAMUFLADO EN EL SUELD Y PILLA A SU RIVAL
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| COLGADDS AQUI TIENEN ALOS
CLONES LEG0 DF HARRISON FOAD

LATRILOGIAR ORIGINAL

LUCASARTS.Y TRAVELLER'S TALES TRASLADAN LA MECANICA DE LOS
B LECOSTAR WARS AL UNIVERSO DE LAS TRES PELICULAS DE INDIANA
B JONES. ;LOGRARAN REPETIR EL EXITO? LA VERSION BETA QUE HA LLE-
CADO AINUESTRAS MANOS PARECE GARANTIZARLO...

= _NEMESIS

PS3 « XBOX 360 ¢ PS2 « PSP « DS « Wi




DE LAS PELICULAS AL BLOGUE DE PLASTICO

it L De acuerdo, veras esta misma comparacion en reyistas de toda el mundo [aunque ninguna
f = con la calidad, el talentoy el mofro de Xtreme), pero es imposible no resistirse a la tentacian
A - | deenfrentarlas secuencias de las peliculas de Spielberg con su recreacion Made In Lego. El
™ L numerito musical de €l Templo Maldito, |a huida de la piedra rodante o la pelea contrael
\ Maciste germanico de €n Busca del Arca Perdida...Coma ya sucedia con los Lego Star
Wars, este juego va directo a las retinas de los mitémanos de los films ariginales. Con
solo ver estas pantallas uno ya se pone hdmedo. .

GROGET ERDTICO DE JOHN TONES

Este vaa ser el ano del Doctor Jones, sin

ninguna duda. €l 22 de Mayo se estrena
en los cines Indiana Jones y el Reino de la
Calavera de Cristal y se pone fin a casi dos
décadas de sequia, en los que a popularidad
del personaje interpretada por Harrison Ford
nohadescendido ni un apice, graciasen parte
alos multiples videojuegos comercializados
por LucasArts.

Lalltimajugadade [a compania de George
Lucas estaba cantada: viendo el fendmeno en
gue se ha convertido Lego Star Wars [tanto
envideojuego come en la gama de jugue-
tes), no han dudado en reclutar al mismo
equipo (Traveller's Tales) para recrear idén-
tica mecanica, pero trasladada alatrilogia de
Indiana Jones. El resultado no por previsible
deja de ser sobresaliente. La beta de PlaySta-

tion 3 que ha llegado a nuestras manos vuelve
a demostrarnos que la combinacién de juga-
bilidad, exploracidny guifios a los fans sigue
siendo infalible. No éramos capaces de pro-
bar sdloun nivel, necesitabamos avanzar mas
y mas, pelicula tras pelicula, aungue al juego
aun le quedan algunos meses de desarrollo'y
muchos bugs que subsanar.

Mi nombre es Jones, Indiana Jones

Dado gue ya contaban con la farmula para el
exito, el Onico reto que debian afrontar en
Traveller's Tales era aportar |a profundidad
necesaria al juego. A diferencia del universo
Star Wars, que cuenta con cientos de perso-
najes facilmente reconocibles por los fans de
laisaga, la trilogia cinematografica de Indiana
Jones siempre se ha centrado en el héroe

protagonista. Cuenta con algunos secun-
darios [Henry Jones, Marcus Brody, Sallah,
Tap6n...}, pero no alcanzan ni de lejos la cifra
ni elimpacto popularde la tropa de Star Wars.
Aun ast, en Lego Indiana Jones: La Trilogia
Original se las han ingeniado paradotar alos
personajes de habilidades especiales. No hay
posibilidad de utilizar la Fuerza, ni hau robots
N1 cazarecompensas que abran puertas inna-
cesibles, pero [ndiana cuenta con un latigo
que le permite columplarse U accionar resor-
tes especiales, los seguidares del culto Thu-
gge pueden invocar estatuas repartidas por
los escenarios de las tres peliculas, [os perso-
najes femeninos tienen una mayor capacidad
de salto e incluso Tapon puede colarse por
respidadercs, comao hacian el pequeno Ana-
kin o los Ewok en Lego Star Wars.
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El juego recrea [con ciertas libertades,
parabeneficio de lalongitud de la aventura)
las tres primeras peliculas de Indiana Jones,
aungue es pronto para saber si se han deci-
dido aincorporar alguna secuencia, a modo
de bonus, dela nueva pelicula. Desde lavisita
altemplode los Hovitos [con la mermorable
persecucion de la piedra gigante] al Santo
Grial, tendrds ocasion de revisitar esce-
nas recordadas por todos, de enfrentarte al

LA MECANICA DE ALGUNOS PUZZLES
Y EL USO DE VEHICULOS €S MUCHO
MAS DIVERTIDA POR PAREJAS

EL DOGTOR JONES Y LA DS

Traveller's Tales ha vuelto a confiaren GT Fusion
[autores del ditimo Lego SW) para desarro-
llar laversion DS de Lego Indiana Jones. Por o

gue muestran estas pantallas, parece gue han
hecho'un gran trabajo conlos graficos. Ade-
mas, han prometido que utilizaremos la
pantalla tactil para accionar el Iatigo e 4
incluso el micro de la consola. /’

canalla de Bellog y, por supuesto, revivir la
carrera de vagonetas de El Templo Maldito.
Todo ello bajo el look Lego y con multitud
de guinos para los fans,

De vuelta a la universidad

Una vez superada la primera fase, es posi-
ble continuar la aventura o regresar a la Uni-
versidad Barnett, donde imparte sus clases
Jones. Este edificio cumple las mismas fun-
ciones que la taberna de Mos Eisley en los
Lego Star Wars. Alli podras comprar nuevos
personajes, disenar tu propio héroe, visitar
una galeria donde estan dispuestos los restos
arqueologicos que vayas encontrando, intro-
ducir passwords, comprar trucos, ver videos

/

]

de secuencias anteriores y saltar a as otras
dos peliculas de Indiana Jones. Como ya suce-
dia enlos Lego Star Wars, lo mas divertido
de Lego Indiana Jones es revisitar en Modo
Libre los niveles ya superados, y utilizar otros
personajes para desbloguear nuevos cami-
nos y todo tipo de secretos (por ejemplo,
usar al padre de Indiana en los escenarios de
En Busca del Arca Perdida). ¥ dado que aqui
ya no hay Jedis, la clave para avanzar en los
niveles no solo reside en explotar las habi-
lidades de cada personaje...sino en utilizar
determinados objetos. Esto, que supone una
auténtica novedad en las licencias Lego de
Traveller's Tales, te obligara a localizar una
llave inglesa para poner en marcha distintas




—— .. “.J-H

S
‘221760 ~ ey IO i
H\%ﬂr h’ ‘ A E . | Insertar Mando
I - | J
i T r 3
oG L) by
T -~

LA CLAVE PARA AVANZAR EN LOS NIVELES NO

SOLO RESIDE EN EXPLOTAR LAS HABILIDADES DE
CADA PERSONAJE, SINO EN UTILIZAR DETERMINA-
DOS OBJETOS. TODA UNA NOVEDAD EN UN LEGO.
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maguinarias (a menaos de que lleves contigo
a Jock, el mecanico), o a recoger antorchas
con las que prender fuego a la dinamita. Por
supuesto, tendras que recoger y montar pie-
2as Lego amano,y podras saltar de un per-
sonaje aotro en todo:momento. Algo real-
mente Gtil para los jugadores solitarios, ya
que Legoindiana Jones, como ya sticedia con
las entregas de Star Wars, ha sido disefiado
para gue sea mucho mas divertido en com-
paniade otro jugador. No es que |aexperien-
cia en solitario sea aburrida, ni mucho menas,
pero lamecanicade algunos puzzlesy el uso
de vehiculos son mucho mas divertidas por
parejas. €sa fue la clave para el tremendo
exito de los Lego Star Wars entre el ptblico

\

casual, como muy posiblemente tambien
sucedera con este Indiana Jones.

Los mitdmanos disfrutaran, la chavaleria
se lo pasara en grande, los hardcore gamers
quemaran mas de veinte horas en busca del
mas minimo secreto y nosotras entusias-
madas con el juego dando palmas con las
orejas... salvo por dos detalles: la desapari-
cién de todo tipo de simbologia nazi en los
enemiges (por aquello de ser politicamente
carrectos hasta la nausea), y el retraso del
otro juego de Indiana Jones. Verle en for-
mato Lego nos mola, pero gueremos verle
iya!, conelrostro de Harrison Ford, y repar-
tiendo estopa sobre enemigos animados con
la tecnologia Euphoria:

JODIDOD GABAGHAO EL TAIMADO
BELLOQ NO PODIA FALTAR EN
ESTE JUEGD. MIRA QUE ES PERRO_

e L
Y PRONTO.. LEGO BATMAN

Tras adquirir Traveller's Tales por una pasta gansa [se rumo-
rea que soltaron 200 millones de libras], Warner Bros. lo tuvo
muy clarito ala hora de encargarles su siguiente trabajo: Lego
Batman. De momento, solo se ha podido ver un video y algunas
pantallas, que dejan patente que la mecanica sera identicaa los
Lego Star Wars, pero trasladando la accion a Gatham City. Pre-
parate parda enfrentarte antes de fin de afio al Joker, Dos Caras,
Harley Quinny el Pinglino, todos gloriosamente cuadrados.




mmmE ;Final Fantasy «normal»
L ® o Tactics?
B ;Aquiénquieres mas,a
mama o a papa? Por sor-
EEEEE prendente que parezca,
Tactics ofrece un concepto de juego
superior a la saga madre, sinos cen-
tramos al menos en la primera
entrega de la serie, para PSone. La
diversion es mas directa, el desarrollo
es inmersivo y, a falta de despliegue
grafico, los personajes son dibuja-
dos con trazos muy precisos a tra-
vés de un argumento soberbio. Tac-
tics Rulez.

m :Cuando hara oficial Square Enix que
u : planea un remake de Final Fantasy VI
B paraPlayStation 37
: Recapitulemnos. En el €3 de 2005, Square mmm :Vanadesaparecer los turnosylos

EmEE Enix muestrauna demo realizada por
Yoshinori Kitase y su equipo en apenas mes
y medio. Sin aprovechar deltodo la potencia Sinceramente, la mecanica de dar

de PS3, la demostracion ofrecia un Cloud de Lol I T el mEE dospasos, que se quiebre la pantallay
aspecto hiperrealista, émulo de suversién en B ey entrar en combate, remite atiempos mas farra-
Advent Children. Habil estratagema de la com- gosos y disipados.

pafiia que, con este globo sonda, comprobé que Nadie echa de menos los combates aleato-
seguia teniendo alos fans en el bolsitlo: Des- rios, y es cierto gue la saga se ha escorado hacia
pués vendria Kaz Hirai y disimularia como una la accidn mas directa, con juegos como Dirge of
novia caprichosa, dejando pistas para despues Cerberus, Crisis Core o el futuro Final Fantasy
negarlas. Lo que sabemos es que, pese al de- Xl Pero ahi esta Final Fantasy XII Los combates
sembolso, un remake de Final Fantasy Vil es un son en tiempo real, pero las posibilidades que
negocio redondo que Square Enix no pasara por podemos desplegar en batalla quedan muy lejos
alto... aungue quizas espere UNgs anos mMas. del perfil del jugador casual Estemos tranguilos.

= combates aleatorios, en faver de una
EE casualizacionde ta saga?

Héa &y
i



m  Dadasu expansion a todas las consolas,
B illegara Final Fantasya Xbiox 3607
m _ Probablemente se debaal apoys que
MEEAE Microsoft ha brindado & Mistwalker, pero lo
m  cierto es que Hironobu Sakaguchi mantiene
su apoyo hacia Xbox 360. Si por &l fuera, la competencia
no serfa tal y lanzaria un Final Fantasy de farma simulta-
neapara PS3 y 360.

La realidad puede ser otra. Sony no esté por la labor de
ceder una de sus escasas exclusivas, y es poco probable
que veamos Final Fantasy X!l en Xbox 360. Pese atodo,
los disparatados costes de produccion de un Finalliacen
suponer que los lanzamientos multiplataforma serdn una
opcidn de futuro en la saga.

EEEEE (A quésedebelasohreexplotacion que estd
n sufriendo Final Fantasy Vil?

mmmE _ Aldinero, dicho maly pronto. Square

@ todaviase resiente del batacazo que se

mmmm  diera con The Spirts Within, su Titanic
particular en el mundo del cine. Desde su fusion
con Enix es preciso amortizar al maximo los pro-
ductos, asi como promover una tendencia alcista
en el afio fiscal. Eso sin tener en cuenta gue el
binomio de Final Fantasy Xill es un poze sin
fondo en términos de presupuesto.

El aniversario de Final Fantasy Vil ha servido
COMO excusa para sacar unaserie de productos a
su sombra, de los cuales tan s6lo Advent Children
y Crisis Core sirven coma homenaje aljuego engi-
nal. En Square Enix son muy conscientes dellugar
que la séptima entrega ocupa en los corazones de
los jugadores. Por tanto, y por crudo que parezca,
exprimiran esta vaca hasta que sdlo les quede un
cartucho: el remake de Final Fantasy Vil




&Por qué fue un fracaso absoluto la espectacular pelicula

de Final Fantasy: The Spirits Within?

Por el flipe de Hironobu Sakaguchi. La oportunidad de
- m Pasaralahistoria, con la primera pelicula de animacign

mmm 30 con protagonistas humanos (en lugar de coches, ratas

o diafragmas parlanchines) fue totalmente desaprovechada. Los
fans de Final Fantasy contemplaron estupefactos un film que sélo
tenia en comin con la saga el titulo, y algln guifio descafeinado,
mientras que los nedfitos tenian que lidiar con un plomizo argu-
mento, lastrado por las infulas mistico-ecoldgicas del guidn,

The Spirits Within se hundi6 en la taquilla, suponiendo pérdidas de
130 millones de délares para Sony. La fusion entre Square y Enix se
retrasd ante el resultado catastrofico del film. El furor por las secue-
las que tiene hoy dia la compafiia responde en buena medida a este
fracaso, por el que Square ha pedido perdén regalandonos £l Ultimo
Vuelo del Osiris y Advent Children. Es decir: lo que todos queriamos,

¢Cudl es el motivo de que Final Fantasy Xi
no cuajase en Europa?
mm®  Laprimeraincursion de Final Fantasyen
el mundo del rol persistente se salda con
EEE unjuego entretenido, que permitia llevar la
experiencia de la saga a un entorno mas duradero.
Obtuvo un buen recibimiento en Japonen 2002, cuando
aparecio para PS2. En cambio, en Norteamérica fue pre-
ciso esperar dos afios [uno para la version PC) hasta gue
se dispuso del juego. Un farragoso proceso de ait3, los
precios adicionales y el desequilibrio de experienci
entre americanos y nipones derivd en una sene de criti-
cas hacia este titulo. _

La version de Final Fantasy Xl para PS2 nuncallego a
Europa. Si lo hizo, en cambio, la conversion a Xbox 360..
en 2006, cuatro afos después del lanzamiento del juego
original. A todas las criticas citadas se sumo el evidente
retraso tecnoldgico que dejaba ver el juego. Al menas,
las expansiones le dieron cierta vidilla.

entrega. Cid es un me
edad y motivaciones\
cipal funcién es lad
los protagonistas.
Desde Final Fantas| i !
cia ha ido en aumento, ha: i j , ' , mayoria depmtago tas,
tirse en un personaje jugab T . £ ! e retira su relativo atra
tima entrega. Tambi . R AN : Al _ desprovista de suaura de
final, como en Fmaf antas ’ : o, =ddd juego.dejéudofoﬁojqdela

Demen Bunansa. Supl' SE|
nimo de buen recibimie




mmm Fue FinalFontasy Vil una
@ Creacion original para PSone?
B Esuna historia divertida Enun
- B Principio, Hiranobu Sakaguchi
ENE WEEE escribid up guign en el que Fingl
Fantasy Vil era un relato de detectives, con tn inves-
tigador tras los pasos de los saboteadores de Shinra.
Mas tarde se did forma al argumento del juege que
conocemos, Y se abandona el cencepte biditnensio-
nal para abrazar las emergentes 30,
€l equipo de Squaresoft fue un hervidero de ideas
que pasaban al juego directamente: escenas de video,
distintos tipos de mecanicay desarrollo, experimen-
tos visuales... Estaba claro que el soporte indicado ba
aser el CD-ROM. ¥ hete aqui que Nintendo opta, para
su consola Nintenda 64, por aferrarse al cartucho,
Tras una agria disputa, Squaresaft rompe su tumul-
tuosa relacion con Nintendo y, en 1996, coge los bar-
tulos y se pasa a Sony, Un movimianto definitorio en
el posterior &xito mundial de PlayStation,

Ente Omega

Es el monstruo més
fuerte conocido,
mas poderoso que
&l Ente Artema. Al
GqUE S& Cruce con
gl, sélo le queda
maldecir su suerte.

¢Cual ha sida el jefe mas

duro de toda la saga?

Omega, del denostade Finol Fantasy

- m Yl Desde la guinta entrega, Omega

mEm mE® yUltimahan fastidiado al jugador con
sus devastadores atagues \f suingente cantidad de
puntos de salud. Salvo en Final Fantasy Vi, por [o
general la bisqueda de estos dos monstruos ha sido
una mision paralela para el jugador. Especificamente,
para dos tipos de usuano: et que no ha quedado satis-
fecho con la derrota de los jefes finales normales, y &l
pardillo que ha huido de casi tades los combates pero
se ve tentado por [a recompensa de vencer a Omega.
Habitualmente, la derrota de este enemigo trae con-
sigo el arma mas poderosa o bien un medio para con-
seguirla (comoa el medalldn en Final Fantasy Xif). Con
todo, recordamos que esta versian de Omega dis-
ponia de tres atagues, con danoentre los 5000y los
10000 puntos de vitalidad. ; Algiin valiente?

am

EEBE :Quiénes sonBiggs
B yWedge?
B Deentrada, sus nombres
son un homenaje ados

-] : H EEENE persongjesde LaGuerrg
de las Galaxias: Biggs Darklighter y Wedge
Antilles. Desde Final Fantasy VI, donde
encarnaban a dos soldados de Vector, estas
dos patizambos han aparecido en todas las
entregas de [a saga. Ya sea como enemigos,
aliados o simple alivio camico, su presencia
es indispensable, y el jugador se mantiene
atento para descubrirlos en cada aventura.
Su fama ha traspasado fa serie Final Fantasy,
ya que Biggs y Wedge tamhién aparecen en
Chrono Trigger, Chocoho Dungeon 2y King-
dom Hearts, asi como en el spin-offde la
serie, Final Fantasy Tactics.

EEE  ;Qué sentido tuvo
- @ Final Fantasy X-2?
mm  Fuelaprimerasecuela
—ae m directade unjuegoen
EEE EEBE |3saga arebufodel
&xito de Final Fantasy X. La jugada se
saldd con cuatro millones de copias vern-
didas en todo el mundo, alabanzas hacia
su sistema de-combate (que recuperaba
el sistema de Trabajos) u también severas
criticas. En particular porque carecia del
pulso narrativo de su predecesor: si Final
Fantasy X comenzaba con fa destruc-
cidén de una ciudad, su secuela se iniciaba
con un concierto de J-Pop. Nofo y cursi,
su aportacidn a la serie no es gran cosa, al
igual que tampoco sirve comao prolonga-
cidn argumental de Final Fantasy X

o B ®m :Sehaconvertido lasagaen una mera

ol B B sucesion de secuencias cinematicas?
u B Esees elargumento de aquellos que jamas han jugadoaun
m  "EERE o de lasaga, Esinnegable que la creciente calidad en fas

EEE ®m  secuencias CClde & saga las convierten en referente, a veces
cansino, de la serie desde Final Fantasy Vil Los interminables atagues tampoco

ayudan, cierto. Pero bajo ese despliegue se mantiene un sistema de Juego elaborado
y adictivo, que siempre premia al jugador con diversian & intensidad en combate.




EmmmE . Cuantasadap-
- taciones a
mmE_ hahabidode Final
- B Fantesy?
EEE mEEE Demome
saga cuenta can tres version
animacion. La primer.
Final Fantasy: Legend
tals (1994), un OVA basado

afios en el futuro; Fue dividido ¢
tro episodios, comercializados en
Espana.

La siguiente adaptacian es
Final Fantasy Unlimite:
que tomaba elementos ¢

nes en la saga, a lo targo de 25 epi - ' 1

sodios, y cuyo argumento quedo
incompleto.

Finalmente, y con motivo del
aniversario de Final Fantasy Vil,
en 2005 aparece Last Ordel
Final Fantasy VI, Este corti :
OVA adapta los dos flashbocks
mas cruciales del juego de
PSone, a la vez que sirve como
transfondo para el juego
PSP, Crisis Core. Aun asi, el a
cionado todavia esperauna adap-
tacidn animada y en toda regla de
una de las entregas de esta saga.

elabnradoae

= EEE Final Fantasy

de un deporte subacuétice,

reglas del balonmanoy el wa

den formar equipas, fichar ju

nar, mejorar técnicas, ganar t P |
Si, hemos dicho que mas elabo , e

pero no el mas divertid ) t ]

ERE II ¢Quien es mas
gemal- :

B Amano o‘i‘etsuga
Nomura?

] Puestus:a:

nos optamos porAma

]
el argumento. Despues‘ X 1] ]
grano en el culo, yaqu : :

especiales. Sguare p ‘
repleto de posiblidades, perose
espiritu de estas prueb teyunaele
en cierto parque de atr ciaincomparables con cualguier otro
o disefio.
T SR P | Tras Final Fantasy.
de ser disefiador de personajes
sagay se limitaacrear arte
tual, el cual tiene poco qu ;
resultado final en el juego. Su filtima
colaboracion fue para Final, Fantm
tras lo cual cede todos lo -
se centra en otros trabajo
HRE D1 31 : muchos, su arte es I'Efe:l"EﬂCl
C TS ‘ pensable en la saga.

¢Por queé todos los protago-
nistas de la saga suelen ser
héroes taciturnos?
Pues por el conflictoy la
EEE &pica, por qué vaaser. Para
el dramatismo de Final Fantasy viene que ni
pintado un protagonista atormentado, ya sea
un guerrero con ansias de venganza, como
un simple pamplinas que se deja llevar por el

| argumento.,

El epitome de este segundo caso serian los
celebérrimos Cloud y Squall, sosos como ellos
h solos pero de aspecto \ actitud heroica.
Por suerte para todos, Final Fantasy IX
e invertid esta tendenciay nos regala a
Yitan.
Este ladronzuelo es simpa-
' tico, descarado, bocazas y tiene las
manos muy largas con las chicas.
Aligual que el resto del juego, Yitan
fue un soplo de aire fresco paralasaga.

Su caracter marcaria a posteriores prota-
gonistas coma Tidus o Vaan, gue sin
renunciar a los momentos mas &picos,
también sabian mostrar un aire mas

desenfadado. Los personajes lloranes

b

= son ahora tan de los noventa...



3 1 f rra T
:Se puede saber qué pasa con ; 1 F et

Vincent Valentine?
mmmm Tetsuya Nomura ya puso confusidn
" m : en la génesis de este personaje, que
mEE ®EEBE pasd porserinvestigador paranormal,
detective, quimico hasta, por fin, victima de los experi-
mentos de Shinra. Enamorado de [a madre de Sephiroth,
Vincent cae en una trampa mortal de la que sobrevive
por medio de materia del Caos.

Treinta afios mas tarde, Vincent despierta para
enmendar sus errores. Su talante oscuro se une, al con-
trario que Cloud Strife, con un carisma innegable, lo que
hace que Vincent tenga un peso enarme en el recuerdo
que los fans tienen del juego. Tuvo su propio titulo, Dirge
of Cerberus, un irregular juego de accidn para PS2

¢ Cual es el maldito truco para resucitar
a Aenis en Final Fantasy Vil?
Ah, las maravillosas leyendas urbanas del mundo
- m delvideojuego.. Cuanto mas vende un fitulo,
EEEEE EEE mayores sonloshulos entorno aél [ver, porejem-
plo, el Expediente Yeti/Ovnis/Fantasmas de GTA San Andreas). Ni
trucos magicos, ni Gameshark, ni Ciudad de fos Ancianos ni leche
frita. Es increible como una muerte virtual ha marcado de manera
obsesiva a jugadores de todo el planeta.
¢Que es un chocobo?
Las monturas en la serie Final Fantasy son
grandes aves bipedas, emparentadas con los
- avestruces, Koichi Ishii las creo para Final Fan-
EEmEE mEm tasyll tomandocomo referencia un anun-
cio televisivo, de donde cogid prestado el aspecto del chocobo 4 su
graznido particular
Los chocobaos viven en zonas hoscosas, al margen de las humanos.
Pueden ser domesticados si se les alimenta de formacorrecta. Desde
Final Fantasy Il hasta hoy, los chiocobos han ganade protagenismo.
Son una presenciaimprescindible en cada entrega de la saga.

mEm :Cualeslamejor entrega absoluta
@ detodalasaga Final Fantasy?
® Sidejamos a un lado a punistas y amantes de las pune-
tas, debemos cefirnos alos hechos. (Cudles eljuego
lll EE EEEEE quevieneenprimerlugar ala mente alcitar a saga?
¢Con gué titulo se nicio en Espana la fiebre por Finol Fantasy? ; Qué capitulo
de esta serie ha tenido mas denvados, incluyende varios juegos, anime Y tina
pelicula?
Exacto. Final Fantasy Vil es el Alfay el Omega de la saga. Fue el titulo que
dio a conocer el rol cansolero en Espania, para el gran publico. La muerte de
Aeris es el momente mas recordado por cualguier seguidor. Y todos {os Juga-
dores acudiran en ceremoniosa procesion a las tiendas, cuando Square Enix se
TAME ) - T LT TIME decida a lanzar un esperado remake!
Cloud ”-Attack E.Skill pebt ool Desde Fipal Fantasy Vill hasta la duodécima entrega, todos los protage-
Tifa Udd _J8b e nistas de la saga han sido permutaciones de Cloud {con excepcion de Yitan),
Red XIII lS;g;;mon Ahora Square Enix afronta nuevos caminos con FEXM, pero sin dudavolvera
sobre sus pasos para hacernos revivir la aventura de Midgar.

# qq II www.revistaxtreme.com



: propiaidentidad, el sentimiento de culpa... Una
: . serie de situaciones con las que es inevitable
" empatizar,
E N S VV ‘ _|_ \Ij ‘ Porque no estamos ante héroes medievales

o guerreros futuristas, sino que estas situacio-
nes son vividas por unos chavales muy pare-
cidos a los de hoy dia. Colegas que no pueden

MALDITA SEA. JUSTO CUANDO MIRABAMOS CON RECELO A SQUARE ENIX

POR SU SECUELITIS, LA COMPANIA NIPONA VA Y SE LANZA A LA PISCINA

CON UN JUEGO RABIOSAMENTE ORIGINAL, PROFUNDO ¥ MUY INNOVADOR.

vivir sin el mévil, su comida basura o sus keda-
das. En principio, tode esto puede parecer un
poco desesperanzador, ¢no? Suerte que el pro-
pio desarrollo del juego plantea la solucidn. Si
Neku quiere sobrevivir, es necesario que rea-

[y

En una época en la que las compafiias

apuestan por lo conocido y lo seguro,
son bienvenidas las propuestas diferentes.
Un hecho incluso sorprendente si hablamos
de Square Enix, habituados desde un tiempo
a esta parte en lanzar versiones, conversiones,
secuelas, derivados... Por suerte, The World
Ends With You se sale de esta norma.

Cierto es que mantiene todos los presupues-
tos del RPG Square, tanto en mecénica como
en su argumento; incluso se puede observar
el parecido de sus personajes con los prota-
gonistas de Kingdom Hearts. Pero ahi termi-
nan las semejanzas, ya que estamos ante un
producto fresco, Gnico y repleto de atractivo.
Neku Sakahara es el protagonista de esta aven-
tura. Pero lejos de los estereotipos del apren-
diz de héroe, Neku es como cualquier chaval de
hoy en dia: de estilo desenfadado y pegado al
mavil. Y ese es el primer detalle que une juego
y jugador: las reacciones de Neku, El mucha-
cho se ve obligado a participar en The Reapers

REFLEJOS, ESTRATEGIA.. ,'ENTHENH TU MENTE!

Game, una especie de Battle Royale organizado
por estos siniestros personajes. Neku tiene
siete dias para realizar una serie de tareas, o
de lo contrario finalizara su existencia. Neku,
que despierta desconcertado en medio de Shi-
buya [una de las muchas localizaciones rea-
les en las que transcurre el juego) descubre
que es invisible para el resto del mundo, aun-
que gracias a una chapa puede leer las men-
tes de cuantos le rodean. €n cambio, €l Ruido
-el sobrenombre que tienen los enemigos de
la aventura- si que puede detectar a Neku y,
por supuesto, atacarle.

El mensaje que plantea esta situacién es evi-
dente. The World Ends With You habla de |a
alienacién de los adolescentes, de cdmo sus
problemas parecen ajenos a todos los demas,
que siguen con sus vidas sin detenerse a mirar.
Con estos cimientos no sorprende la profun-
didad que alcanza el argumento de esta aven-
tura, que trata sin rodeos temas como la inse-
guridad, |a responsabilidad, la bisqueda de la

lice un Pacto con otro de los concursantes de
este juego. S6lo dos aliados que unan sus fuer-
zas pueden atacar al Ruido.

iRevolucion!
Para movernos por Shibuya basta con pulsar
el styius en la direccion que deseemas, pero
el combate es mucho mas elaborado. Cada
vez que Neku y sus aliados se topen con un
enemigo, los monstruos aparecen en ambas
pantallas de la consola. Neku y su compariero
comparten lamisma barra de energia, y se des-
plazan por el escenario con cortas mavimien-
tos del stylus. Para combatir es preciso recu-
rrir a las Chapas, cada una de ellas dotada de
un poder distinto, y hay nada menos que 300.
Son atagues de todo tipo, cada uno de ellos
con su propio patrén de movimiento: peque-
fios golpes en |a pantalla, dibujar circulos con
el stylus, trazar formas... hay incluso varios pins
que requieren usar el micréfono.

Y todo esto sblo para Neku, ya que tam-
bién es preciso controlar a su compafiero...

El sistema de combate'de The World Ends With You ofrece una experiencia inédita.
Controlamos a dos personajes de forma simultanea, por medio del stylusy lacruceta. Si
enlazamos golpes se produce un combo de poder cada vez mas alto. También hay atagues
combinados que, con un despliegue muy anime, limpian la pantalla de enemigos.
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ide forma simultanea! Aunque parece dificil,
un minimo esfuerzo permite hacerse con la
mecanica de combate.

El sequndo personaje es controlado por
medio de la cruceta, introduciendo las direc-
ciones indicadas en pantalla, de forma muy
similar a un minijuego musical. Y, cémo no,
Neku y su aliado pueden efectuar ataques
combinados: teclea primero los movimientos
del segundo personaje, toca después la panta-
lla tactil, y disfruta del espectaculo que diezma
a los enemigos.

¢ Confuso? Puede. Pero la gente de Jupi-
ter Team Corp ha tenido a bien premiarnos
no por tener cuatro manos, sino por nuestros
reflejos. Si Neku realiza un ataque con éxito,
una luz verde parte de él hasta su compafiero.
Cuando efectuemos un golpe con el aliado,
la luz regresa a Neku, y asi sucesivamente. Si
mantenemos esta cadena de aciertos, el dafio
que reciban los enemigos aumenta progre-
sivamente. Un peculiar partido de tenis que
incrementa la emocion de las batallas. Antes de
que te des cuenta habras olvidado las dificulta-
des de control del principio, y desearas enlazar
combos cada vez mas rapidos y poderosos.

Los reflejos se combinan con la estrategia,
unaveznos acomodamos al sistema de com-
bate. Neku puede llevar hasta seis Chapas con-
sigo, si bien muchas de ellas tienen el mismo
patron de ataque. Por tanto, y para evitar con-
fusién, conviene elegir el pin mas adecuado
antes de entrar en faena. ¥ ni por esas el juego
deja tirado al usuario. Podemos ajustar la velo-
cidad de las batallas, la capacidad de reaccién
del enemigo y hasta el nivel de dificultad en @

DESDE «YA» ESTAMOS
ANTE EL JUEGO MAS
ORIGINAL DEL ANO

1806

PAIS JAPON _COMPANIA SQUARE ENIX
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Lucha contra
EMONIOS 8N ¢
fokio actual con un

to y eomi )

Neku descubre quees,
a SU pesar, un/querrero
€n unjuego mortal.
Debe buscar aliados y
respuestas para des-
cubrir su identidad.
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GRERDORES
JUPITER CORP
Estudio especializado
en consolas portatiles,
Y que ha subido pelda-
fios hasta convertirse
en una referencia del
sector. Suyos/san
juegos indispensables
como Kingdom Hearts:
Chain of Memaries
(GBA), Spectrobes
0Picross DS. The
World ends with you
es su producto mas

ambicioso.
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De manera sutil pero
magistral, The World Ends
With You nos plantea en

suargumento una serie de [

TN

problemas con los que se
enfrentan los adolescen-
tes de todo el planeta.
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© pleno combate. Ademas, y en unatendencia
cada vez mas agradecida, en The World Ends
With You no hay combates aleatorios: noso-
tros elegimos siempre.

El juego también adapta los esquemas role-
ros a los nuevos tiempos. Podemas ganar expe-
riencia e items via wi-fi, conectando con otro
usuario del juego o simplemente con alguien
que tenga una DS encendida. Ademas, es posi-
ble comprar en las tiendas de Shibuya para
equipar a Neku con la ropa mas de moda. Si
conseguis que vuestra apariencia pegue con el
pin, vuestro nivel en combate sera superior.

Magia comprimida

El despliegue visual del que hace gala The
World Ends With You supera a casi todo lo visto
en Nintendo DS, y eso que estamos ante gra-
ficos 2D. El estilizado aspecto de los protago-
nistas, cada uno de ellos perfectamente reco-
nocible gracias a su apariencia, choca con el
de los enemigos. Animales surrealistas o cria-
turas sombrias son el contrapunto perfecto a
nuestros héroes, en una clara simbologia de
Bien contra Mal, o de adolescentes moder-
nos que afrontan sus problemas cara a cara.
Pero si entramos en el apartado sonoro del
juego, sdlo podemos recurrir a la explicacién
sobrenatural. €n un minimo cartucho los pro-
gramadores han logrado incluir frases com-
pletas, perfectas puntillas de los personajes
en momentos clave o situaciones distendidas
[probad a dar una porcidn de tarta a un compa-
fiero]. Mas que eso: la seleccion musical es sin
duda la mejor banda sonora escuchada hasta

. s
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hoy en la portétil de Nintendo, superiorincluso
alade juegos de consolas domésticas actuales.
The World Ends With You ofrece una selec-
cidn de magnificas canciones de J-Pop y J-
Rock, que se graban a fuego en nuestra mente.
Hablamos de temas vocales completos, con
una nitidez diafana.

No podras dejar de jugar a The World Ends
With You. Sus protagonistas se convertiran
en tus amigos, y querras saber cdmo les va, si
han tenido buena suerte... y en Jupiter Corp lo
saben, por lo que, tras concluir el juego, repe-
tiras hasta descubrir toda la historia. ¥ todo
gracias a esta arriesgada apuesta en forma de
cartucho. Todo parece indicar que The Word
€nds With You podria ser uno de esos titulos
que, realmente, conforman la materia de la que
estan hechas las leyendas. -]
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L.a diosa del sol Ama-
terasu havuelto para
liberar al mundo de las
tinieblas aprendiendo
las 13 técnicas del
Pincel Gelestial. A
qolpe de brocha divina
eliminara el Mal.

PINCEL GELESTIAL Pinta con
el wiimote para usar poderes

LA AVENTURA DE LA EXTINTA CLOVER STUDIO SE ADAPTA
AL CONTROL DEL WIIMOTE DE LA MANO DE READY AT DAWN

La originalidad de Clover Studio ter-

mind convirtiéndose en atrevimiento
en determinados casos. Fue lo que ocurrid
con la estética de Okami, que parece pintado
con acuarela sobre un lienzo digital. Ese primer
contacto visual con el juego dejaba claro que
no nos encontrabamos con un clon de nada
parecido hasta la fecha.

Después, a la hora de tomar el mando, la
originalidad volvia de nuevo al primer planc, y
hacia bueno el dicho «la pluma es mas pode-
rosa que la espada” y la protagonista del juego
-Amaterasu, diosa del Sol enclaustrada en el
cuerpo de una loba- aprendia a liquidar ene-
migos a golpe de trazados en la pantalla. €s
una de las 13 técnicas del Pincel Celestial que
debera aprender Amaterasu para devolver la
luz al mundo y acabar para siempre con lamal-
vada bestia Orochi.

Hasta aqui el apartado de innovaciones que
Clover Studio implementd en Okami, que se
amoldaban a la aventura como un guante. Por
otro lado, la tematica mitoldgica demandaba
un estilo como el de Zelda, al que se supo sacar

especiales 0 atacar.

A\

CAPCOM/
: CLOVER STUDIO
. Okami pertenece a
[a ultima hornada de
titulos desarrollados
por [a extinta/division
de Capcom, Clover
Studio. Entre los juegos
que vieronla luz de la
mano de este grupo de
creativos han quedado
para la historia
afranquiciade  §
ViewtifulJoe 8
oelirreverente
beat'em-up God Hand. 8

jugo conun buen argumento gue se
desarrollaba siguiendo el hilo princi-
pal mientras que otras misiones adya-
centes permitian al jugador adquirir
«Praises», dinero y descubrir bonitos
rincones del mundo de Amaterasu.

Pintar con el wiimote

La versién de Okami para Wii se cifie
estrictamente a [z historiay planteamien-
tos del ariginal en PlayStation 2. Por desgra-
cia, incluso lo han dejado eninglés.

Por lo tanto, el gran cambio dentro del
juego viene dado por la plataforma en la que
aterriza. Capcom ha adaptado el control de
Okami al nunchaku y wiimote de Wii. Con el
primero se maneja a Amaterasu para que reco-
rra el escenario, y con el sequndo es posible
atacar agitandolo, desplazar la camara con la
cruceta direccional y poner en préctica las 13
técnicas del Pincel Celestial (moviendo el wii-
mote mientras se mantiene pulsado el boton
B). El mes que viene os daremos nuestro vere-
dicto sobre esta canversion para Wii. (-]



GO, TONY, GO! VALE, INTENTA-
MOS SER EHIGENTES, PERO ES
QUE VEMDS ESTA ARMADURA Y

NOS PONEMOS TONTORRONES

_STAN BY

RON MAN

CUANDO ESTES LEYENDO ESTO, EL VIDEOJUEGO
DE CABEZA DE LATA YA ESTARA EN LAS TIENDAS,
NOSOTROS, DE MOMENTO, SOLO LO CATAMOS...

Muchas de las sospechas que nos asal-

taron en nuestro viaje a los Marvel Stu-
dios de Los Angeles para el primer vistazo al
juego de la nueva adaptacién cinematografica
de Iron Man, comienzan a confirmarse con la
beta en la mano: el juego es ni mas ni menos
que una especie de arcade de vuelo super-
heroico, que tiende a ser repetitivo y rutina-
rio pero, de alguna manera, sorprendente-
mente divertido.

Podia ser peor...

Efectivamente, teniendo en cuenta la tradi-
cidn de adaptaciones a consola de adapta-
ciones a |a gran pantalla, Iron Man podia ser
muchisimo peor. Bien es cierto que la copiade
preview con la que hemos podido jugar (a las
diferentes versiones) da la sensacién de estar
alin por pulir en muchos detalles, tanto grafi-
cos Y escenograficos como en cuestiones de
animaciones y comportamientos de algunos
enemigos. Pero mucho nos tememos que el
resultado final, ya en la calle, no habra cam-
biado demasiado.

El apartado visual, ya podemas afirmarlo, no
es el punto fuerte de fron Man: especialménte
cuando nos desplazamos por el juego a pie, es
cuando se notan los, digamaos, trazos toscaos
con que estd dibujado el juego. No obstante,
en pleno vuelo, y atendiendo a las decenas de
amenazas simultaneas, gue es como se pasa

MISILES A MANSALVA:
ESA PARECE LA RECETA
DE ESTE IRON MAN.

la mayor parte del tiempo en cada misian, la
atencidn la reclaman otras elementos.
Dejemos claro, pues, que lron Manno es un
juego de altisimo presupuesto, ni tampoco un
producto sobresaliente (al menos, no parece
que vaya a serlo). La dinamica de juego es
directay bastante encorsetada: antes de cada
misidn vemos una secuencia animada que nos
pone en situacién y va desgranando (bueno,
dando pinceladas de] las interioridades y moti-
vaciones de Tony Stark, pasamos a la pantalla
de seleccidn y mejora de armamento (también
limitadita) y entramos en accién. Esto es, acce-
demos a un escenario de tamafio aceptable y
exploracion libre, donde un Jarvis artificial (una
IA creada por Tony] nos va indicando los obje-
tivos a neutralizar a base de volar por el escena-
rioy descargar todo el poder de los repulsores,
misiles y rayos pectorales de Cabeza de Lata.
Aqui es cuando la cosa se anima (ifaltaria
mas!), y, tras unas cuantas horas de juego, lo
cierto es que la mecanica resulta amena aln
en su repeticién. fron Man puede volar o man-
tenerse suspendido en el aire, pudiendo usar
todas sus armas haciendo una cosa u otra. Por
supuesto puede también bajar al suelo y liarse
a guantazos. O caer en picado contra el suelo
arrasando con los enemigos mas cercanos. Y
puede, también, realizar acciones especia-
les pulsando un botdn cerca de un objetivo,
gue van desde arrancar la torreta de un tan-
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DOS EJES LOS CONTROLES VERSION VERSION

VERSION
COMENTRDR COMENTADA COMENTADA
PUEDEN VOLVERTE LOCO: SE A A~ -~

PUEDE CAMBIAR EL EJE DE ﬂ ,

CAMARA PARA VUELD Y PRAA
VISION GENERAL

Despugs de comprobar
elusoquese daa
laitecnologia armamen-
tistica que ha creado,
Tony Stark decide
emplearla para fings
mas humanitarios. Si,
Si, en'serio.

ESPECIRLES NO TIENEN REPERCU-
* SION SOBRE OTROS ENEMISOS _

titulo, de alguna manera, suponga por momen- REGUERDDS ENLHTHDUS SEGRET LEVEL

tos un desafio, y que nos olvidemos de todo o ) A,

lo que no sea esquivar, disparar, sobrevolar, ~Quien pensara que las Gnicas armaduras dis- Elstudo gfncaguen

acelerar para llegar al siguiente objetivo sobre ~ Ponibles en el juego de Iron Man iban a ser las ﬁ: ;;32;233 BEHE SU
s ; de la peficula (Mark [, Iy lll) es que no tiene '

el mapa o sobrevivir a la cantidad obscena de - nin'::;una 'qué menogqu]e ali?nentar el desarrallo de juegos

rayos o misiles que el jefe final de turno (por- ok < : Americas Arm:
e tra nostalgia, hombre! jAcabaramos! Asi que UL SRS L AL

Que cada escenario tiene el suyo] nos lanza. ) ahitenéis,la rueba: en Iron Man h:abré une;s Riseiohasulieri0los

Cada nivel también presenta ciertos retos " e s ports @ Hhox de Final
extra, como superarl en un tiempo limite cuantas armaduras clasicas desblogueables.

. p Fight: Street Wise o
; ? J
eliminar una cantidad minima de enemigos o ¢Nuestra favorita? Latristona Classig:.. Karaoke Revalution.

completar ciertos objetivos secundarios que : Actualmente esta
aumentan la dificultad de la misidn [por tener preparando tambien el
que a lanzar soldaditos por los aires, redirigir ~ que arriesgar més para, principalmente, sal- ; lanzamiento de Goiden
lanzamisiles o controlar brevemente un caza  var civiles). ¥ el juego también cuenta con la ~3 e : Rire;Beast Rider.
paralanzarlo contra el suelo. Todo ello mien- opcidn de rejugar los mismos niveles en un
tras una miriada de enemigos disparan obu-  Modo Supervivencia cuya recompensa son
ses, misiles antiareos, simples balas 0 armas  las armaduras de las que hablamos ahi al lado.
de energia [cuando empezamos a enfrentar- Queda pendiente averiguar hasta qué grado de
nos a AlM, mas conocido por los lectores de  locura balistica llegaran los niveles mas altos, y
comics espafioles como IMA] sobre el cuerpo  decidir hasta qué punto este recurso para man-
enlatado de Tony Stark. tenernos alertay entretenidos (masacrarnos a
Todo resulta muy sencillo y muy planito,  misilizos compulsivamente) es un buen recurso
pero la cantidad de proyectiles por segundo  paralograr unajugabilidad atractiva, o unasim-
que se dirigen hacia el jugador hace que este ple cortina de humo para sus carencias. @




_NEMESIS «BLO AD»

BO0OM BLOX

STEVEN SPIELBERG CREA, EN COLABORACION CON EA, UN
CURIOSON Y ADICTIVO PUZZLE PARA WII, A MEDIO CAMINO
ENTRE EL JENGA Y EL TIRO AL BLANCO DE LAS FERIAS.

Dejando al margen las incontables
adaptaciones a consola de sus peliculas,
Spielberg no se ha prodigado demasiado en
el desarrollo de videojuegos (al menos, no en

- B
: } i comparacion con su compadre George Lucas),
a8y q g aungue cuando lo ha hecho, ha dejado huella.
- ] ‘ ") j Suya fue laidea de crear la franquicia Medal Of
g -5 o

Honor tras dirigir Salvar al Soldado Ryan, cam-
biando para siempre el género de los FPS. Tam-

\ T4 e —_/ bién dejd su huella en el guidn de The Dig (la

p aventura grafica de LucasArts de la que nadie

\ 1 L se acuerda), y nos lo hizo pasar en grande con

,ﬁﬁb : . - \ aquel entrafiable simulador de cineasta llamado

\ L 5 Steven Spielberg's Director's Chair, en el que

o | podias dirigir, desde el PC o el Mac, a Quentin
N~ f 0 Nt ! Tarantino y Jennifer Aniston.

LY S : ' No es de extrafiar que en Electronic Arts
se frotaran las manos, tras firmar en 2005 un
acuerdo con el director de Tiburdn, por el cual
se compromete a crear para EA tres nuevas
franquicias. €l hecho de haber tardado tanto
tiempo en comercializar la primera da unaidea
de la seriedad con la que ambas partes se han
tomado esta labor. No es cuestidn de malgastar
eltirdn del rey Midas de Hollywood en tres chi-
charras de las que llenan el cajén de los saldos
a los tres meses de salir al mercado.

Boom Blox nace de la colaboracion de Spiel-
berg con EALA, con la intencion de desarro-
llar un puzzle que explote las caracteristicas de
la Wii y que sea capaz de enganchar a toda la
familia. A pesar de su [ookinfantiloide, dos sim-
ples partidas bastan para descubrir ef enorme
potencial de pigues y diversién que ofrecen
sus mas de 300 niveles. En este hibrido loco,
en el que se alterna la mecanica del juego de
mesa Jenga con pruebas de punteria, tendras

g




|ELDESTE, AL cuaunn@
LA AMBIENTRCIGN VA

GENERQ! PUZZLE ELEVADO AL CUBO (INGENIOSO0S, EH?) :
PAIS EE.UU. _COMPARIA ELECTRONIC ARTS
DESARROLLADOR EA CASUAL ENTERTAINMENT

JUGADORES 1-4

VHRn'ﬂNDﬂ DEUNOS M'VELES

AOTROS _

AUNQUE PAREZCA
INFANTIL, €S CAPAZ DE
PICAR AL MAS VIEJUNO

que aprender a dominar tu pulso, wiimote en
mano, mientras intentas extraer determinados
blogues de una construccién. Sobre el papel la
tarea parece facil, pero la gravedad, las carcaja-
das de tus compafieros de juego ante tus gro-
tescos movimientos, y la perversa ubicacion de
algunos bloques especiales [explosivos, etc...]
se encargaran de animar el cotarro. VY esta
mecanica de habilidad es s6lo una mindscula
porcidn de lo que te espera. £n otros mados de
juego la meta ser conseguir la mayor puntua-
cion demoliendo blogues con pelotas de base-
ball.En otros sera preciso proteger a tus perso-
najes del acoso de sus enemigos, mientras que
ofras fases consistiran en intrincados puzzles
en los gue solo contaras con unas pocas bolas
para derribar toda una construccion. A toda
esta oferta hay que afadir ademas |z posibi-
lidad de crear tus propios niveles y compar-
tirlos on-line con jugadores de todo el mundo
através del WiiConect24, Este (ltimo detalle
es la viva demostracion de que lejos de ser un
mero entretenimiento para la chavaleria, Boom
Blox ha sida desarrollado para cautivar también
a los usuarios canosos, un sector de la pobla-
cidn jugona que va en aumento. O al menos a
aquellos con mucho tiempo libre e infinita mala
leche para disefar puzzles,

Tras ver los buenos resultados alcanzados
con Boom Blox, no podemos esperar a ver los
dos préximos proyectos de Spielberg para €A.
Del siguiente sélo se ha filtrado que serd un
juego de accidn. Se admiten apuestas. Yo voto
por un simulador de lucha en barro entre E.T.
y Drew Barrimore. €l potencial erdtico de la
pasa arrugada del espacio exterior nunca ha
sido aprovechado por completo. -]

-

o

EL TOQUE SPIELBERG

Elacuerdo entre el director de cine y Elec-
tronic Arts se firmd en 2005, y de momento
sdlo ha dado como fruto Boom Blox. Se pre-
paran otros dos titulos (uno de ellos un juego
de accidn) aunque parece que se lo estan
tomando con calma.

SI TIENES TIEMPO LIBRE Y MALRA LECHE...

...disfrutaras como un poseso con el editor incluido en Boom Blox.
Podras disefiar tus propios niveles y compartirlos con el resto de los
mortales via WiiConnect24. Por lo que pudimos comprobar con la ver-
sion alfadel juego, crear estos niveles sera bastante sencillo gracias
aluso combinado del wiimotey el nunchaku. Otra cosa es si estas dis-
puesto a malgastar toda una tarde para hacer felices a desconocidos...

MODOS DE JUEGO POR DETERMINAR _ONLINE Si
WEB WWW.BOOMBLOX.EA.COM

pulso ol uso de
13 sesera, todo ello
wimate en ma

Ot JE CUENTA
En una tierra dominada
por angulos rectos,
superaras niveles
mientras derribas
estructuras | tomas
parte en el enfrenta-
miento entre seres.con
cabeza cuadrada.
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STEVEN SPIELBERG
& EALA' El primero no
necesita presentacion.
Invento el blockbuster
veraniego y, junto
aGeorge Lucas,
revoluciond laindustria
del cine. ERLA, nacida
como Dreamuworks
Interactive, fue adqui-
ridapor £A en 2000, y
desde entonces se ha
encargado de licencias
como Medal Of Honor o
£l Senor de los Anillos.




JEFES DELIRANTES. Solo Team Ninja es capaz de utilizar un
gusano gigante voladar como jefe en un beat'em-up.

- _MELONGASOIL

NINJA GAIDEN

EL DIFICILISIMO BEAT'EM-UP DE TECMO SE
VUELVE MAS SANGRIENTO, VARIADQ Y
ACCESIBLE EN SU PRIMERA INCURSION
GENUINA EN LA NUEVA GENERACION.

En Xtreme somos muy dados a afe-

rrarnos a la maxima « cualquier tiempo
pasado fue mejor» en cuanto un remake o
una nueva entrega de una saga mitica pasa
por nuestras manos. En lamayoria de los casos,
acertamos plenamente y de forma totalmente
ciega, pero Team Ninja nos vuelve a demos-
trar, al igual que hace unos afios, que la saga
Ninja Gaiden avanza en la direccidn correcta
con cada nueva entrega.

Tomonobu Itagaki y sus chicos han conse-
guido crear una secuela mas compleja que la
entrega para Xbox y PS3, mas alla del beat'em-
up puro y duro, ofreciendo al mismo tiempo un
mayor nivel de accesibilidad que en su ante-
rior entrega, debido en gran parte a lainclu-

sion de dos diferentes niveles de dificultad.
Al cornienzo del juego, podremos elegir entre
el camino del acélito (que, sintetizando varias
definiciones, viene a ser algo asi como un
monaguillo) o el camino del guerrero.

Por un lado, esta bien que Team Ninja dé la
posibilidad de no caer en una espiral de de-
sesperacion al no ser capaces de acabar con
un determinado jefe, pero por otro, personal-
mente, creemos que la diferencia entre los
dos niveles de dificultad es demasiado grande.
Podriamos decir que la dificultad del primer
Ninja Gaiden esta entre los dos niveles de esta
nueva entrega... vamos, que el camino del aco-
lito es demasiado facil (hemos llegado a elimi-
nar varios jefazos de final de fase a la primera)
y el del guerrero es demasiado dificil.

Nuevo sistema de lucha

Por dificil que parezca, Ninja Gaiden If es mas
accesible que la anterior entrega y, ademas,
cuenta con un sistema de control perfeccio-

nadoy con no pocas novedades. Para empezar,
eljuego va dosificando los enfrentamientos a
medida que avanzamos, tratando cada batalla
como si fuera un beat'em-up al estilo Dead Or
Alive (aunque contra varios enemigos al mismao
tiempo); a medida que recibimos golpes, bajara
nuestra barra de energia (azul) y, poco a poco,
subira por la parte derecha otra barra de ener-
giaroja. Al finalizar el enfrentamiento, nuestra
barra de energia subira de nuevo, hasta llegar
al limite rojo: padremos recuperar toda nues-
tra energia sin usar items si somos suficien-
temente habiles.

Tal y como se puede apreciar en las pan-
tallas, esta nueva entrega es lo mas gore que
hemos jugado en el género desde hace afios
[crefamos que la fiebre Mortal Kombat termind
hace afios), pero el bafo de sangre al que nos
sometera Ninja Gaiden Ifva mucho mas alla de
ser un simple detalle estético (o antiestético,
seqln se mire). Dependiendo de nuestro ene-
migo y nuestra habilidad, el transcurso de una
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ARMAS, NINPO Y HABILIDADES

El hecho de que la palabra «accesible» se
repita en varias ocasiones a lo largo de estas
dos paginas no es casualidad: las habilida-

des de Ryu son mas faciles de desencadenar
(incluyendo combos), podremos utilizar m3s a
menudo las magias Ninpo y tendremos acceso
a mas armas mucho mas rapidamente que en
el primer Ninja Gaiden (al comienzo del quinto
capitulo ya tenfamos cinco diferentes).

ELEE
A WEXFGNS

-

batalla acabara, antes o después, con un ene-
migo al que le hemos seccionado una o varias
extremidades. €l juego gana en espectaculari- /
dad, ya que el atague fuerte de Ryu desenca- //
denard sobre dicho enemigo una especiede
fatality; por otro lado, tendremos que inten-
tar acabar con estos enemigos cuanto antes,
ya que no dudaran en encaramarse a nuestro
cuerpo y quitarse la vida con una explosian.
Entre las novedades incluidas en esta nueva
entrega, destacan sin duda el Ninja Cinema, que
nos permitira grabar nuestra partida y com-
partirla a través de Live y el curioso Filtro
Kurosawa, que modifica el engine para que la
imagen se asemeje a una pelicula antigua de
samurais.

Aunque la version beta analizada presentaba EN EL NIVEL DlFIC'L

algunos fallos, todo parece indicar que Itagaki

Y suTeam Ninja han evolucionado la saga con NOS COSTA RA
un beat'em-up old-schoolmas accesible, juga- P AS AR DEL pRI M ER

ble y variado que el primer Ninja Goiden para

Xbox y Sigmapara PS3. -] ENFRENTAMIENTO

By
H 38[] -MODOS DE JUEGO 1 _ONLINE S (CINEMA Y RANKINGS)
-WEB WWW.NINJAGAIDENGAME.COM

.
MAS QUE UN SIMPLE BERT'EM-UP |

TERM NINJR HA INELUIDO RANDES
D0S1S OF AVENTURA Y ERPLORACION

EN CINGO
LINEAS
Nueva entrega del
mitico beatem-up
Tecmo caracteri-

2403 por su gran
dificultad.

QUE CUENTA
El delirante argumento
de Ninja Gaiden Il nos
pondra en la piel de
Ryu Hayabusa, en un
futurono muy lejano,
en'el que todo tipo de
demanios intentaran
dominar el mundo;

JREADORES
TERM NINJA

Liderada por Tomonobu
Itagaki. fue creado

| como grupo de desa-

rrallointerno de Tecmo
paracrear el primer
Dead or: Alive en 1995,
parael sistema arcade
Sega Model 2. Desde
entonces, sus titulos
son conocidos por la
calidad de sus graficos
U por la extrema dedi-
£acion que requieren
por parte del usuario.
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Lalinea arqumental de
los Ninja Gaiden nunca
fue muy compleje: Ayu
lleva veinte afios sal-
vando al mundo de todo
tipo de demonios. En
estaentrega todogira
entorno a la espada
del Dragon Oscuro.
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TEGMO Fundada en
1967 como comparia
de suministros de
limpieza {1, Tecmo
comenz0 dos anos
despues a desa-
rralfar software de
entretenimiento.

Responsables de
e clasicos arcade como
itk of Destiy (o = Rugar o Solamon's

° v - Key, son actualmente
I - mas conacidos por las

¢ muy prolificas sagas

£ ( s 3 Droject Zero, Dead or

( e Rlive o Ninja Gaiden.
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DANDS COLATERALES EI despedazamiento brutal de los

vehiculos que pudiste ver en Colin McRae DIRT sique
presente en este GRID.
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PS3- HBOK 360+ NINTENDO DS e

RACE DRIVER GRID -

CODEMASTERS SIGUE EMPENADA EN REVITALIZAR SUS SAGAS
MAS POPULARES. AHORA LE TOCA EL TURNO A RACE DRIVER.

. Y parece ser que la forma de consequir
este loable prapdsito vaa ser la misma que
empled con la Gltima entrega de la serie Cofin
McRae, y que le dio tan buenos resultados. De
hecho, si te fijas han afiadido, como en aque-
ll3, una corta palabra como subtitulo (DiRT para
Cofin, GRID para ésta). Y también han empleado
el mismo metor grafico, lo que salta a la vista.
El conjunto de herramientas empleadas por [os
desarrolladores, y conocido como Nean, sirve
para volver a poner en pantalla coches rea-
les realmente impresionantes (valga la redun-
dancia), asi como circuitos que se permiten ser
mucho mas bellos y espectaculares queenel
juego de rallies, en parte, sobre todo, a que correr
por las calles de Milan, Shibuya o San Francisco
(por poner un ejemplo de los trazados incluidos
en esta entrega) es bastante mas llamativo que
hacerlo por los montes de la aburrida campifia
inglesa.

Ademas, el mator que gestiona los dafios en
los vehiculos y que ya nos asombra en DIRT,
vuelve a estar incluido aqui, por lo que los acci-
dentes alcanzan también unas grandes cotas
de espectacularidad, y te podran dejar fuera
de la carrera de forma inmediata.

Como dicen los creadores, se han centrado
para el desarrolio del juego en la conduccisn
purayduray en ladiversian que genera, Distin-
tos tipos de pruebas (circuitos reales como el del
Jarama o el de Le Mans, sumados a los recorri-
dos urbanos e incluyendo incluso competicio-
nes de derrape) que se iran sucediendo mientras
el jugader adquiere experiencia y dinero quele
permita adquirir nuevos bélidos. Y este interés
por la diversidn también se nota en el sistema
de control, que se ha vueltc mucho mas arcade
-y menos duro-, quizas demasiado, aungue los
fallos durante la carrera siguen estando igualde
penalizados que en anteriores entregas, -]

CRARRERAS EN DOBLE
PANTALLA La version

CGON LA DE 6T5 PROLOGLUE...
= ' . 8

EN CINGO
LINEAS

Ultima entrega (y
primera para esta
generacion) de
Una popular saga
de simuladores de
conduccian,

QUE CUENTA
Pues argumento, lo
que.se dice argumento,
no tiene mucho. Y.

€50 que las entregas
anteriores de la saga si
(ue cantaban conuna
especie de Modo His-
toria con secuencias

LAR, RUNQUE COMPARADA cineméticas y todo...

S| FUERF

UNR FERIA

SERIA

EL SALON DEL
AUTOMOVIL

LOS
CREADORES
CODEMASTERS
Oi«Codies» para los
amigos, una de las
compafiias mas vete-
ranas del desarrollo
europeo. Comenzaran
alld por el aio 1985
lanzando productos
paraZH Spectrum, y
recientemente han
publicado cosas como
Jericho, Overlord o
Turning Point; Fall of
Liberty, La version
para DS del juego ha
sido programada par
el grupo Firebrand
Games.

para Nintendo DS del juego
incorporara como anadido un
completo editor de circuitos
muy stylus-friendly.




GENERO ESTRATEGIA EN MINIATURA

PAIS €E.UU. _ COMPANIA NAMCO BANDAI
DESARROLLADOR BLACK HOLE ENTERTAINMENT
JUGADORES 1-4

ON-LINE S

WEB €5.GAMES-WORKSHOP.COM/WARHAMMER/

HBOR 360

<as {CIUDRDES OFRECEN VARIE =
.

Seis razas de llar-
hammer: enfrentadas
ENuna guerra eterna:
imperio, skaven, chaos,
elfos oscuros, altos
elfos |y orcos y godlins.
Batallas de masas §
duelos entre héroes.

o 4

N ‘

B

_MRWINTERS

WARHAMMER

BATTLE MARCH

LA POTENCIA DE LA 360 TRASLADA A TU TELEVISOR LAS
BATALLAS MAS EPICAS QUE SE HAN VISTO SOBRE UN TABLERO

Aquellos que dedicamos tardes infini-

tas de nuestra adolescencia a batallar
con nuestros ejércitos de plomo de Warha-
mmer sobre manteles de mesa que simula-
ban ser verdes campos de batalla... llevamos
afos esperando ver un videojuego que cap-
ture tanto la riqueza y carisma del universo
creado por Games Workshop como la comple-
jidad tactica de aquellas batallas de seis horas
en el salon-comedor. Los intentos de Mind-
scape (Shadow of the Horned Rat, 1995, Dark
Omen, 1998), dadas las limitaciones técnicas
de latecnologia 30, nos dejaron a muchos con
una espina clavada que sélo creimos poder ali-
viar cuando, desde el 2005, Namco. Bandai
comenzd a editar adaptaciones tanto de Woar-
hammer 40K (Dawn of War) come de Warha-
mmer Fantasy Battle [Mark of Chaos).

Estrategia «casual»

Enfocada al jugador de estrategia mas casual,
Warhammer: Mark of Chaos ofrecia al juga-
dor de PC, en el afo 2006, la hasta ahora mas

rica adaptacion del juego de estrategia con
miniaturas de Games Workshop a una pan-

talla. Este Battle March supone tanto una

expansion del anterior [afiadiendo dos nue-
vas razas con sus respectivos Modos de his-
toria, los elfos oscuros y los orcos y goblins)
como un espectacular aterrizaje de la franqui-
cia en las plataformas de nueva generacion.
Resulta encomiable el esfuerzo que han hecho
los desarrolladores para trasladar al mando de
la Xbox 360 el complejo interfaz de todo un
juego de estrategia en tiempo real: tras com-
pletar un extenso tutorial éramos capaces de, a
golpe de pad, realizar el movimiento de nues-
tras nutridas tropas de forma fluida y rapida.
Incluso el jugador méas torpe podra batirse el
cobre, tanto en Modo Historia como a través
de Live (con 4 jugadores simultaneos), ya que
el juego ofrece un sisterna de control alterna-
tivo simplificado. Un claro indicativo de a qué
tipo de plblico va dirigido el juego. Y es que en
Battle March el peso recae sobre las posibilida-
des de personalizacién de nuestros ejércitosy
héroes [alos que nutrir de incontables objetos
magicos) por encima de elementos estratégi-
cos, como la gestion de recursos, que hasido
convenienterente eliminada. -]

NAMCO BANDAI/GW
Seriainjusto otorgar
todo el mérito por
Battle March al gigante

japonés Namco-Bandai,

fruto de lafusion de
ambas companias en
elano 95. Yes quees
la mucho mas modesta
Games [Workshop
(fundadaen el 75

por Steve Jackson

e lan Livingstone}
aquien debemos

el brutal mundo de
Warhammer/40K.




CGENERO HISTORIA 101... DE AQUELLA MANERA
PAIS EE.UU. _COMPANIA 2K GAMES
DESARROLLADOR FIREAXIS GAMES

JUGADORES 1-4.

FERSONAJES 16 _ONLINE SI

WEB CIVILIZATIONREVOLUTION.COM/
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R o agigsgre e ERTS
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MODOS RAPIDOS Ademas del multijugador, catado breve- 4 > EoratoTa i
mente y muy divertido, y la campaia, existe un pufiado de N g, . ] p— gesti [}ngp T G
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escenarios con condiciones especiales para aportar variedad. ‘ ’ 2 . Vi) con practicamente

o <t | todos los ingre-
: dientes clasicos y
anorados de la serie.

QUE CUENTA

ACCESIBILIDAD REVOLUTION Hace muchos siglos,
QUIERE SER AMABLE CONEL enlos albores dela

JUGADOR MENGS HARDCORE civilizacion, el hombre
[ 192540 © & descubrio.. Nah, en

Serio, s un juega de
estrategia, y famaso,
: ademas. No cuenta
City Scrcen : o Bt N (R nata, excepto tu propia
& e - historia alternativa.

ERn B
ERASE UNAVEZ §
EL HOMBRE |

£
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A Move Lo Location
@ Wait One Tun f’ 1
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CIVILIZATION REVOLUTION 8

Es la compania que
UN CLASICAZO DE LA ESTRATEGIA POR TURNOS LLEGA A LAS el propio Sid Meer,
CONSOLAS DE LA ACTUAL GENERACION... Y SACANDO PECHO. creador de 13 serie

Civilization, funda

en 1996. Ademas
Se ha tomado su tiempo esta serie de  ficaciones especiales para cada épocaalaque £ 3 de esta, Fireanis es

referencia en la estrategia en abandonar  se va llegando, y el jugador puede obtener la y e i responsable de otros

los terrenos del PC y llegar a las consolas. Pero  victoria de cuatro formas distintas: por domi- ; b juegas, siempre con
con Revolutionha dado por finelsaltoyunser-  nacién [a guantazos), econémica (llegando un - 3 iy el nombre de Meier en
vidor, alejado lGdicamente de los ordenadores  pico de rigueza), cultural (atrayendo grandes 78 el titulo: Gettysburg,
desde hace afios, ha vuelto a disfrutar comoun  personajes a sus ciudades y construyendo el , Hipha Centauri, 5imgalf, §
enano con los arboles tecnol6gicos, las tropas  primero las Naciones Unidas) o tecnol- . \'4/ Pirates!o Raioads! s
exploradoras, y las bravuconadas entre civiliza-  gica (ganando la carrera espacial]. El % = a!?’{"gum EB E‘;Gf?mf"
ciones vecinas como no lo hacia desde Civiliza-  juego se desarrolla de lamanera cla- : ¥/ ; g';nh‘ieﬁ:u;xg :tm'
tiony Civilization Il. Esta, desde luego, me parece  sica: fundando ciudades, constru- ; : ponerse al frente del
su mejor carta de presentacion: la jugabilidad  yendo unidades, aumentando la disefio del uego.
clasica de la saga esta intacta, y el cambio del poblacién para obtener mas recur-
raton por el pad realmente no parece perjudi-  sos, desarrollando tecnologias (mili-
carlaen absoluto, habiendo conseguido Fireaxis  tares o culturales, principalmente] y defen-
un mapeado de batones accesible y agil (sibien  diendose o derratando a otras culturas.
la velocidad en el control solo es relativamente Pera Revolution se adapta a sumaneraalos
importante en Modos Multijugador, donde el  nuevos tiempos: las partidas son mas cortas, el 4 ‘b
tiempo de cada turno puede limitarse). aprendizaje mas asequible y, tal vez, falte algo '

En Civilization Revolutionhay 16 civilizacio-  de dificultad. Es, precisamente, lo que pienso
nes entre las que escoger, cada una con boni-  comprobar jugando como un yonqui. -]




_JOHN TONES

PEOUT HD

A PESAR DE LAS ACUSACIONES DE SER UN REFRITO, WIPEQUT
LLEGA A PS3 RECLAMANDO EL TRONO DE LA CONDUCCION ARCADE

Estamos convencidos de que habréis

visto alguno de los espectaculares videos
que circulan por Internet con gameploy de
Wipeout HD, asi como el trailer disponible en
la Store en alta definicion. Bien, tenemos una
buena noticia: Wipeout HD es exactamente asi.
Asi de rapido, de frenético, de agresivo y de
absolutamente cautivador desde el punto de
vista grafico. Para quienes hemos seguido la
serie con fervor religioso, hemos perdonado
los notorios errores de las entregas mas flo-
jas ynos sabemos cada curva de cada circuito
de memorig, la vision de estas no-del-todo-
nuevas pistas de competicion de Wipeout HD
parecen producto de una alucinacion. De una
alucinacidén muy agradable.

«Y de una alucinacién que ya hemos
tenido», oigo apuntar a los mas criticos. Bueno,
si, es cierto: no hay ni una sola pista nueva en
Wipeout HD: todo son reactivaciones de las

presentadas en Pure y Pulse. Pero la com-
pensacion de Wipeout HD es doble: primero,
el juego es tan impactante que hace olvidar
que las pistas son de segunda mano; segundo,
Wipeout HD funciona coma carta de presen-
tacién de un futuro y alin no anunciado expre-
samente Wipeout para PS3.

Mientras tanto, esta entrega se revela como
unaentrada de la saga a la altura de la potencia
de la nueva generacién de consolas de sobre-
mesa, tras dos entregas portatiles de induda-
ble atractivo pero atin muy a remolque de los
clasicos de la serie. Esta vez, los decorados
de cemento y metal, grotescos e inhumanos
como delirios de grandeza de un escritor de
novelas de ciencia-ficcian soviética sin didlo-
gos, se alzan desafiantes para ambientar carre-
ras que permiten ocho jugadores on-fineen las
variantes de competicion habituales. Lo dicho:
una agradable alucinacion hecharealidad. ©

«CARRERA PATROCINADA POR...» Los anuncios ficti- de PS3.
cios 0 no, responsables de parte del carisma de las pistas.

GENERO CARRERAS A TODA MECHA

PAIS REINO UNIDO_ COMPARNIA SONY CEE
DESARROLLADOR/SCE STUDIO LIVERPOOL
JUGADORES 1-8

MODOS DE JUEGO & _ON-LINE Si

WEB WWW.WIPEOUTHD.COM

EN GINGO
LINERS

" o g Anticipo de una

¥ atin hoy hipotética
== aunque casi garan-
B (izada entregade

SO Ulipeout para PG3.

QUE CUENTA

Ocho equipos tomados
directamente del
reciente UWipeout Pulse
para PSP sedancita
EN una nueva entrega
de la serie, absoluta-
mente impresionante
en el apartado grafico.

u’ j [Jll P
UNA EMISORA
SERIA

LA MASSIMAARAR

(o

maxXima

FAGIG- GANCT

LOS
CREADORES
SCE STUDIO
LIVERPOOL
Esencialmente, se
trata del mitico estudio
Psygnosis una vez fue
comprado por Sony y
grientado a producir
software exclusivo
para Playstation. Son
losiresponsables de
toda la serie Wipeout,
y hastahace muy paco
eran tamhién propie-
tarios/de fa franquicia
Formula One, para la
que handesarrollado
todas sus entregas,
incluida la reciente




NINTENDO DS

_GENERO SOPLIDOS NEW AGE
_COMPARTA EIDOS
_JUGADORES 1 _ON-LINE NO
_TEXTOS CASTELLANO

_WEB WWW.MEKENSLEEP.COM
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SOPLA, SOPLA
Para disipar la oscuridad, haz
lo que Nemesis para quitar el
palvo de los muebles cuando
espera a una chica para cenar
&N su guarida: sopla.

s M

SOUL BUBBLES

TEXTURA PICTORICA PARA UNA CUCADA GALA EN NINTENDO DS

. Alos mas veteranos del lugar, el inconfundible estilo visual de Soul
Bubbles les retrotraerd a mas de un producto francés de los ochenta,
Nada decididamente infogramista o loricielsiano, pero sivagamente galo,
con suritmo reposado, su ingenio estructural y su ambiente bucdlico.

Atmosferas aparte, Soul Bubbles es una agradable y pequefia produc-
cion del estudio (adivinadlo) francés Mekensleep, que cuenta los trasiegos
de un pequenio aspirante a chaman que debe aprender a conducir burbu-
jas en las que residen almas, por laberinticos entornos naturales. A veces
requerira del jugador habilidad y destreza, a veces algo de reflexion para
solucionar sencillos puzzles a golpe de stylus, pero toda la fuerza de Soul
Bubbles parece residir en el mima que han recibido pequefios detalles: el
disefio de los personajes, entre post-manga e influido por los camics de
fantasia europeos de los ochenta, el habil salto entre géneros y, sobre todo,
la apuesta por un ritmo mas contemplativo que frenético, perfectamente
acorde con la ambientacion del juego. _JOHN TONES

SUPER HIND

0 COMO DESCENDER AL INFIERNO SIN ABANDONAR EL CIELO

En un mundo casi completamente dominado por Consortium, una
. mastoddntica multinacional conintenciones dictatoriales, un pequefio
grupo de naciones intenta evitar que tal desastre llegue a consumarse...y
ahi es donde entramos nosotros en juego. A los mandos de un Super Hind
MI-45D ruso, el arma mas letal y potente que ha surcado jamas los cielos,
deberemos enfrentarnos a un enemigo muy superior en ndmero y con un
potencial bélico absolutamente impresionante. Como podéis imaginar, tan
desigual enfrentamiento, traducido al mundillo del videojuega, sélo puede
dar lugar a un arcade aéreo lleno de accién, con una mecanica sencilla y
un control muy manejable. Desde la primera partida, Super Hindva a poner
a prueba nuestra punteria, nuestros reflejos y, sobre todo, nuestra capa-
cidad para sacar el méaximo partido al enorme arsenal de nuestro helicép-
tero. Para ser el tipico arcade de darle al gatillo sin parar, parece que con-
tara con bastante variedad de misiones... aunque, desgraciadamente, no
con una modalidad multijugador ni una opcién de juego en red. Segan
parece, con su gigantesco Modo Historia tendremos diversion y entrete-
nimiento como para no echar nada en falta en Super Hind. _pe LOCAR

MAS SERIAS A NUESTRO
0RS EN COLOR ROJO

TIERRA MAR Y AIRE NOS
ATAGRRAN DESDE TODRS

_GENERO HELIZADOS PARA LA GLORIA
_COMPANIA VIRGIN PLAY

JUGADORES 1 _ON-LINE NO
TEXTOS-VOCES CASTELLANO-INGLES
WEB WWW.VIRGINPLAY.ES




! COLORES

i INFRMES
Técnicamente
pobre, lo dificil de i
digerir de este
Mario Kart son
esos chillones
paisajes pintados
en pastel, propios
del mismisimo Mark
Ryden_

MARIO KART WII

ES EN UN JUEGO COMO ESTE
DONDE SE EVIDENCIA LO CON-
TRAPRODUCENTE DE GUIARSE
POR PRIMERAS IMPRESIONES

Pensar en lo que supone y lo que podria
haber supuesto esta entrega de [a lon-
geva y fundamental saga de conduccion
arcade es vital para no justificar alegremente
sus nitidos defectos y suspirar con justicia por
unarenaovacion que la franquiciaempiezaare-
clamar con insistencia.

El mar de opciones que nos aborda en un
principio adjunta tramposas intenciones: ocul-
tar sus peligrosas carencias. La wii-wheel sirve
como un primer contacto comodo con el espi-
ritu Mario Kart y los juegos de conduccion en
Wi, recreandonos en un movimiento de bra-
zos sencillo aungue arduo de dominar (espe-
cialmente en dificultades avanzadas o ala hora

de realizar complejas técnicas). Cuando asumi-
mos que la wii-wheel no es la opcién mas bri-
llante para destrozar tiempos en el contra-reloj,
agradecemos a Nintendo que permita jugar de
modo tradicional. La falta de impetu y auto-
determinacion, parcheando un juego bastante
limado aunque aln imperfecto, es una cons-
tante gue desglosaremos a continuacion.

Acariciando posibilidades

Tras la salida en falso del control (buen
momento para homenajear auno de los gran-
des juegos incomprendidos de Wii, Excite
Truck, por su valentiay completo conocimiento
de lo que deberia significar el alfay omegaen
un arcade] el apartado grafico no resulta alen-
tador. Es técnicamente muy similar a la entrega
de Game Cube, que ya nos decepciond en su
dia y por consiguiente, sigue resultandonos
insuficiente. Lairregularidad grafica prosigue
con texturas policromadas en colores pastel,

EL FUEGO CAMINR CONMIGO

El multi-jugador ha sido desde siempre, el
Modo estrella predilecto en la saga Mario Kart
desde sus inicios en Super Nintendo. La saga
ha ido evolucionando de los 4 jugadores enca-
jados en el sofd hasta el actual modo para 12
jugadores via wi-fi. Jugar contra una marea
de hombres-maquina japoneses es divertido,
aunque nos quedamos con el olor humano.
S°omos asi de carnales.

excesivas y rozando el mal gusto (afiado, al
cual Nintendo rara vez nos tiene acostumbra-
dos), aungue el juego termina robandonos el
corazon de forma ruin al permitirnos jugar con
personajes coma Rey Boo o Estela de Mario
Galaxy. €l elenco de personajes es equilibrado,
aunque echamos en falta a R.0.B. de Mario Kart
DS (muy de moda dltimamente por los crosso-
ver de la compafiia...). Desaparece el desastre
de los karts dobles de Double Dash!, y se incor-
poran las motos, con trazada mas complejay
mayar ligereza, un afadido irrelevante que pre-
tende lucir una profundidad inexistente.

€n los circuitos comienza la debacle de
Mario Kart Wii La anchura nos parece exce-
siva, aungue soporte por primeravez 12 corre-
dores, creando un aburrido vacio si jugamos los
cuatro jugadores de siempre. Salvo honrosas
excepciones (el nuevo Rainbow Ride, las minas
de Wario, el castillo de Bowser o |a sendz del
Arce]), los circuitos son pastiches de niveles ya




UNA :
EXASPERANJE
CPU ARRUINAYE
CON CONTIRUAS |
TRAMPAS [
EXPERIENCIRYEN
SOLITARIO

jugados, creando una incd-
moda sensacion de déja-vu
incluso en el primer contacto.

Aguies donde entra en juego uno los aspec-
tos mas injustificables de Mario Kart Wii: el
Modo para un jugador y la nefasta IA. Lejos de
pretender ser un arcade puro, donde la velo-
cidad prima sobre el jolgorio y abuso de items
(gue es sin duda la sal y pimienta de la saga),
Nintendo ha perdido el sentido de la medida
de forma sonrajante: una CPU magquiavélica-
mente tramposa, que logra arrebatarte el pri-
mer puesto a base del indiscriminado bombar-
deo de descompensados items sin ningtin tipo
de pudor. Decepcionante y meramente transi-

torio [y excusa para el desblogueo

de pistas, otro cancer a erradicar en

laindustria), el Modo para un jugador es una

ofensay una mera antesala para la esperada
modalidad en red.

Caparazones en linea sin trampa

Aungue haya hecho falta generacion y media
para ver un Mario Kart de sobremesa on-fine
(la fantastica version de DS se quedd a medio
camina), aqui si que Nintendo ha puesto los
puntos sobre las jes. Desaparece el incémodo
sneaking (cansina técnica que premiaba a los
mas pacientes y habilidosos con turbos infi-
nitos, conduciendo los karts como si Yoshi ©

GENERO SIMULADOR DE LANZADOR DE TORTUGAS
PAIS JAPON'_COMPANIA NINTENDO
DESARROLLADORNINTENDO EAD

DISTRIBUYE NINTENDO

JUGADORES!1-12 ON-LINE S

TEXTOS / VOCES CASTELLANO / INGLES

_WEB WWW.MARIOKART,COM
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ANALISIS

PROJECT MUSHROOM RAGING LA DECISION
DE INCLUIR MOTOS NO HA SIDO PERNICIOSR, PERD
EN DEFINITIVAS CUENTAS ES IRRELEVANTE

" DERRAPE HACIA LA
VICTORIA DOMINAA LAS
TECNICAS QUE PROPORCIO-
NAN LOS MINFTURBOS SON
ESENCIALES PARA LUCIR
TIEMPDS__

-

© tuviese prablemas con el bour-

bon) a favor de un cémodo y bien
implementado sistema de manio-

bras aéreas especiales (con un sim-

ple golpe de wiimote basta). Se exige timing
ala hora de golpear el volante o el wiimote de
forma seca justo cuando realicemos un salto
impulsado, beneficiandanos al asentarnos en el
suelo. Aclaro que los mini-turbos por los derra-
pes continlan existiendo (indispensables a la
hora de arafiar segundos al crono) pero son
mas livianos y tan sdlo necesitamos mante-
ner la trazada.

El Modo Fantasma es sin duda lo mejor del
titulo, permitiéndonos descargarnos partidas
rivales de jugadores parejos a nuestros tiem-
pos, en busca de la mejora paulatina (espiritu
arcade, aqui si). Esta modalidad redime por

CONCLUYENDO

[
o

completo los vagos e insufribles

defectos de su Modo en solitario

gracias a su fluidez, cantidad de opcic-

nes y optimizacion (podremos incluso

instalar un canal en el men( de Wii para visitar

nuestros records sin introducir el disco). Ganar

carreras J no ser acosado continuamente por

un caparazon azul o ver cdmo nuestros riva-

les se caen por precipicios por culpa de erro-

res humanos es un alivio tras sucumbir ante

una enfermiza CPU asesina, que parece con-

trolada por el ordenador del mismisimo Ste-
phen Hawking.

Nos quedamos con una sensacion amarga.
Se hanimplementado nuevas opciones como el
wiimote o un espléndido Modo Cn-line, ambas
de moda correcto, aungue huelga a decir que
haber patinado en cualquiera de estos dos pun-

Aungue la critica en general pueda sonar quisquillosa, creed-
nos, debia serlo. £l Ultima Mario Kart es jugeso, con todos los
logros que ha tenido siempre, aungue nos resulta insuficiente

imaginando lo que Nintendo podria haber publicado.

EL MEJOR ON-LINE DE WII €S UNA
BENDICION QUE LOGRA SALVAR DE
LA QUEMA UN POSIBLE DESASTRE

tos hubiese sido impensable y completamente
imperdonable. Nintendo no se ha arriesgado,
no ha buscado un giro de tuerca en una saga
que se puede permitir esta edicion como canto
de cisne, porque a efectos practicos, el multi-
jugador, auténtico leit-motiv de la saga, sigue
siendo espléndido, vibrante e inmortal. Pero
aviso para navegantes: Nintendo no puede
seguir viviendo de las rentas de pasados éxi-
tos. Ninguna otra compafiia ha demostrado
saber renovarse como ésta, por lo que no nos
sirven excusas. -]

JUGABILIC DURACIC

)0

GLOBAL

5 80




GENEROTENIS PARA SEGUEROS

PAIS REINO UNIDO _COMPARTA SEGA
DESARROLLADOR SUMO DIGITAL
DISTRIBUYE SEGA

JUGADORES 1-4 _ON-LINE NO
TEXTOS CASTELLANO

WEB WWW.SEGA.COM
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MEJOREN PEQUENOESTR
VERSION MAS DISCRETR Y HUMILDE

SINCERIDAD BRUTAL
Cuando alla por diciembre viajamos a Lon-
dres para traeros las primeras impresiones, la

propia Sumo nos confesd que desarrollar esta
version significaba un pequefio lastre por sus

SPACE HARRIER NOSTALGICA

SORPRESA EN MODO SCALING_

IR
- ’

L

RAFA NADAL TENNIS

CONCLUYENDO

infulas puramente comerciales. Paraddjica-

mente, es la version que mas ha terminado
gustandonos por su descarada simplicidad.

g

ey P

SEGA SUPERSTARS TENNIS

EL BESTIARIO DE SEGA, CON
SONIC A LA CABEZA, PROTAGO-
NIZAN UN ARCADE TENISTICO
PARA LA PORTATIL DE NINTENDO

En el anterior ndmero ya analizamos la

versién «principal» de Sega Superstars
Tennis, el titulo destinado para consolas de
sobremesa, que era, a priori, la opcién mas inte-
resante gracias a su modalidad on-finey apar-
tado técnica. Pues no. Sin que sirva de refe-
rente, el tamafio primay lo que a gran escalase
quedad en corto y superficial, podemos juzgarlo
con otros ojos en su version portatil.

No nos engafiemos: Sega Superstars Ten-
nis en DS sigue teniendo la ligereza que nos
decepciond en las otras ediciones, pero
recibe nuestra bendicién debido al ridiculo
catalogo de DS en el género, donde compe-
tir contra ejemplos bochornosos como Rafa

.

En este caso menos es mas: Sega Superstars Tennis resultd ser un

titulo decepcionante, mas an

provinienda de Sumo y Seqa, aunque esta

version destaca gracias a su admisible nivel de portabilidad (morbo

implicito aparte).

Nadal Tennis mitiga esos defectos y capta
nuestro interés. Se mantienen el elenco
de personajes: Sonic, nuestro amigo Nig-
hts y, no me cansaré de repetirlo, el bizarro
Alex Kidd poligonal, entre otros. En Modos
de juego existen pequefas diferencias: se
pierde la modalidad online y se mantienen
los torneos y mini-juegas del original. Sumo
ha decidido poner a nuestra disposicién dos
tipos de control: uno clasico con el D pady
botones junto a uno mas discreto con stylus
(un fraude injugable que pretende justificar
la pantalla tactil). Curiosamente, debido a la
incapacidad de la DS de crear espectaculares
efectos a la hora de realizar los especiales,
los personajes tienen practicamente todos
los mismos atagues, logrando equilibrar la
balanza entre personajes con mas eficacia
que en las versiones caseras. Sumo de nuevo
ha demostrado dominar el hardware sobre el
que trabajan (adaptar QutRun 2 para PlayS-

SCNIDO JUGABILID
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tation 2 o mejorar técnicamente Virtua Fig-
hter 5incluso de forma mas eficiente que la
propia AM2 no son precisamente moco de
pavo], con un apartado visual en completas
30, alarmantemente parecido a las versio-
nes de Wiiy PS2, gquardando las distancias,
pero con un mimo indiscutible {amantes del
reto, obligatoria la visita al nivel inspirado en
Space Harrier).

Los Modos de juego son mas livianos:
no existe un Modo principal pero si mini-
juegos, que cobran mayor sentido en este
formato, siendo mucho maés rejugables
y amenos. Nos sigue pareciendo torpe y
decepcionante la fisica de la pelota. Sega
Superstars Tennis es un arcade fallido que
se queda a medio camino, pero... no hay nin-
gln juego de tenis comparable en DS hasta
que Nintendo se atreva con un Mario Ten-
nis a la altura. Mientras tanto, Sega, para
ti el punto. -]
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EVERYBODY'S GOLF

WORLD TOUR

V4
B

PERSONRJES
CADA UNO TIENE SUS
PUNTOS FUERTES Y

SUSDEBILIDADES.
NUESTRA SERA
LA DECISION_

SU ASPECTO INFANTIL HA HECHO QUE MUCHOS LE DISCUTAN SU
INNEGABLE LIDERAZGO, PERO HA LLEGADO LA HORA DE RENDIRSE
ANTE EL AUTENTICO REY DEL GENERO DE LOS JUEGOS DE GOLF

Hasta la llegada de la saga Everybody's
Golf, el mundo de los juegos de golf era
un poco como Parque Jurasico: demasiado
cientifico, verde por todas partes y algin que
otro viejo dinosaurio campando por la hierba.
Con esto no queremos decir que fueran malos
juegos: de hecho fueron los que sentaron las
bases de todo lo que llegb después, s6lo que se
trataba de un esquema bastante rigido y solian
confundir realismo con seriedad y rigidez.

. S -
o 5

?

1-&ﬁf;ff

T :

Everybody's Golf arrasd con esa concepcidn
tan encorsetada de este deporte y nos dio la
oportunidad de disfrutar de un juego con apa-
riencia de arcade y corazdn de simulador. Por
decirlo de otra manera: maximo rigor y total
respeto en todo lo referente al golf... pero con
una puesta en escena mas divertida, mas vis-
tosa y un ritmo de juego mucho mas alegre e
intenso. De este modo consiguid dos cosas:
una, contentar a los ya iniciados y los aman-

tes de este deporte; y dos, atraer a un piblico
nuevo hasta entonces muy poco tentado por
un género con fama de pausado y hasta de
aburrido. Gracias a esa inteligente combina-
Cidn, consiguid un gran éxito en todas las con-
solas de Sony, sobre todo |as Gltimas ediciones,
y ahora, por fin, le ha llegado el momento de
dar el salto a PS3.

Llegd la hora de la verdad

Aungue los que no conozcan demasiado el
juego [y sobre todo algunos malintencionados)
se atrevan a decir que es lo mismo que vimos
en PS2, lo cierto es que el salto de calidades se
aprecia desde el primer momento y las dife-
rencias son notables. Nunca un Everybody's
Golf present6 un aspecto tan deslumbrante
y una cantidad de detalles tan espectacular.
No es solo que sea mucho mas bonito, es que
desde la cuidada animacién de los persona-
jes hasta el Gltimo bicho, rama o destello de
luz, todo resulta atractive y armonioso. Aun-
gue no exprima excesivamente el potencial
de la maquina, al menos si se ha beneficiado

FIDELIDAD
CURNTO MAS JUBLEMOS CON _ o
UN PERSONRJE MAS SE POTEN- “.

CIARAN SUS HABILIDADES




de sus posibilidades y lo Gnico que podemos
criticarle son unas leves ralentizaciones que
aparecen ocasionalmente al ir a golpear en el
Gltimo hoyo. Salvo ese tema, todo lo demas
sblo merece aplausos.

Nos gusta mucho, por ejemplo, el nuevo sis-
tema de golpeo incorporado y, aunque al prin-
cipio da algunos sustos, parece ser la formula
preferida por los usuarios, pues es también la
mas empleada en los torneos en red. En cuanto
a este esperado Modo on-line, pues tenemos
sensaciones un poco contrapuestas y muchas
ideas para mejorarlo... aungue el balance gene-
ral es positiva. Poder competir con cualquier
rival del mundo era algo que este juego pedia
a gritos, pero se podia haber perfilado mas el
planteamiento para evitar esperas innecesa-
rias. De las cuatro velocidades de juego, sélo
es realmente interesante la normal: el resto, o
torturan al usuario con esperas incomprensi-
bles, o le arruinan la partida por falta de tiempo.
Lo demas estad mas o menos en regla y pro-
mete regalarle a los aficionados algunos de
los mejores momentos en red con PS3. Ya

JUEGO EN RED

Elgran reto de esta entrega, y hay que decir
gue han estado bastante atinados... aunque
se podria mejorar el sistema de partidas para
evitar esperas innecesarias. Antes de probar
sera mejor jugar muchisimo al Modo normal.

CONCLUYENDO

sea unirse a las partidas de cincuenta juga-
dores o crear las nuestras propias para ocho
seqgln nuestros gustos, ambas farmulas seran
igual de satisfactorias y emocicnantes. Hemos
jugado en un montén de partidas: los servido-
res funcionan a plena rendimiento y no hemos
sufrido ni un solo corte. De hecho, uno de los
aspectos que mas nos sorprendid fue la can-

tidad de gente conectada. Lo que si serfa muy

conveniente es que antes de atacar la moda-
lidad en red nos esforcemas al maximo en el
Modo Duelo. De esta manera conoceremos
mejor los campos y, sobre todo, potenciare-
Mos a nuestros personajes al mismo tiempo
que los dotamos de mejores palos y bolas. No
es que no podamos ganar sin llegar prepara-
dos, sino que serd mucho mas dificil. Necesi-
taremos mas golpes para llegar a los mismos
sitios,, cuando se precisa justo lo contrario para
triunfar en este deporte. También son impor-
tantes la habilidad, la suerte y, por descantado,
el conocimiento, por lo que no estaria de mas
un repaso de conceptos en el Modo Practica,
El disefio de los nuevos campas, sobre todo

PRECISION __ _
CALCULAR CORRECTA-
" MENTE Y GOLPERR CON

B EHACTITUD SON LAS

241y | 306y
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5i la mision de esta entrega era convertirse en la mejor de la

saga y también en el principal referente del género en PS3, hay
que recanocer que han lograda ambos objetivas. Es muy bueng, :
sigue siendo el mas divertido y ahora podemas jugar en red.
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ANTES DE JUGAR EN RED SERA
ACONSEJABLE QUE JUGUEMOS A
FONDO LOS MODOS NORMALES

los mas avanzados, es el de auténticos cam-
pos de minas, tan llenos de trampas que uno
no puede relajarse ni a dos metras del hoyo.
Ya sabemos que el punto fuerte de la saga es
la jugabilidad pero, una vez superados el nivel
medio de juego, descubriremos que también
son vitales la exigencia y la precisidn. Lo que
no venga determinado por los accidentes del
terreno nos llegara a través de las caprichosas
reglas especiales, y ahi si que descubriremos
la mala uva de los programadores.

Ya anunciabamos que Everybody’s Golf
World Tour es el mas completo de toda la
sagay que ademas es, probablemente, el mejor
juego de qgolf de todos los tiempos. Tiene lo
que buscan los amantes de este deporte... sin
todo lo que hace que muchos odien los juegos
de golf. Ahi esta su secreto.
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PRIMERA VEZ IMPONE COMD EL
SOLO. PEAD AL FINAL SON
FACILMENTE DOMABLES_ & wa

- _STANBY i

UNIVERSE AT WAR

EARTH ASSAULT

OTRO INTENTO MAS DE ADAPTAR LA ESTRATEGIA EN TIEMPO REAL
A LA IDIOSINCRASIA CONSOLERA... CON RESULTADOS DISCUTIBLES.

€s condenadamente dificil, y parece

gue no debemos cansarnos de decirlo,
adaptar un género creado en torno a interfa-
ces mucho menos constrefidos que los man-
dos de una consola, como es la estrategia en
tiempo real. Especialmente cuando ésta lleva
aparejada la casi inevitable -porgue, me dis-
culparéis, pero ahora no recuerdo ningdn titulo
que no lo haga - gestion de recursos (enten-
diendo como tal la construccién de bases, uni-
dades, etc. en tiempo real). Universe at War,
que también ha sido juego de PC antes de
llegar a Xbox 360, consigue grandes cosas,
encuentra grandes soluciones y aporta algin
planteamiento si bien no rompedor, sirefres-
cante. Pero también consigue reventarse a si
mismo desde dentro...

Facciones y mapeados.

Primer logro: las diferentes facciones del juego.
Pese a que [a historia resulta un tanto ramplona,
plagada de topicos u con unos didlogos dema-
siado tontunos y escritos alaligera como para
tener la presencia que requieren, y una queren-

cia hacia la la tradicién mas clasica de la sci-
fi de invasiones alienigenas con guifios bien
intencionados pero no tan bien ejecutados, la
inclusidn de tres especies extraterrestres que
se dan de guantazos en el planeta Tierra (por-
gue una de ellas, la Jerarquia, ha comenzado
la invasion) acaba dando como resultado un
jugabilidad con muchas variables y muy bien
equilibrada.

Por un lado estan los Nexus, una especie de
autdmatas que se enfrentan a la Jerarquia alli
donde aparecen. Estos (ltimos son unos expo-
liadores interestelares con unas maquinazas de
tamario obsceno. Y, por Gltimo, los Masari, una
antigua especie venida del espacio que preten-
dia educar a las primeras civilizaciones huma-
nas y acabd sumiéndose en un letargo milena-
rio (hasta ahora, claro). Cada una presenta una
dindmica muy diferenciada: los Nexus son, ante
todo, tropas de accion rapida, gracias en parte a
un sistema de cableado eléctrico [bueno, mas
omenos) que les permite teletransportarse alla
donde lleque lared. La Jerarquia, como digo, se
basan principalmente en el concepto de for-

‘ _1.!* 45315
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taleza andante, y sus mejores armas son buen
ejemplo de ello. Por Gltimo, los Masari tienen
bonificaciones a los recursos y dos modos de
accion, "Light" o ataque, y "Dark”, defensa,
entre los que hay que aprender a manejarse,
ya que cada unidad presenta caracteristicas
muy distintas segn el modo.

€l resultado de estas marcadas diferencias
-especialmente en las escaramuzas o el mul-
tijugador, ya que la camparia obliga a jugar
progresivamente con cada faccién- es muy
interesante, ya que no se trata sélo de tener
unidades diferentes, sino de aproximaciones
en ocasiones diametralmente opuestas a la
estrategia global y la gestion.

Luego nos encontramos con un interfaz que
busca ante todo -coma debe ser, por otro lado-
maximizar la accesibilidad a todos los recur-
sos desde cualguier punto del escenario. Asi,
a base de mens rotatorios desde los gatillos
y los bumpers podemos, por un lado, co
lar rapidamente cualquier cola de produccién
o seleccionar rapidamente a la unidad cons-
tructora mas cercanay desocupada. Y, por otro,
hacer selecciones rapidas de tropas por tipo
de unidad. La creacion de grupos personaliza-
dos también es agil, y cada grupo aparece en
el mismo mena gue el resto de unidades por

5
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clases. Del mismo modo, las habilidades espe-
ciales de cualquier tipo de unidad seleccionado
esta disponible desde otro gatillo, pudiendo
gestionar asi por medio de cuatro botones
la produccidn, la investigacion de mejoras, [a
direccion de tropas y el uso de sus habilida-
des. El mapa permite, ademas, manteniendo
un gatillo pulsado para ampliarlo, desplazarse
. condenadamente rapido por el escenario.

Y llegan los problemas.

Es una lastima, no obstante, que no existan
mas opciones tacticas aparte de desplazarse
y atacar. No hay érdenes de tipo «mantener
elterreno» o «avanzary atacar» (aunque esto
Gltimo es automatico). Y la seleccion manual de
tropas se ve profundamente lastrada por una
reticula de apuntado esquiva. Se agradecen las
opciones de seleccion a base de pulsaciones
simples ¢ dobles [para seleccionar una tropa
o todas las visibles, o, incluso, todas las visi-

CONCLUYENDO
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bles de un mismo tipo), pero la reticula juega
muy malas pasadas cuando queremos contro-
lar o apuntar sobre unidades concretas, espe-
cialmente si estan en movimiento. Algo

que incluso afecta a la gestion de

los ataques mas épicos, es decir, los

que nos enfrentan contra los gigan-

tescos caminantes de la Jerarguia, que
presentan una decena de puntos concre-

tos de ataque sobre su estructura, y donde la
precision es vital.

Mayor lastre supone, en cualquier caso, el
rendimiento técnico del juego: el framerate
es insultantemente inestable, llegando a pun-
tos en los que la accidn avanza a un desperante
paso de tortuga, o, directamente, a trompico-
nes. No es que el apartado visual sea horrible, ni
tampoco excelente. Nitampoco de que yo sea
precisamente muy exigente en este aspecto.
Es que la fluidez del juego se va al garete muy,
muy a menudo. Es decir, demasiado. @

GRAFICCS SONIDO

A pesar de nuestra habitual querencia por todo lo que des-

prenda tufillo a cultura de serie B, Universe at War es un
Juego solo para incondicionales de la estrategia, a los que
no les moleste el desembalso y los falios técnicas.
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AS EQUILIBRADD QUE FIFA

PORTEROS Y EMPEORADO ALDS &
DEFENSAS EN UIEFA EURD 2008

R.KEANE(C) 10

- _MELONGASOIL :

UeFA EURO 2008

LA EUROCOPA PERMITE A EA
PULIR LOSFALLOS DE FIFA 08 Y
CREAR ASI UNO DE LOS MEJO-
RES SIMULADORES DE LA
TEMPORADA.

Aunque esta temporada hemos podido
disfrutar del mejor FIFA de la historia
(por suerte, EA Sports va mejorando la saga
con el paso del tiempao}, los seguidores del
mitico simulador de Electronic Arts (y de
los de la competencia, por supuesto), sabia-
mos que FIFA 08 serfa superado en breve.
Y es que cada dos afios, la Eurocopay
el Mundial se van turnando para dar una
segunda oportunidad a los chicos de EA
Vancouver, y en esta ocasidon no parecen
haberla desaprovechado.

Mejoras jugables y faltas notables

Aunque a primera vista, el juego parece
idéntico a FIFA 08, bastaran un par de minu-
tos [si eres suficientemente fan de la saga)
para descubrir mejoras visuales y, sobre
todo, jugables. La velocidad del juego se ha

aumentado en un 6% con respecto a FIFA
08, los controles no mantendran el esfé-
rico en el aire de forma exagerada e irreal,
los pases largos son Gtiles, las posibilidades

de que el jugador robe un balén a la CPU son

practicamente las mismas que en el caso
contrario... El cambio més importante en su
jugabilidad es el equilibrio en general que
se le ha dado al juego; la defensa no es una
muralla infranqueable como en FIFA 08y
los porteras de UEFA Euro 2008 son capa-
ces de coordinar y de moverse con tiempo
suficiente como para atrapar un balén raso
y lento [los guardametas de FIFA erdn de
auténtico chiste).

Las ventajas jugables estan claras. Ahora
vienen los inconvenientes: siendo un juego
basado en [a Eurocopa, légicamente, carece
de la gran cantidad de ligas mundiales, juga-
dores y posibilidades de FIFA 08; en UEFA
Euro 2008 sdlo podras jugar con selec-
ciones europeas y dos posibilidades en lo
que respecta a campeonatos: Eurocopa con
encuentros de clasificacién y sin ellos.

Menos mal que EA Sports no se ha olvi-
dado del genial Modo Be-A-Pro y de las

posibilidades on-line... asi como de incluir
nuevos y originales Modos de juego.

Capitanea tu seleccion

La evolucidn del Modo Be-a-Pro se llama Capi-
tanea tu Seleccién, y permitira hasta a cuatro
jugadores, de forma simulténea y cooperativa,
competir en una Eurocopa contra todas las
selecciones oponentes; cada jugador competira
contra la CPU y, por decirlo de alguna manera,
contra sus tres compafieros, yaque laformade
jugar de cada uno de los cuatro hard aumentar
o disminuir una puntuacién personal que con-
vertira en capitan a uno sblo de ellos al final de
cada encuentro.

Junto al mencionado Modo, EA Sports ha
incluido una nueva opcidn de juego denomi-
nada Batalla de las Naciones. €n ella, tendre-
mos que seleccionar un equipo al crear nuestro
perfil . Cada partido ganado en los principales
Maodos de juego, afadira puntos al equipo ele-
gido en un ranking europeo.

Por Qltimo, se ha incluido el original Historia
de la Clasificacion, con el que podremos cam-
biar la historia en momentos decisivos de parti-
dos clasicos en la fase de clasificacién. (-]

=

PROEVOLUTION
SOCGER 2008

B

o
S, 4 SERES o
B @

UEFR EURD 2008

FIFR 08




3

®

TEXTOS CASTELLANO
WEB ES.EA.COM

i b _GENERO/SIMULADOR DE ARAGONES
URO2 _PAIS CANADA _COMPARIA EA SPORTS
3+ "~ w= =~  DESARROLLADOR EA CANADA
ey ‘1 _DISTRIBUYE ELECTRONIC ARTS
& ' _JUGADORES 1-14 (PS3)_ON-LINE SI

HBOK 360+ PS3-PS2-pSp &

A5 WOFNOTEROOM P— S———— RKETLALR -

C.ZEERAG

B POMAR

NUEVO MODO: CAPITANER TU SELEGCION

. ] Selecciona a tu jugador preferido de cualquier seleccidn y compite,

- junto a tres amigos (on-line u off-line) o contra la CPU, por ser el mejor
8. L SOc A L Tl (<4 jugador del equipo y ganar el brazalete de capitan. Bueno, también ten-
dras que competir contra el equipo oponente, claro.
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L= V’u o1 . VERSIONES PARA PSP Y PS2

Aligual gue en la version para PS3 y Xbox
= 360, EA Sports ha mejorado, sobre todo,
la jugabilidad de UEFA con respecto
b+ \ . A al dltimo FIFA. El balon se mueve mas
L 3/ rapido y de forma mas realista, y las ani-
- e / 2 maciones de los jugadoresison mas flui-
~ - / o , das. El stick analogico derecho servira en
& UEFA Euro 2008 para poner en juego el
2 R balon en todas las jugadas a balon parado.
y ; Junto al Modo Be-a-Pro, la version para
5 [l 17} s e S |1 PS2 del juegoiincluye el original Campana
- Europea, que te obligara a cumplir cier-
tos objetivos en partidos de condiciones
variadas: tandas de penaltis, remonta-
: e = ; ~ dasimposibles, prorrogas... Dependiendo
| ja) AU, AR Ay e *  delosobjetivos conseguidos, seremos

nnm«iﬁ"

S

MAS REALISTA QUE FIFA La version para P52 del juego hace gala de un realista comportamiento del balon, de animaciones mas suaves 4 de nuevos
Magos|de juego 1 posibilidades. Podras utiizar el stick analagico derecho paralanzar faltas\y corneres o participar enel original Modo Gampana Europea.

\ \ recompensados con puntos para mejorar
] & M Y i L e a nuestro equipo:
. ‘ L ; Laversion PSP del juego se parece a la

! : 4 N . de PS2 mas que nunca en la historiade la
7 A_v-——  saga FIFA (sobretodo en lo que respecta a

okl TR ol s - jugabilidad) e incluye todos los mini-jue-
CIRE : 0-0 . . gos de anteriores FIFA, el Modo Campafia
: O RSk o A BT rm—
B DR ) @l seL T Europeay un divertido Modo Quizsobre la
NADR QUE ENVIDIRR A PS2 Posee una jugatilidad casi idéntica ala del UEFA da PS2 e incluye un original Modo Quiz sobre a histaria de la Eurocopa. historia de la Eurocopa.
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HACERTE BERDER CALORIRS,
ESTOS EJERCICIOS TE
PERMITIRAN TENER MAS
RESISTENCIA_
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iLA GRASITA, LAPANZA |
CULTIVADA'Y EL MICHELIN
ARRAIGADO CORREN PELIGRO!

€s como un step de esos gue te encuen-
tras en clases de aerdbic, sélo que con
alzas pequefias y con un look mucho mas sofis-
ticado. Tan sofisticade que, nada mas verlo, te
dices: «esto no va a aguantar ni dos minutos
bajo mis pies»... Pues que va: el Wii Balance
Baard es duro, resistente y muy firme. Ade-
mas, Nintendo es muy precavida y los ejerci-
cios bruscos [tales como hacer faoting) los ha
planteado de tal forma que tengas que realizar-
los sin el step. Es decir, pisando suelo firme y
con el mando de Wii bien guardado en el bolsi-
llo, pues es éste el que detectacdmoy cuanto
te mueves.
Es evidente que cansa, incluso mas que una
alfombra de baile, y que EyeToy Kinetic Com-

GRAFICT

Curioso cuando)Wii Fit examina tu estado fisico, divertida cuando

realizas los ejercicios aerabicos (ya que son como los de Wii'Sports
y Play)y resultados rapidos cuanda realizas las pruebas de tonifica-
cion y equilibrio. jAhora si que puedes tener el gimnasio enicasal

STEP AL PRINCIPIO RESULTA
DIFICIL COORDINAR LOS

PASOS, PERD TERMINAS
COGIENDOLE EL TRANQUILLO,

- f-
L d
"

bat (s, el juego con camara EyeToy para PS2
gue ensefiaba artes marciales en 2006). Y es
que los ejercicios de yoga, aerdbic, equilibrioy
tonificacién son intensos, corrigen la posturay
calibran la precisién. Con lo cual haces deporte
con técnica; no como los otros dos juegos, que
te hacen mover sin ton ni son dejandote unas
agujetas que no tienen razon de ser, Wii Fites
divertido y posee los ingredientes suficien-
tes para ser tan adictivo que necesites prac-
ticarlo todos los dias. Te pesa, te dice lo que
te sobra (o te falta], te indica cdomo estan los
misculos y, por tanto, tu punto de equilibrio.
Después, con toda esta informacion, te ofrece
la posibilidad de fijar unos objetivos semana-
les cual entrenador personal. Pero los resulta-
dos no tardan mucho en aparecer... mas fuerza,
punto de equilibro centrado, cansancio y cierta
sudoracion. Resultados, ademas, avalados por
la diversion, sobre todo por las pruebas aerd-
bicas (hulo hoop, esqui, fltbol, etc.). -]

SORI JUGA
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GENERO DEPORTE DE NO RIESGO
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- _EL HOMBRE ELEFANTE ] :

IHARUGA

XBOX i~

LLEGA LA MEJOR VERSION HASTA EL MOMENTO DEL JUEGO QUE
HIZO REPLANTEAR A LA INDUSTRIA SUS VIRTUDES Y PRIORIDADES.
IKARUGA SIEMPRE RENACE, NUNCA MUERE.

Es dificil abordar esta reedicion de Ika-

rugasin que nos embargue la nostalgia.
Dreamcast, afio 2001, la causa estaba perdida.
Una de las consolas con el mejor catalogo visto
ental brevedad de tiempo [apenas tres afios),
estaba apunto de sufrir una prematura y tra-
gica muerte por culpa del declive econémico
de Sega. Pero en su Qltimo suspiro, ahi estaba,
con aberrante discrecion, el juego de Treasure.
Para muchos entre los que me incluyo, el mejor
titulo del catélogo: uninigualable alegato pos-
tumo a la jugabilidad.

Ning(n otro trabajo hubiese servido de
modo tan intachable como broche para la
Gltima plataforma de Sega; Treasure, una
de las desarrolladoras que han estado his-
téricamente mas ligadas a la compania,
brind6 un titulo que puso patas arriba un

género relegado al sector mas puro y unde-
ground de los jugadores, el shoot'em-up
clasico, transformando lo simple en com-
plejo y lo tarrido en adictivo.

Si tuviese que escoger mi juego preferido,
probablergente seria éste: su imperecedera
y diferencial mecanica, engafosa simplici-
dad e indiscutible belleza atemporal, hicieron
que durante afios tuviese mas tiempo volcado
mi televisor que en su posicién original. Pero
Ikaruga no es un incunable por su impecable
aspecto, combinando con maestria mitologia
oriental, el «horror vacui proyectilistico» cla-
sico del género o el elegante binomio grafico
blanco/negro. Ni tampoco por su excelente
banda sonora, inolvidables piezas cargadas de
inaudita épica en este tipo de juegos, siempre
mas tendentes a la ligereza y despreocupado

guitarreo. Treasure.cred un shmup de estruc-
tura definida, con un excelente sentido del
ritmo, concebido para divertir desde el primer
segundo hasta que un endemoniado prouectil
impacta en nuestra hit-zoney destruye nues-
tras ilusiones de aumentar nuestro récord. Sin
items, subyugados a la rutina mas obsesiva, al
perfeccionismo extremo, la dificultad en con-
tinuo crescendo y, en definitiva, todo lo que
deberia ser (y no es) un videojuego: un puro
ejercicio de masoquismo, precisién y supe-
racion personal.

Esquivay encadena

Hay muchas formas de jugar a Ikaruga, pero
s6lo una es la correcta: la que te proporcione
mayor puntuacién. En un primer contacto
(gue puede llevar semanas) la, digamos, pri-
mera «capa jugable» nos obliga a dominar
la bipolaridad de nuestra nave, caracteris-
tica gue nos proporciona el poder de absor-
ber los proyectiles blancos en una posicion
y los negros en la inversa. Superar todos los
niveles y sus asombrosos jefes finales es solo
el primer paso para dominar el juego: ahora
toca aumentar el nivel de dificultad y abor-
dar el complejo submundo de los chains. Eli-
minando grupos de tres enemigos del mismo
color, sumaremos una cadena mejor cuanto
mas larga, ya que repercutira positivamente
en nuestra puntuacion. Esto nos obliga a limi-

POR ALGO SON JEFI;'S

Los habréis visto mas grandes pero no mas
fuertes: los final bosses de Ikarugason la cul-

minacion de cada nivel, combinando elegan-
cia, inabarcable dificultad y rutinas de ata-
que definidas, junto a la irritante capacidad de
hacernos perder la paciencia con frecuenciay
destrozar nuestros fragiles nervios tras nive-
les igual de desesperantes y tormentosos_

# PERSEVERANCIA
COMNARLD SGNFICAWESES OF
METICULOSD APRENDIZAJE Y
' ggsg_sgﬁg POA LA PRECISEA.

LRl




tar el uso del disparo (y tener cuidado con
los especiales...) y a volver a aprendernos
los niveles, evitando destruir a ciertos ene-
migos, esquivar mas que atacar y abordar los
niveles como una delicada coreografia en vez
de una vulgar orgia de explosiones. Si elimi-
namas a un enemigo del color equivocado,
destruiremos la cadena. Sinos impactan, tam-
bién. Estas son las reglas del juego: sino eres
lo suficientemente bueno, ne seras recom-
pensado por el azar.

Esta edicidn es un auténtico milagro. Las
usuarios europeos pudimas disfrutar de Ika-
rugacon la version para GameCube, mal dis-
tribuida por Atari, que frustré la impecable

CONCLUYENDO

nB0R 360

experiencia de juego original con unos inapro-
piados 50 Hz. Esta version llega a una plata-
forma que permite jugar con un apartado
grafico remasterizado en HD, el mas fiel 3 la
recreativa original hasta el momentao, tablas
de récord y Modo Cooperativo on-line (se
acabd el vacile indemostrable), soporte para
unos cuantos joysticks arcade aceptables y
todo tipo de pequerios detalles que hacen de
esta version la mas completa e imperecedera
de todas. Incluso podremos volcar nuestros
mastoddnticas paneles LCD [desde aqui no
nos responsabilizamos, pero incitar incita-
mos] para jugar como nunca imaginasteis.

Ikaruga, tanto en 2001 como ahora, sigue
siendo Gnico y ejemplar. Un videojuego cons-
ciente de sus posibilidades, que pese a su limi-
tado esquema y a suimpenetrable linealidad,
siempre logra hacernos descubrir una forma
de superar el reto un poco mas eficaz, una
partida un poco més perfecta. Ambicin bipo-
lar, nervios de acero, visidn en estéreo, Per-
feccidn, como pocas veces se ha lograde ya
no en el género, sino en toda la historia del
videojuego.

GRAFICOS SONIDO

Pocas veces se ha intentado pero muchas menos logrado:

Ireasure plasma en [karuga lo que ha intentado decir al
mundo en todos estos afios, ha justificado lo (e supone un
videojuego para ellos y estamas en completa concordancia.
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_JOHN TONES

cVERYDAY SHOOTER

¢ QUE PASA CUANDO A «GEOMETRY WARS» LE QUITAS EL
«GEOMETRY»? QUE PSN RECIBE UN SOBERBIO SHOOTER ABSTRACTO

Aunque gracias a la fiebre Kenta Cho,

la dindmica de los shooters generativos
ya es de dominio piblico [que ahora estamos
acostumbrados y nos parece muy bien, pero
los codigos estéticos gue Cho haimpuestoen
la conciencia colectiva gamer son dignos de
estudio, y su obra no merece un adjetivo menor
que el de «revolucionaria» ), aln ne habia-
mos recibido una buena muestra del subgé-
nero a través de Xbox Live Arcade o Plays-
tation Network. €5 decir, a través de un canal
mainstream.

Everyday Shooter, pues, es un lanzamiento
fundacional, y quizas el mas importante que
han recibido los shooters abstractos desde el
torbellino de Geometry Wars: una vez prepa-
rado el plblico para los graficos no naturalis-
tas, las naves con formas lineales y los cadigos
de comportamiento matematicos, llega esta
pequefa maravilla creada por el canadiense
Jonathon Mak, que &l define como «un disco
de mUsica, pero con lo excepcién de que en

vez de ser una coleccion de canciones, es una
coleccion de shooters». €n realidad es bas-
tante mas: el primer experimento generativo
patrocinado por una major. En simismo, todo
un triunfo.

Saga cosmica de colores planos

Esa coleccidn de shooters que dice Mak con-
siste en ocho niveles, cada uno con un aspecto
distintivo y Gnico, donde la nave del jugador,
contemplada y controlada como en todos los
shooters recientes de su estilo (vista cenital,
stick derecho para moverse, stick izquierdo
para disparar), se defiende de oleadas de ene-
migos virtualmente infinitas. Cada nivel con-

A NADIE SORPRENDERA
QUE MAK NOMBRE A
KENTA CHO COMO GRAN
INFLUENCIA DEL JUEGO

cluye no al alcanzar una puntuacién o acabar
con un ndmero determinado de enemigas, sino
cuando finaliza una cancién que sirve, asi, de
cuenta atrés para superar la batalla con un
minimo de abjetivos cumplidos. La dinamica
del juego esta supeditada completamente ala
habilidad del jugador para establecer combosy
explosiones encadenadas, ya que es la manera
de llegar a las exigentes puntuaciones que pide
el juego para abrir los sucesivos niveles.

Sin duda, e independientemente de los
logros visuales concebidos por Mak, es labanda
sonora, generada por el jugador, la que da un
genuino togue distintivo a Everyday Shooter.
Un riff de guitarra funciona de base sonora del
juego, que va siendo acompafiada por los acor-
des y arpegios que van despidiendo las explo-
siones de las naves. Efectivamente, como en
Rez, pero en un ambiente menos agresivo, que
hace que el jugador olvide que esta ante un
shootery que le transporta a un ambiente mas
propio de un puzzle o de un género mas con-
templativo que las extrafias batallas abstractas
que muestra Everyday Shooter.

Cada uno de los niveles propone un desafio
@nico, y asi, para progresar, el jugador tendra
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BICHOS E INSECTOS A LR MiNIMA POTENCIR Aungue el aspecta de los enemigos
tiende a la abstraccidn, es inevitable pensar en insectos o incluso ahisales seres
microscapicos que han perdido todo tipo de contacto con la naturaleza macroscdpica.

PALPA LA PULPA

A menudo el

aspecto tactil | tex-

til de los fandos del

juego resulta més
que averiguar de qué modo se consiguen los desasosagante que
combos mas efectivos: en unos casos locali- los organicos.
zando pequefiisimos blancos ocultos [ni soféis
con jugar a Everyday Shooter en una pantalla
que no sea HD), en otros descubriendo como
combinar las explosiones para que los combos
sean mas efectivos y dejen tras de sTun mayor
nimero de pixeles que, recogidos, se conver-
tiran en puntos.

Conun buen niimero de extras desbloquea-
bles (muchos de ellos para cambiar el aspecto
de los niveles), Everyday Shooteres grandicso
por unarazon de la que pueden presumir pocos
juegos: sin dar discursos, explica. Su misica
generativa explica por qué es tan hipndtico el
ritmo de destruccion de cualquier shooter. El
esencial disefio de sus enemigos y decorados,
de tintes organicos y sexuales en muchas oca-
siones, e_xph'ca por qué nos fascina el concepto Este engendro del
de los final bosses. ¥ cada una de sus estu- principio del juego
diadas ocho mecanicas de juego explica por nos repugna de un
qué los shooters, clasicos o modernas, siguen modo viseeral, casi
siendo el género por excelencia. -] primardial.

NIVEL 2 - MUY
RSQUERDSD

CONCLUYENDO GR SONIDC
Hipntico e innovador, Everyday Shooter no es, desde luego, un

aEverybody Shoater», pero cautivard a cualguier persona inte- ‘
resada en el origeniy la evolucion deligénero y en las tltimas 4 2 A b ) /) ?

tendencias en programacicn independiente. ’

JUGABILIL DURACIO! GLOBAL




DRY.OF THE
TENTAGLE

B
THE SECRET OF
MONHEY ISLAND

MANIRC MANSION

£

En Ktreme somos absolutistas. Fans de los
absolutos. Blanco, negro. Y nos gustan los
dieces. Los buenos juegos. Los perfectos.

10 SOBRE 10

UN CIENTIEICO LOCO, UN HEAVY
GORDINFLON, UNA CHICA MEDIO
CATATONICA, UN TENTACULO
ROSA CON BRACITOS, EL NERD...
Y VIAJES EN EL TIEMPO.

Nada malo podia salir de tamaria mezcla
deingredientes. Y, efectivamente, nada
malo salid. En 1993 salia publicado Maniac
Mansion: Day of the Tentacle (solo para orde-
nadores caseros, nada de consolas... samos
conscientes]y siel género de la aventura gra-
fica es sintématico y representativo de una
forma de entender creativamente los vide-
ojuegos bien distinta a la que se tiene hoy en
dia, €l Dia del Tentdculo es seguramente el
mejor ejemplo de ello. ¥ uno de sus mejores
frutos, sino el mejor.

SCUMM-maniacos

A lahora de decantarnos por una de las aven-
turas graficas de LucasArts para esta seccion,
porque al menos una debfa estar [y de Sie-
rra, o, mejor, de Larry, ya hablaremos en otro
momento.. qué demonios, ya lo hicimos en
Xtreme 177), dudamos mucho entre Monkey

JAY OF
TENTACLE

|
i B
M

Island (iclaro!] y las aventuras de Bernard, Hoa-
gieyLaverne enlamansion del Dr. Fred. Y pese
a nuestro amor incondicional por las tropelias
de Guybrush Threepwood, Day of the Tenta-
cle se nos antoja mucho mas redonda, gra-
ciosa, imaginativa y enrevesada. Una aven-
tura grafica en el cénit del género, con un guidn
exquisito y una estructura de puzzles ejemplar,
resultado del mejor encaje de balillos que dos
titanes como Tim Schafer y Dave Grossman
podian parir.

Y luego, Ron Gilbert, claro: co-disefador
junto a los anteriores de Maniac Mansion y
Monkey Island, y-creador del lenguaje-motar
SCUMM (sigue sin estar claro hasta qué punto
era una cosa u otra), en el gue se basd el pri-
mero [SCUMM venia a significar Script Crea-
tion Utility for Maniac Mansion) y el resto de
las aventuras de LucasArts hasta The Curse
of Monkey Island. Abandona la compafia en
1992, y asi es como el trio se convirtid en
dlo, y Schafer y Grossman se hacian cargo
de la siguiente gran aventura de LucasArts:
una secuela de Maniac Mansion. La historia
se situaba cinco afos después de ésta, y reto-
maba a varios de sus personajes: Bernard Ber-

noulli, nerd paradigmatico, el cientifico loco
Dr. Fred y los tentaculos Verde y Pdrpura. Este
Gltimo habia desarrollado ansias dominato-
rias tras beber ciertos desechos toxicos del
doctor, ademas de unos poderes indetermi-
nados para conquistar el mundo representa-
dos por, bueno... por dos bracitos monisimos.
Ante la amenaza de Parpura y la peticion de
ayuda de Verde, Bernard vuelve a la mansion
con sus nuevos compafieros de piso: Hoagie,
un roadie grandony descreido, y Laverne, ena-
jenada estudiante de medicina. La Gnica solu-
cién al problema tentacular es obvia: nada de
darle un mamporro a Plrpura aprovechando su
anatomia ridiculay su tarada capacidad motriz,
sino... viajar en el tiempo. jAcabaramos!

Elviaje, logicamente, sale mal. Hoagie acaba
atrapado 200 afios en el pasado, Laverne 200
en el futuro, y Bernard con la tarea de conse-
guir un diamante auténtico para hacer funcio-
nar las estropeadas Cron-0-Letrinas, mientras
sus compafieros encuentran alguna fuente de
alimentacién para las suyas.

Aquiretoma Day of the Tentacle el game-
play de Maniac Mansion al permitir jugar con
tres personajes (intercambiables en cual- ®
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© quier momento a través de su icono corres-
pondiente en el mendinferior, donde los juegos
basados en SCUMM mostraban las acciones y
elinventario). La diferencia obvia es que cada
uno estd en una época distinta, en una version
diferente del mismo escenario. ¥ lo que en
" manos de otros creadores no hubiera pasado
de serun mero gimmick o recurso argumental,
en manos de Grossman y Schafer se convierte
en el eje principal del humor del juego, omni-
presente en cada pantalla y cada didlogo, ast *
como de su mecanica de rompecabezas.

En cuanto a lo primero, el humor, no hay que
olvidar que la gran mayoria de aventuras gra-
ficas de LucasArts eran comedias, Muy espe-
cialmente las disefadas por el mono de tres
cabezas... es decir, por el genio de tres cabe-
zas Gilbert-Grossman-Schafer. ¥ en este

. aspecto, Day of the Tentacle es también una
de las mejores. Al clasico humor parddicoy

EN EL APOGEO DE LAS AVENTURAS
GRAFICAS, DAY OF THE TENTACLE
HIZO GALA DE LO MEJOR DEL GENERO

DAD... PR SU PROPIO BIEN_

referencial que también aparece en otros titu-
los, se unen multitud de gags de tipo slapstick
[como los que implican a la momia del viejo

_ primo Ted), el uso recurrente de clichés [lavar

un carruaje parainvocar lalluvia) y cierta pasion
por los personajes chiflados en busca de un
humor del absurdo [donde se incluye toda la
parafernalia mad doctor del juego). Pero el
chiste temporal es |a estrella del juego: Hoa-
gie esta en el pasado, donde caincide con per-
sonajes ilustres como George Washington o
Ben Franklin, mientras que Laverne esta en
un futuro que hay que evitar. Asi, Schafer y
Gross-man crean decenas de gags entorno a
hitos histaricos americanos, por un lado,

y acerca del siempre esquivo y tortuoso
concepto de linea temporal, por otro.

Regreso al futuro (chiste)

Mas importante resulta cdmo ese humor
del flujo terporal se fundey moldea
la mecéanica de juego: el gag se con-
vierte en puzzie, y el puzle en gag, y
cuando el tiempo es el objeto, Day

of the Tentacle alcanza |a grandeza

y complejidad de fas obras maestras.

Ejemplos menores como la necesidad de cor-
tar (o de que Washington corte] un arbolen el
pasado para poder manejar auna Laverne blo-
gueada en el futuro, dan paso a acertijos mas
enrevesados, como la consecucion de la pluma
de oro con la que se esta redactando la Cons-
titucion en el tiempo de Hoagie: &sta es nece-
saria como ingrediente para una baterfa dise-
fiada en el futuro que el Dr. Fred del pasado
debe construir, y para conseguirla Hoagie debe
lograr, primero, gue un hipotérmico John Han-
cock convenza a Thomas Jefferson de encen-
der la chimenea, cosa que no hara hasta que
Washington dé muestras de tener frio, por-
que el Oltimo tronco de la casa esta desti-
nado a una tapsula del tiempo, obsesion de
Jefferson. Pero Washington soloc mostrarg
frio si consequimos cambiar su dentadura
postiza por una castaneteante que Bernard
encuentra en una convencion de fabrican-
tes de articulos de broma, y unz vez encen-
dido el fuego, deberemos cubrir [a chimenea
para que los Padres de la Patria huyan des~
pavoridos ante la amenaza de un incen-
dio, dejando via libre para poder agarrar

|a pluma dorada.
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GONCURSO DE MASGOTAS
OONDE HAY QUE PONER EN
= DRACTICA TOOA LR MANA

TEMPORAL YA ADQUIRIDA_

Esto no es solo una muestra del puzzie
humoristico temporal del Jjuego, sino también
de otra de sus virtudes: la carencia de abvie-
dad. En la linea de la mejor tradicién de aven-
turas graficas, los puzzles no son «A+Bigual a
C», sino que se enrevesan anadiendo variables
y disimulando el objetivo final. €l camino no es
necesariamente evidente, ni hay pistas obvias
sobre la accidn a tomar: cada personaje tiene
una misién principal, pero las soluciones solo
se encuentran a base de explorar y atar cabos,
muchas veces disparatados.

El componente temporal, ademas, brinda
otro grado de complejidad y, en este caso,
refinamienta. Conseguir vinagre, por ejem-
plo, pasa por meter una hotella de vino en el
pasado y recuperarlo avinagrada en el futuro,
para enviarlo de nuevo al pasado. €l jugador se
encuentra, pues, ante el reto de anticipar qué

5:,&,._

objetos son Gtiles en qué época, e ir pasandolos
de un personaje a otro a través de las Cron-0-
Letrinas, 0 escondiéndolos o preparandolos en
el pasado para el companiera en el futuro. Con
lo que el juega propone ciertos puzles que, mas
que basarse en pruebas y errores, o pura suerte,
solo se solucicnan tras horas o dias de obsesiva
meditacion e iluminacion en los lugares mas
insospechados (la cama, la ducha...).

Por supuesto, el juego gozaba de otras 4
virtudes: algunas partes del jueqo presenta-

ban, en su versidn en CD-Rom, un excelente

doblaje; el aspecto grafico resultabademole-

dor; los dialogos eran condenadamente gracio-
s0s. Pero en el puzzle puietero y humoristico,
enrevesado gracias a la triple localizacién
temporal, huyendo de la mera acumula-
cion de objetos, estaba la auténtica exce-
lencia del Dia del Tentdculo.

GRANDES MOMENTOS

La secadora en marcha durante
siglos, |2 enmienda en la Consti-
tucidn para incluir aspiradores
en cada hogar, la escultura de los
gemelos, los flirteos de Laverne...

LEVEERE LDt bbb J i iiienine

RAZONES DE 10
I VIRJES EN EL TIEMPO

Vale: son, entre otras cosas, una
debitidad personal. Pero el uso
en el juego de este elemento es
absolutamente sobresaliente.

2. MAD SCIENTISTS

Casi cuatquier obra con cientificos
locos es buena. Ejem. En Day of
the Tentacle hay varios, ademas.
Entre ellos, un tenticulo plrpura.

3 DOBLAJE

Las secuencias dobladas, Gnicas
en la época, eran de una calidad
excelente. Asi como la misica del
juego, en glorioso MIDI.

4 LAVERNE

Bernard y Hoagie son encantado-
res a su modo, pero Laverne, con
un ojo mas grande que otro y acti-
tud de yonqui de Prozac, es (nica.

5NOA LA MUERTE

Day of the Tentacle pertene-

cib a la nueva hornada de aventu-

ras graficas en las que no se podia
morir, invitando asi a explorar sin

miedoy a disfrutar de cada chiste.

6 MANIAC MANSION

Day of the Tentacle incluia, en un
ordenador de la casa, una version
Integra del primer Manfac Man-
sion. Ahi es nada,

7 JUGADORES LISTOS

El juego no da nada mascadito.
Algunos usos o soluciones son
obtusos y requieren acciones

encadenadas muy elaboradas.

8 GENEALOGIA

Muchos de los personajes del
juego tienen varias versiones de si
mismos en cada época diferente.

9 PERSPECTIVAS
TORCIDAS

El aspecto visual del juego, con
grandes dosis de caricaturay
expresionismo loco de cartoon,
sigue stendo espectacutar incluso
hoy dia.

10 APOTEQSIS FINAL
Cientos de tentaculos plrpura, un

monstruo de tres cabezas y una
persecucion... Apotedsico.

CONCLUYENDO

Un juego como éste es hoy impensable: por el genero,
par el desmesurado carino puesto en log persuna;es por
el humor... Grandes aventuras graficas hay més, pero
tanaglutinadoras de todo o mejor, solo ésta.

oURACION
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_JOHN TONES

Hay ocasiones en
las que una sec-
cién como nuestra
Games From The
Crypt, destinada
aresednar rarezas
del pasado, resulta
completamente
superflua. No hay
mas que mirar

por unos seqgun-
dos nuestros jue-
gos mas, diga-
mos, mainstream
de este nimero:
iNifos prehista-
ricos que sacan
monopatines del
interior de huevos
gigantes? i Hom-
bres de lava ata-
cando al mejor
agente secreto
del mundo? Muy
posiblemente
esto es lo que nos
vuelve locos de los
videojuegos de los
ochenta: su abso-
luta carencia de
prejuicios ala hora
de elaborar ensa-
ladillas de concep-
tos de chirrian-
tes e imprevistos
resultados. Make
Mine Retro!!

VIDED GAME AUTHORITY

;Como de bien cuidas tus juegos?

Uno de los grandes males de la

industria del videojuego es el olvido
comercial en el que suelen caer los gran-
des clasicos del medio, quedando asi veta-
dos para nuevas generaciones de jugado-
res. Si bien algunos de ellos se recuperan
con mayor o menor asiduidad en recopila-
ciones puntuales o remakes mas o menos
afortunados, ademas de esa pequefia revo-
lucién que suponen plataformas como
Xbox Live Arcade y la Consola Virtual, lo
cierto es gue hay un elevadisimo nimero
de titulos que parecen haberse perdido
para siempre. El Gltimo recurso, arman-
dose de paciencia y dinero, es adqui-
rir titulos clasicos mediante subastas en
la red. Por desgracia, el material encon-
trado no siempre se encuentra en buen
estado, y se puede llegar a pagar una for-
tuna por un Radiant Silvergun con el CD
rayado, o per un Zelda con el manual arru-
gado y sin el mapa. Es en ese punto donde

LA GRAN PEGA ES QUE
AL PRECIO DEL JUEGO
HABRA QUE ANADIR
LOS COSTES DELAVGA

_ILUSTRACION POR
CARLOS AREGES

!

entra en juego una nueva organizacion,

la VGA (Video Game Authority], que pre-
tende dar el mismo trato a los videojuegos
gue ya disfrutan otros objetos colecciona-
bles como los tebeas o los mufecos, ofre-
ciendo sus servicios para valorar el estado
de cada juego segln unos estandares de
calidad gue aseguren al compradar que
ese cartucho que segin la descripcion esta

. near mint es exactamente lo que busca.

REMAKE DEL MES

De momento la funcién de la VGA se cen-
tra en titulos de Atari 2600/5200/7800,
NES, SNES, N64 y Gameboy, aungue tie-
nen previstos grados para otros sistemas
Los primeros juegos con el sistema VGA ya
se encuentran en paginas de subastas, tra-
yendo algo de esperanza en la dignifica-
ci6n del coleccionisme de juegos clésicos.
Para mas informacidn
www.vggrader.com

_Chaiko

SCRAMBLE X2

hitp://www.henricus.en/remakes

Scramble, lanzado en salones recreativos en 1981,

EL MUNDO AL REVES... Es una idea de una obviedad terrible, pero originl a su extrafia manera: tras
recorrer todo el camina hasta el jefe final, hay que volver a casa deshaciendo el camino.

pasa por ser uno de los grandes clasicos de la
Konami primigenia, ademas de ser considerado [un poco
de rebote, todo sea dicho) como el pnmer titulo de la
saga Gradius En Scramble el jugador controla una nave
espacial en un tipico shooter espacial a lo largo de seis
niveles, dernbando enemigos y destruyendo tangues de
combustible para mantenerse en el aire, Al llegar al final
del Gltimo mivel destruye una base enermga... y agui es
donde llega el inesperado giro del remake, nunca mejor
dicho: en el arcade onginal el juego volvia a empezar,
mientras que en Scramble X2 el punto de vista cambia, y
el jugador debe recarrer los seis niveles a la inversa, des-
haciendo el carmneo andado. A esta onginal idea se unen
graficos redibujados, continuaciones, y la promesa de
afiadir en una futura versidn un nivel extra. _Chaiko
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De LNTento de coLorida
MAascota de sega a saga
mutante con Protagonista
difuso Y querencia por Los

experimentos genericos.

_CHAIKO

Antes del advenimiento de Sonic, a Sega

cota propia que pudiese competir con Mario,
y el titulo basculaba principalmente entre
Alex Kidd y Wonder Boy. Wonder Boy no fue
una creacion de Sega, sino de Escape (pos-
teriormente conocida como Westone), pero
Sega rapidamente se hizo con la propiedad
intelectual, asegurandose asi la exclusividad
para sus consolas. €l primer Wonder Boy apa-
rece en 1986, un afo después de Super Mario
Bros., y se convierte en un éxito inmediato en
los salones recreativas, principalmente por
su asombrosa y cuidadisima presentacion
audiovisual.

Larealidad es que esa es sumayor virtud, ya
gue en lo jugable queda lejos de ser ariginal,
siendo su estilo de juego bésico practicamente
un calco del juego de Mario con pequefas
variaciones: el protagonista del juego, en esta
ocasi6n llamado Tom-Tom, debe rescatar asu
novia secuestrada en un juego de scroll hori-
zontal basado en las plataformas, en una serie
de niveles divididos a su vez en subniveles. Al
igual que en Super Mario Bros., Tom-Tom eli-
mina a los enemigos saltando sobre ellos, o
bien haciendo uso de algunos items especia-
les (alguno de los cuales pueden matar instan-
taneamente a Tom-Tom), como un hada que le
proporcionainvencibilidad, un martillo de pie-
dra o un monopatin. Este Gltimo item estarela-
cionado con la mayor aportacién de Wonder
Boy respecto al juego de Nintendo: un desa-

rrollo mas agil y rapido. Dicho cambio en el
ritmo de juego viene dado por una barra de

le estaba costando encontrar una mas- -

energia que va descendiendo con el paso del
tiempo; al vaciarse, Tom-Tom muere inevita-
blemente. Para mantenerla llena hay que reco-
ger las frutas repartidas por el nivel (de nuevo
inevitable la comparacion con las monedas de
Mario, una constante en los juegos de platafor-
mas venideros). Para darle algo més de chicha
alos jugadores mas experimentados, a lo largo
deljuego hay repartidas una serie de mufiecas
que una vez recolectadas abren niveles ocultos.
Tal vez Wonder Boy no resultase ser un pro-
digio de la originalidad, pero a cambio ofrece
una jugabilidad a prueba de bombas, un ritmo
vertiginoso, y un control ajustado a un juego
que no pretende ser frustrante, ademas de una
ambientacién encantadora. Y como esta man-
dado, si es un &xito en los salones recreativos
debe buscarse el beneficio en los hogares de
es0s mismos jugadores.

Para las conversiones caseras es donde Sega
entra en escena, comprando los derechos de
nombres, persenajes principales y enemigos,
de modo gue en Nintendo se guedan sin una
conversidn directa del arcade de moda. La pri-
mera conversién llega para |a predecesora de
Master System, la SG-1000, y deja mucho que
desear: scroll desastroso, niveles recortados, y
un control impreciso. La revancha llega con la
mejor de las conversiones, para Master Sys-
tem, uno de los juegos estrella de la consola
que resulta ser una fiel conversion del arcade,
aungue con pequerios recartes en su presen-
tacién audiovisual. Por lo demas, al margen de
una discutible decision sobre el control de los
saltos largos, Wonder Boy para Master System

I
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Nintendo deb;a mirar en
0tra direccion cuando

WB empezad a tragar

Monedas en Los salones.

Se convierte en un juego imprescindible, que
reviviria unos afnos después con gual fortuna
para Game Gear. Por supuesto no faltaron las
debidas conversiones para los ordenadores
caseros mas populares de la época, ZX Spec-
trum, Commodore 64, y Amstrad CPC, aunque
atodos los efectos son menores, comparadas
con la conversian de Master System

Crisis de identidad

Del mismo modo que el éxito en los salores
recreativos se traducia en conversiones case-
ras, también significaba, en muchos casos, la
produccién de secuelas. Sin embargo Wonder
Boyes un caso un tanto extrano, yaqueconla
primera secuela, la saga Wonder Boy empieza
un camino de claro distanciamiento respecto
al Wonder Boy original, alejandase del madelo
de Super Mario Bros. A su vez, con la primera
secuela de Wonder Boy se crea una subserie
dentro de la saga: la serie Monster World. Won-
der Boy in Monster Land introduce elemen-
tos de fantasia heroica en la saga, cambiando
los paisajes paradisiacos del primer juego por
un mundo medieval, y armando al héroe con
una espaday un escudo. Del primer juego con-
servauna estructura hineal (aungue con cierta

o “’%ﬁ“ﬁﬁkﬁhﬂ‘r"%‘r‘ : v‘*"‘

[ibertad de movimiento en el mapeado), y, sor-
prendentemente, el limite de tiempo, de forma
que la barra de energia se reduce, de forma
poco coherente con la propuesta casi rolera
deljuego

A'lo largo de los miveles el héroe encuen-
tra oro que puede gastar en nuevo equipa-
miento (o en bebidas, que de acuerdo con el
tono fantastico del juego son cuernos llenos de
cerveza). El oro lo otorgan principalmente los
enemigos, pero también es posible encontrarlo
explorando los niveles, algo que puede dar pie
a pequenas aventuras paralelas y la consecu-
c10n de armas especiales o rutas alternativas
(dentro de [a hnealidad del juego). Este ele-
mento rolero se ve perjudicado por el il6gico
limite de tiempo, asi que la exploracion debe
realizarse alolargo de varias partidas [el viejo
pruebay error y las titanicas capacidades de

1!!_#11 'i'ﬂv‘

memoria de los jugadores de antano) hasta
conseguir encontrarlo todo dentro del imite de
tiempo. Aungue todas esas aventuras comple-
mentarias ocultas pueden parecer un adorno
nnecesario, lo cierto es que el equipo conse-
guido en ellas es fundarmental para superar el
altimo mivel, un frustrante y peligroso labe-
rinto que de nuevo requernra varias repeticio-
nes y habilidad sobrehurana para completarlo
a tierpo. Como complementos hay algunos
hechizos, aunque dada su escasez, suimpacto
en el jueqo es casinulo. S1bien se agradece el
cambio de rurnbo en Wonder Boy in Monster
Landy |os nuevos elementos que intraduce, lo
clerto es que es un juego al que le haifa falta
un buen repaso para pulir los elementos mas
discutibles [otro: un sistema de combate por
el que resulta casi imposible no perder ener-
gla en cada enfrentamiento...) o
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CAMARERO, OTRA DE
L0 MISMO Curiosamente
uno de los aspectos mas
discutibles de (onder Boy
in Monster Land sobrevivid
€N SUS VErsiones caseras.
La ingestidn de bebidas

L

HERD?

el heroe... y agotasu oro.

alcohdlicas devuelve la vida
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LWBII: MONSTER

® Denuevo cuenta con varias conversio-
nes para farmatos caseros, siendo de nuevo la
estrella la versidn para Master System. Redu-
ciendo las innecesarias estadisticas que se
comian buena parte de la pantalla en la ver-
sidn arcade, |a version de Master System
resulta cercana en lo visual, y conserva todos
los aspectos jugables del original, uso del alco-
hal incluido, aungue elimina la posibilidad de
continuar salvo por unas pociones de resurrec-
cién, con lo que un juego de por si dificil se
torna en virtualmente imposible. Esta version
para Master System es la que lleva por titulo
Super Wonder Boy in Monster World, lo cual
origina la subserie Monster World, generando
cierta confusién, con titulos que forman par-
tes de ambas series (como es el caso de este
Wonder Boy in Monster Land), y otros que solo
pertenecen auna, como seria el caso de later-
cera entrega.

Dos de tres
Wonder Boy [Il: Monster Lair cuenta como
entrega de la saga Wonder Boy, pero no de la

Wonder BoY da eL salto de Las
pLataformas hacia eL'aCtlUﬂ-
RPG, Y de nuevo es un exito.

g U Il HONSTER
LARMD) ]

serie Monster World. De nuevo se lanza en [0s
salones recreativos en 1988, y la serie vuelve
a dar un giro drastico, en este caso sobre si
misma: Wonder Boy [il: Monster Lair intro-
duce sin complejos elementos de shoot'em-
up, ademas de los derivados de los dos jue-
gos anteriores. Asi, el jugador se encuentra con
niveles de nuevo con scroll horizontal, de forma
similar al primer Wonder Boy, pero que en esta
ocasion es automatico. Ahi sigue la barra de
energia descendente y vuelve [a recoleccién
de frutas. Sin embargo, el protagonista es mas
similar al de |a segunda entrega, con arma-
duray espada, aunque en realidad el atague
son los disparos magicos de varios tipos que
surgen de la espada. Para rematar el asunto, la
segunda mitad de cada nivel es un shoot'em-
up estricto, eliminando el componente de pla-
taformas gracias a que el protagonistamontaa
lomos de un dragén volador. Con un apartado
visual realmente sorprendente para un titulo
de 1988, Wonder Boy Ill: Monster Lair tam-
bién asume un Qltimo elemento de los shoo-
ters aéreos, y se convierte en el Gnico titulo
de la saga que permite dos jugadores simulta-
neos. Dos conversiones se produjeron de Won-
der Boy lll: Monster Lair, una para Turbografx-
CD, practicamente un calco del original, y otra
para MegaDrive, que empeoraba ligeramente
los sprites de los personajes, pero por lo demas
permanecia fiel al arcade.

ADVENTURE ISLAND_

Siendo Wonder Boy una creacion de Escape para Sega, no podia aparecer en
NES. Sin embargo, Sega salo era propietaria del protagonista, los nembres, y
los jefes finales, por lo que Hudson se hizo con los derechos del resto de ele-
mentos y cred un juego que era practicamente un calco. Asi se lanza Adven-
ture Island para NES en 1986, y sin demasiada polémica nace toda una saga,
pues los siguientes Adventure Island no copian de las secuelas de Won-

der Boy. Se crearon tres secuelas mas para NES, un juego para TG-16, y dos
entregas para SNES, estableciéndose como una saga con identidad propia.

€n 1989 llega la siguiente entrega de Wonder
Boy, Wonder Boy Il: The Dragon’s Trap (lan-
zado sin el lll en Europa), y abandona los salo-
nes recreativos para ser producida en exclusiva
para el mercado casero, siendo la version origi-
nal la creada para Master System. Existe cierta
confusién con el titulo ya que comparte nume-
racion con Monster Lair, aunque no se tratan
del mismo juego. De hecho The Dragon’s Trap
inicia la aventura en los Gltimos compases de
Wonder Boy in Monster Land, motivo por el
cual ésta es considerada como la segunda
entrega de la subserie Monster World.
Retomando la accién del dltimo nivel de
Wonder Boy in Monster Land, simplificado
para la ocasion, de nuevo la serie recibe un
replanteamiento del sistema de juego, pre-
sentando una version expandida del mundo
abierto del primer Monster World, pero des-
cartando aquello que impedia disfrutario
debidamente, como era el limite de tiempo.
A pesar de una clara linealidad en el desarrollo
del juego, la libertad para explorar el mundo y
mejorar al personaje sin frustraciones de nin-
gantipo lo convierte en un titulo longevo y, al
margen de la repeticion de escenarios, real-
mente atractivo. La linealidad viene dada por la
imposibilidad de acceder a determinadas par-
tes del mapa hasta gue el protagonista cuenta
con las transformaciones necesarias, una de
las grandes novedades del juego, que permite
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transformarse en ratdn (accediendo asi aluga-
res que requieren de un tamafo pequefic para
entrar), en pajaro, en pirafia.. €n suma, resulta
ser una de las mejores aventuras jamas lanza-
das para Master System, y uno de los mejo-
resy mas variados titulos de la serie. Se lanzan
también buenas conversiones para PC-Engine
y Game Gear.

Y llegaron los 16 bits
Confirmando su ya permanente ausencia de
los salones recreativos que vieron nacer a la
saga, Wonder Boy in Monster World es creado
directamente para MegaDrive. En Japdn se
lanza con el titulo de Wonder Boy V: Monster
World Ill, con lo que se convierte en el tercer
titulo de la saga Monster World, y deja a gusto
de cada uno el considerar cual es el titulo de
Wonder Boy que deberia llevar un IV. Similar en
planteamiento a Dragon'’s Trap, Monster World
Il descarta las transformaciones y a cambio
ofrece un sistema de magia expandido.
Eljuego puede considerarse una despedida
de la serie, que brinda homenaje a las titulos
anteriores en forma de recreaciones de esce-
narios de otros juegos, especialmente de Won-
der Boy in Monster Land (recordemos, el pri-
mer Monster World). El juego cuenta con el
mejor disefio de niveles de la serie, mejorando
sustancialmente lo visto en The Dragon’s Trap
Algunos problemas de contral y la sensacién
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de reciclaje alejan a Wonder Boy V: Monster
World lli de |o alto de la lista en lo que ala serie
se refiere, pero no deja de ser un buen juego

Se crea una correcta conversion para Master
System en lo audiovisual, aungue en lo jugable
resulta frustrante por un control inferior

Cambio de género
Wonder Boy V: Monster World il bien podria
ser considerado el dittimo titulo de la serie, si no
fuese por la existencia de Monster World IV
un juego lanzado para MegaDrive exclusiva-
mente en Japdn. s el pnmery nico juego de
la serie que no lleva un Wonder Boy en el titulo
(a pesar de lo cudl es conocido como Wonder
Boy Vientre los mas fanaticos), cosa bastante
I6gica teniendo en cuenta que la dnica prota-
gomista es Asha, una chica

El mundo de Monster World IV tiene una
clara ambientacion arabe que lo distancia de
los mundos de fantasia de anteriores Won-
der Boy / Monster World, aungue la jugabili-
dad tiene reminiscencias de anteriores Mons-
ter World, asi como el desarrollo argumental,
que sigue conservando elementos fantasticos
En Monster World IV se conjugan los elemen-
tos de action-RPG con los de juego de plata-
formas al uso, ademas de estar todo englo-
bado en un mundo abierto con cierta libertad
de movimientos. Llama la atencion la posibili-
dad de poder hablar con cualquier personaje,
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CUriLoso que una saga titulada
«B0Y> dCabe SU andadura con
Una ChiCa como protagonista

incluso aungue muchas de las respuestas que
dan sean repetidas. No faltan las tiendas con
mejoras de armas y equipamiento, un aspecto
especialmente cuidadoy crucial en el desarro-
llo. Tan crucial como la evolucién de una mas-
cota que acompana a Asha, el Pepelogo, que
cubre aquellas habilidades que le faltan a Asha,
Y puede ayudarla a alcanzar lugares imposibles,
0 servir como escudo termico, entre otros usos.
Dentro de su inevitable linealidad, Monster
World IV ofrece suficientes opciones y varie-
dad como para resultar siempre sorprendente,
y encantador de principio a fin, siendo tal vez
el mejor de los juegos nacidos bajo la estela
de Wonder Boy

Desde Monster World IV no han vuelto a
lanzarse nuevos juegos de la saga, aun-
que en los dltimos tiempos ha recupe-
rado algo de protagonismo gracias a
las fieles conversiones que ha reci-
bido |a Consola Virtual de Wii
Desde este momento, cualquier
eXcusa es buena para revivir las
aventuras del Chico Maravilla de
Westone
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Este rincén de retro se nutre de juegos de la cripta,
pero también podria ser «el baile de los malditos».
Rebuscamos en el fondo de nuestros archivos
para traeros los juegos que nadie conoce,

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

¢UN JUEGO MULTIJUGADOR DE 1983 BASADO EN EL COMERCIO Y LA GESTION ECO-
NOMICA, CON RAICES ANCLADAS EN LOS JUEGOS DE MESA Y UN ENTORNO DE CIENCIA
FICCION, A CUYO CREADOR DEDICO WILL WRIGHT SU «LOS SIMS»? PURA CRIPTA

Y es que si hay una receta universal
para cocinar un juego de culto es la
de combinar el beneplacito de la cri-

tica con el olvido de los jugadores. M.U.L.E.,
simulador econdmico creado por la pequena

compafiia de Arkansas Ozark Softscape en *

1983, cosecho un sinfin de premios entre la
critica especializada, llegando a ser conside-
rado juego del afo en Japon... donde apenas
se vendid. A pesar de tener unas ventas extre-
madamente limitadas, apenas 20.000 copias,
el juego ha pasado a la historia como el primer
intento exitoso de realizar un juego multiju-
gador, hasta el punto de ser considerado par
el propio Will Wright, creador del videojuego
mas vendido de la historia
(Los Sims, titulo emi-
nentemente multiju-

gador) como una de

las mas importan-

tes influencias en su carrera profesional. Asi,
M.U.L.E. ha pasado a la historia de la indus-
tria como icono de una manera de entender
la jugabilidad basada en la interaccion entre
jugadores, relegando a la computadora al
papel de arbitro o «juez de reglas». De hecho
su autor, elya desaprecido Dan Bunten, figura
clave en laindustria, reconocido como uno de
los mas influyentes desarrolladores de la his-
toria, dijo una vez: «nadie ha dicho nunca, en
su lecho de muerte ‘Lamento
no haber pasadoe mas tiempo
a solas con mi ordena-
dor'». Una apuesta por el
lado humano del juego
computerizado que se
cristalizaria en una perla
como M.U.L.E..
La historia del proyecto hay que
trazarla hasta el animo emprende-

dor del fundador de Electronic Arts, Trip Haw-
kins. Con una compariia naciente en sus manos,
Hawkins se fijo en un simulador de gestién
econdmica propiedad de SSI {ver cuadro) de
titulo Cartels and Cutthroats. Juego sintético
del capitalissno mas desaforado, con un aca-
bado grafico tan espectacular como una hoja
de calculo, Cartels and Cutthroats albergaba
en su seno dos ideas motoras de extraordi-
nario potencial: su aspecto multijugador y su
acercamiento a la parte mas l(dica de la ges-
tién econdmica.

Laidea de Hawkins erahacerse con lalicen-
ciay publicar una version graficamente mejo-
rada del mismo. La negativa de SSI a desha-
cerse de lalicencia llevd a Hawkins a contactar
con Dan Bunten y su equipo Ozark Softscape,
quienes comenzaron a desarrollar el proyecto,
denominado inicialmente Planet Pioneers.
La colaboracion entre EA y Ozark Softscape
fructificaria durante siete largos afios en una
serie de titulos de estrategia que, al igual que
M.U.L.E., gozaron del favor de la critica... pero
de ventas limitadas.

El juego comienza con la llegada al planeta
IRATA [Atari al revés) de cuatro valientes colo-
nos a bordo de una nave espacial. Inspirado
en las novela de ciencia ficcion de Robert A.
Heinlein Time enough for love, M.U.L.E. pre-
senta un futuro de colonizacion planetaria que
parece una version galactica del salvaje oeste:
colonos, mulas, granjas... y acres y acres de fér-
tiles tierras. Todos los jugadores conviven en
una misma colonia, cuya supervivencia es fun-
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VERSIONES EfMULE original fue publicado para Atari y C64 en 1983. En el 88
sala [a version para MSK, y en el 90 la de NES. Dicha versign resulta hastante
decepeionante, debido a un absurdo scrollincorporado en la fase del pueblo que
rompia Ia fluida mecénica del original, y un mapa que no mostraba informacion
estrategica vital. Son of MULE, para SEGR, nunca veria la luz.

JUEGOS PESETEROS

Los origenes de M.U.L.E. se
encuentran en el juego de gestion
financiera Cartels & Cutthroats,
desarrollado en 1981 por Bunton
para Strategic Simulations Inc.:
SSl, mas conocida por sus adapta-
ciones a ordenador de Dungeons
& Dragons, desarrolld este simu-
lador financiero para 8 jugadores,
parco en su acabado grafico pero
profundo en su jugabilidad.
e

damental para la victoria. De hecho, &ste es
una de los puntos claves del juego: los juga-
dores deberan competir entre s, pero nunca
perjudicando los intereses de la colonia hasta
el punto de panerla en peligro. Asi, aislados
en un planeta hostil, cultivando unas tierras
de recursos limitados, los cuatro Jugadores
deberan enfrentar sus capacidades adminis-
trativas, de previsién y gestion, en una lucha
sin cuartel de cuello blanco.

En la presentacion, con una inolvidable
melodia chiptune de Roy Glover [versio-
neada hasta la saciedad por artistas electro-
nicos actuales), aparece en todo su esplen-
dor la mula, o M.U.L.E., [Multiple Use Labour
Element), gue los desarrolladores diseriaron
amayor gloria de los AT-AT de la pelicula,
entonces recién estrenada, &/ Imperio Con-
traataca. Un guino mas a la cultura popular
de la que se empapaban los programadores

durante el desarrollo del proyecto, en el gue
también incluirian un pequeno homenaje a
Hunt the Wumpus, reliquia de Texas Instru-
ments del afio 1981 ala que jugaban en sus
ratos hibres

El juego se desarrolla en doce turnos, al
final de las cuales, siempre que la colonia haya
sobrevivido, se calculan las puntuaciones yse
determina el ganador de la partida Cadaturno
tiene tres fases: primero se reparten las tierras,
lo gue daba lugar a encarnizadas subastas. A
continuacién, cada jugador realiza una serie
de acciones, con un imite de tiempo: com-
prar una mula, equiparla para diversas tareas
(granja, mina o energia) y utilizar sus mulas
Despues se procede a comerciary subastar los
bienes producidos por las mulas o almacena-
dos. Asi, M.U.L.E. se establece como primer
y mejor ejemplo de edutainment, al ensefar
conceptos basicos de economia: control de

los recursos de produccion, influencia de la
ofertay la demanda, importancia de la espe-
cializacion, monopolios... y el importantisimo
aspecto psicologico de la guerra mercantil,
pues el jJuego daba pie a tode tipo de alianzas,
pactos, traiciones, y putadillas varias que los
Jugadares iniciaban con el objetivo de mejorar
sus dividendos. La profundidad del Juego de
gestidon se combinaba con este aspectosocial,
calcando los mecanismos lidicos que pode-
mMos encontrar en juegos de tablero de tipo
aleman, como un Catén o un Puerto Rico, del
cual M.U.L.E. parece una version espacial. @

LOS jugadores deberan
competir entre st en una
guerra de cuello blanco

uwwuw.revistaxtreme.com
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REALMENTE MALVADOS
En la versidn revisada de
Rolling Thunder se incluyen
breves cutscenes entre
niveles en los que la dama
en apuros es cruelmente

torturada. Pobre.

HUNDER

HUbO un Tiempo en que ser
agente secreto impLicaba
ensuciarse Las Manos con
enemigos muLticoLor..

Cuando se habla de Rolling Thunder,

inevitablemente hay que detenerse en
el hecho de que para cualguier muchacho de
los ochenta el juego supuso todo un shocken
el aspecto visual. No sblo se trataba del colo-
rido del juego, o de sus trabajados graficos,
sino de pequefios detalles que le proporcio-
naban una clase superior al juego: al empujar la
palanca hacia arriba el personaje giraba el cue-
llo para mirar hacia el techo, las explosiones se
iban apagando poco a poco, dejando un ras-
tro de humo, y los ventiladores del techo gira-
ban con un realismo inédito en 1986. Juga-

NUNCA SER £SPIA FUE TAN DIFICIL,
NI UACIO TANTOS BOLSILLOS

_CHAIKO

blemente esta a la altura, alin con sus pegas,
y con su ritmo frenético es capaz de encandi-
lar a todo tipo de jugadores. Rolling Thunder
impacta atodos los niveles, y se conviertid en
muy poco tiempo en una de esas recreativas
para |as que habia que hacer cola. Y eso a pesar
de su dificultad extrema, que convertia al juego
en una trampa atrapamonedas en la que gus-
tosamente caimos todos.

Menos es mas

El sistema de juego de Rolling Thunder es
extremadamente sencillo, y planté las bases
de otro éxito posterior de la década de los
ochenta: el Shinobi de Sega, otro juegazo que
bien merecerfa su propio repaso. En Rolling
Thunder, el jugador se enfrenta a niveles de
scroll horizontal, con puntuales escaladas en
alguno de los niveles a base de saltar sobre
cajas apiladas, y un nivel concreto en el que hay
que descender por una serie de escaleras—aun-

HAS
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que a todos los efectos el plantearmiento siga
siendo horizontal-. Por el camino hay que des-
pachar atiros a un elevadisimo nimero de ene-
migos, con la dificultad afadida de que la muni-
cién y el tiempo disponibles son limitados.

El combate en el juego no s especialmente
brillante, y no seria injusto calificarlo de des-
equilibrado: mientras que los enemigos pue-
den disparar, dar pufietazos, lanzar granadas,
o usar ofro tipo de habilidades especiales, el
superagente secreto sélo sabe hacer una cosa:
disparar hacia delante. La variedad de armas
tampoco ayuda a equilibrar la contienda, ya
que el arsenal se reduce a la pistola de serie y
un subfusil, cuya Gnica diferenciarespectoala
pistola es que dispara mas deprisa (y agota la
municién mas deprisa, también, con la diferen-
cia de que es muchfsimo mas escasa)

El truco del juego, aquello que lo distancia
de un simple run'n'gun, es el uso que hace del
escenario. Por un lado el jugador se enfrenta a
undesarrollo en dos niveles de altura, pudiendo
cambiar entre ellos en cualguier momento. El
disefio de los escenarios propicia ese tipo de
juego, ya que muchas veces hay obstaculos
insalvables de otra forma que no sea subiendo
al piso de arriba de un agil salto para pasar por
encima del blogue de piedra o columna de
turno.

Por otro lado se encuentra otro elemento
también relacionado con los escenarios, pero
en este caso integrado dentro de ellos: una
serie de puertas situadas en ambos niveles,
en las que es posible entrar a discrecidn. En
realidad dichas puertas no conducen a ningtn
lugar, y el protagenista del juego vuelve a salir
por ellas transcurridos un par de segundos, pero
si suponen un respiro en el trajin de la bata-
lla, y un componente estratégico importante.
Aparte del hecho de que algunas de estas puer-
tas, debidamente sefializadas, contienen muni-
cién para la pistola o para el preciado subfu-
sil, las puertas sirven como forma eficaz de
esguivar enemigos, para sorprenderlos des-
pués y acabar con ellos corriendo un menor
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riesgo (teniendo en cuenta que el protago-
nista apenas aguanta dos impactos a pesar
de lo que pueda parecer por la larga barra de
energia, Yy que el simple roce con el enemigo
le resta vida). Contodo lo criticable que pueda
ser el sistema de combate considerado como
un elemento aislado, el conjunto de disparos,
saltos en dos niveles, U el uso de escondites en
las puertas aumenta las posibilidades de ganar
la partida una vez dominado el ritmo de juego
En cualguier caso, las puertas son un arma de
doble filo, y es que de ellas también pueden
surgir enemigos, unas veces de forma puntual,
y otras indefimdamente, hasta que el jugador
abandona la zona

51no fuese por la extrema tension a la que
es sometido el jugador en todo momento,
Rolling Thunder podria ser una buena come-
dia de enredo. El factor temporal no puede ser
ignorado en el sistema de juego, ya que es una
constante sin solucion alguna, y es uno de los
elementos que mas aumenta el nivel de difi-
cultad. €l jugador cuenta con un tiempo limi-
tado para completar cada area, y no existen
items que recuperen el tiempo a mitad de nivel
Siendo una buena idea en su concepcion, lo
clerto es que en la practica Rolling Thunder
sigue siendo un juego tan inhumano y frus-
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trante [en buena parte por un control un tanto
rigido, especialmente en lo que a saltar hacia
los lados se refiere, y con el gran inconveniente
de no poder saltar y disparar a la vez) como
atractivo. Una bomba de relojeria para las pagas
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LOS ULE jOS espias no eran muy

SOfiLSTiCados: Un sal to por aqu,

un disparo por alla, et voila!

semanales de los jovenzuelos de la época. Tan
grave era el asunto que Namco, siendo cons-
cientes de ellg, lanzaron una revision del juego
en la que, entre otros leves retoques, se ana-
diala posibilidad de eleqir mivel (sélo dentro de
los cinco primeros capitulos de diez) antes de
empezar |a partida

Delirio pop

Rolling Thunder toma prestada la imagine-
rfa visual y la actitud de los superespias de
la decada de los sesenta, desde James Bond
hasta Flint, Agente Secreto, y retuerce todo ello
conun alocado colondo y un reparto estrambd-
tico. Lo que empieza como un juego con ene-
mIgos mMas 0 Menos gengéricos, una sere ©
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Metiendo mas de medio cuerpo en las tur-
bulentas aguas del plagio, Capcom lanza para
NES en 1989 un juego que a(n con el cambio

de ambientacion es poco mas que un calco de
Rolling Thunder, con el mismo sistema de control
y combate y similar disefio de escenarios [niveles
mas elevados, puertas, y obstaculos). €l enfren-
tamiento con el jefe final es casi el mismo que el
de Rolling Thunder, y la dificultad elevadisima.

ROLLING THUNDER 2 (MD)
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@ de encapuchados que parecen salidos de
algdn cémic alocado, va evolucionando poco
a poco a base de adquirir un tono fantasticoy
casi fantasmal, y nuestro trasunto de James
Bond [impagable la pose que adopta para dis-
parar, con una sola mano] se enfrenta a hom-
bres igneos, panteras, trasgos, misteriosos
seres etéreos azulados, y un jefe final que es
un cruce entre lagarto y humano.

El nutrido colorido del juego cumple una
doble funcién: por un lado esta la funcion pura-
mente estética, dando al juego un aspecto des-
caradamente pop y alegre, muchisimo mas
cercano a los mujeriegos espias de los afios
sesenta gue a los sombrios agentes de los
setenta, y decididamente alejado de los pro-
totipos musculosos de los ochenta. Albatross,
el protagonista del juego, es un joven estili-
zado, delgado, que viste tanto una camisa
como unoes zapatos de color rojo brillante,
dando a entender que pasar desapercibido no
es lo suyo. En paralelo a la funcidn estética del

colorido esta la funcion practica: los enemigas
no son de colores distintos por capricho, sino
que el color que visten los encapuchados faci-
lita al jugador una identificacion inmediata de
los ataques de cada enemigo. Dado que todos
ellos [excepto criaturas como los murciélagos
gigantes, los hombres de fuego y otros seres
monstruosos) comparten animaciones y ropa,
la mejor forma de distinguirlos es mediante la
ropa. ¥ ahies donde entrd en juego el infrauti-
lizado System 86 de Namco [contando Rolling
Thunder, s6lo se produjeron media docena de
titulos en esa placa), con una capacidad asom-
brosa parapresentar graficos de calidad con un
gran colorido de forma fluida.

Se produjeron numerosas conversiones de
Rolling Thunder para practicamente todos los
sistemas caseros de la época, sin afiadidos res-
pecto al original. La Ginica version que marcala
diferencia es la creada para NES, con mas nive-
les, un sistema de passwords (que permane-
cera en el resto de secuelas para consola), y

Un espia con cLase nunca coge La pistolLa con Las
dos manags: ante todo hay que conservar La compostura
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un mayor nimero de power-ups. En cualquier
caso todas las versiones conservan tanto las
virtudes como los defectos del original, parti-
cularidades audiovisuales al margen.

Lavado de cara

Rolling Thunder 2 llega en 1990, y mejora
considerablemente el original. No sélo en el
aspecto grafico (gracias al poderoso System
2 de Namco), sino equilibrando mucho mas la
dificultad al afiadir mas armamento (un lasery
un lanzallamas, aungue no estén presentes en
todos los niveles), distribuyendo mejor los ene-
migos, y ofreciendo power-ups que aumen-
tan la energia del jugador, Ademas, como gran
afadido respecto al original, es posible el juego
simulténeo entre dos jugadores.

En el aspecto visual cabe destacar el aumento
enlavariedad de escenarios, mucho mas atrac-
tivos que las claustrofébicas bases subterra-
neas del juego original. En lo que a enemigos
y la forma de combatirlos se refiere, el juego
conserva el misma sistema con algln retoque,
coma el hecho de que chocar con ellos ua no
es dafino. Si el primer Rolling Thunder remi-
tfa a los espias de los sesenta, Rolling Thun-
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der 2 esta mas cercano al cine de accion de
los ochenta, introduciendo enemigos ciber-
néticos entre otros elementos.

Rolling Thunder 2 cuenta con una Gnica
conversion, en exclusiva para Mega Drive, que
basicamente replica el arcade con unos pocos
afiadidos en forma de niveles extraintercalados
entre los del juego original y un aumento sus-
tancial del componente narrativo, ausente en
la version arcade. Sigue siendo un juego apa-
bullantemente dificil, pero las mejoras intro-
ducidas permiten respirar mas al jugador. Tal
vez no resultase tan popular como su antece-
sor, pero si consiguid sus quince minutos de
fama, y generar una secuela mas, esta dirigida
ya al mercado doméstico.

€l trueno final

Rolling Thunder 3, lanzado para Mega Drive
en 1993 en exclusiva para el mercado norte-
americano, es el dltimo juego de la saga hasta
la fecha, y el mas completo de todos ellos
aungue siga sin ser un juego perfecto. En esta
entrega Namco mejora considerablemente el
sistema de combate y el control del personaje,
las mayores pegas de las dos primeras entre-
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A MALA FE Un buen
ejemplo del titubeante
disefio de niveles: parape-
tado tras los barriles, el
enmascarado granadero
es virtualmente indes-
tructible. Cruzar al otro
lado puede ser una terea
imposible.
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gas: ahora el personaje puede disparar en dia-
gonal, y también puede pelear con un cuchi-
llo en combates a corta distancia, algo que ua
pedia a gritos el primer juego. Una mayor can-
tidad de vida, y la eliminacion del sistema de
check-points sirven para ajustar la dificultad
del juego hacia niveles aceptables. Por des-
gracia se elimina la opcidn de jugar a dobles,
pero es una pequena mancha en una excelente
despedida de |a serie. Con el anadido de fases
de vehiculos, el juego se beneficia de no tener
una versién arcade a sus espaldas, al haber sido
creado pensando exclusivamente en el mas
reposado mercado casero. En definitiva,
una despedida mas que digna para una
saga carismatica como pocas, aungue
irregular en su ejecucion.

Teniendo en cuenta que Namco
acaba de anunciar su decision de
resucitar Splatterhouse [que tam-
bién se beneficid notablemente
del paso de arcade a con-
sola), no seria de extrafiar
que se anunciara un nuevo
Rolling Thunder cualquier
dia de estos.

LM



1 SCHWARZENEGGER

Arnold Schwarzenegger ha protagonizado
videojuegos como para parar un tren. Su
sola presencia, como en las peliculas, es
suficiente para convertir el producto en un
blockbuster. Aqui se aprovechd su careto
parainsinuar que el juego Crime Wave de
Access seria tan espectacular y trepidante
como cualquier otra obra relacionada con
Mister Olimpia. La verdad es que no, pero
da igual. Siempre habjamos comprado

videojuegos por la portada ;i verdad?

menuda JEta

10 LMPOSTOres
dlL descubierto

3 JULIO IGLESIAS

La recign estrenada Ebay Morocco nos ofrece sorpresas
como la presente: un cartucho de Atari 7800 carcomido por
el soly publicado en 1990 por Atari Kuwait. En &l vemos a un
madurito impersonator de Julio Iglesias. O de alguien gue se
le parece mucho. Demasiado. Skirt Konorel se llama el engen-
drazo retro

2 STEVE MCQUEEN

La correlacion de conceptos puede
llegar a ser algo muy subliminal. En
el planteamiento de un videojuego
en el que debemos evadirnos de
una carcel es facil relacionarlo con
un nombre conocido -Alcatraz-
yunafugainmortalizadaenel
celuloide -La Gran Evasién-,
aunque ésta fuera lade uncampo
de concentracion nazi. Para este
juego de Infogrames se retratd al
malogrado Steve McQueen para
potenciar la asimilacion de lo
sugerido con lo real. Por supuesto
que McQueen no aparece durante el
juego. ¢Para qué hacerlo?

ALCM‘RAZ

¢} CLINT ERSTWOOD

Otro baturrillo de conceptos cinéfilos.
Agarrese un videojuego de titulo inspi-
rado en una conocida serie de television
-Misidn: Imposible nacid como telese-
rie- y plantéese una segunda parte con
mas accidn; para darle mas coba disé-
fiese una portada con total alusion a
Clint Eastwood en el papel de Harry el
Sucio y ya lo tienen: un videojuego del
que cuanto menas, esperaran encon-
trar tiros a punta palay violencia gra-
tuita. No sera asi, por supuesto: nos han

tomado el pelo una vez mas.




“FLYING THIS
MISSION IS

S CHARLIE SHEEN

La fiebre pija que despertd la pelicula Top Gun
basado en un manga y su posterior anime fuera

y segundo, que en la portada se intentara simu-
lar al protagonista del film -Tom Cruise- de tal

razonable con Charlie Sheen en la pelicula Hot

el juego siguid siendo igual de infumable.

& TIMOTHY DALTON

Aunque con atencion pueda parecernos al
hermano menos feo de Los Hermanos Cala-
trava oincluso a Sancho Gracia, el cuadro de
Cougar Force reproduce el aroma de la peli-
cula Licencia Para Matar protagonizada por
Timothy Dalton en el papel del Agente 007.
Juego de espias con personificacion ficticia
de un espia de ficcion.

& CHARLTON HESTON

Esta portada de Dinamic sigue la estela del
propio juego Satan, inspiracion/homenaje del
Black Tiger de Capcom. Aqui vemos una lejana
similitud de Val Kilmer en la pelicula Willow
mutandose en un clarividente Charlton Hes-
ton de Los Diez Mandamientos. Pues-
tos a copiar ya no viene de aqui hacer
lo propio con lailustracidn de la por-
tada. €s mas, el igneo ente demo-
niaco que se aprecia por ahi detras
en lailustracion ino apareciaenla
pelicula El Chico de Oro protagoni-
zada por Eddie Murphy?

#¥A0aA /"

| puede ser un arma de doble filo. Este Albert Einstein en la
portada del E-motion no deja nada claro. ;Se utiliza su imper-

hizo que, primero, el juego Area 88 de Capcom,

occidentalizado con el nombre de U.N. Squadron;

manera que el resultado fue un parecido mas que

Shots. Daigual que el impostor fuerauno u otro,

S GEORGE MICHAEL

Un esperpento. Juego de coches sal-
vajes en un futuro de distopia con un

"? ALBERT EINSTEIN

Cuidado, cuidado, mezclar inteligencia con videojuegos

sonator como simbolo kitsch? ¢Nos dicen que el juego sdlo

es apto para mentes superdotadas? :Nos encontramos ante
una simulacion de la teoria de la relatividad? iBah! Si sdlo es
un juego...

cuerpo a lo Mel Gibson en Mad Max Ii -
esa Gnica hombrera derecha es revela-
dora- pero con faz de cantante popero:
George Michael. La caratula de por si es
de la escuelade peliculade serieZenla
que un film de &xito servia de directi-
sima inspiracion en titulo, argumento,
nombres de actoresy, como no, arte
grafico. ¥ lo que nos gustaban...

10 pavip
CARRADINE

Esta es buena. Alilustrador le debie-
ron hablar sobre un juego de cosas chi-
nas, de arte oriental y el buen hombre
lo relaciond con una serie de television
que vid de jovencito, Kung-Fu, prota-
gonizada por David Carradine. Ni corto
ni perezoso le inmortalizg, calvay tani-
cas incluidas. La cara de Carradine en

la ilustracion es la misma que pondria-
mos cualquiera de nosotros, nos pensa-
mos que es un juego de repartir lefiay
cuando lo probamos nos encontramas
con un juego tipo Shisen-sho, una varia-
cion del tipico Mahjong.
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SLY SPY /

SECRET

¢Hay algo mejor
que recrear el
universo Bond?
Si:no pagar un
duro asus propie-
tarios. Asi lo hizo
Data East en 1989
con estainalvi-
dable coin-op,

que fusilaba sin
complejos ene-
migos (Oddjob,
Tiburén)y situa-
ciones (el salto

en paracaidas de
Moonraker) de
los films de 007.
Polémicas aparte,
SlySpy (Secret
Agent en EE.UU.)
fue tremenda-
mente popular
entre la chavale-
ra. Sumecanica
alo Green Beret,
alinada con nive-
lestan'variados
[buceando, dispa-
rando desde una
moto...) como
delirantes (¢ ata-
cado por tigres en
un silo atomico?],
devord mas de
unasemanadaen
monedas de 25.

AT

LETRENN
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TRY AGAIN

PRUEBA DE NUEVO. PULSA «Si» PARA REVISAR .
CON NOSOTROS JUEGOS QUE PASARON DESAPERCIBIDOS 4
¥ QUE AUN PUEDES ENCONTRAR EN TU TIENDA _ -

SPIDERMAN LA HABILI-

DRG DE BILLY PARA COL-
GARSE DEL TECHO ES
fASOMBAOSA

SEY FIERIO

NADIE SE EXPLICA COMO, PERO
UNA VEZ MAS UNA ORGANI-
ZACION MALIGNA PRETENDE
DOMINAR EL. MUNDO, ¥ LOS
SUPERAGENTES HABITUALES
ESTAN OCUPADOS CON SUS
FILIAS PARTICULARES.

Con Metai Gear Solid se inaugurd por

todo lo alto un género, el del espionaje
combinado con accién mas o menos tactica,
que desde el principio se reveld como un plato
indigesto para jugadores con poca pacien-
cia y limitada capacidad de concentracion
y/o reflexidn. Los hijos bastardos surgidos a
raiz de la creacidn de Hideo Kojima explora-
ban y expandian con mayor o menor fortuna
los conceptos presentados en la saga prota-
gonizada por Solid Snake, pero en general se
esforzaban por mantener el tono serio y rea-
lista del juego primigenio.

Y entonces, en 200U, surge de [a nada un
juego titulado simplemente Spy Fiction. Con
una campafia publicitaria nula, que esperd al
Gltimo minuto para saltar a la palestra, Spy Fic-
tion se presenta con un espectacular trailer en
el que ridiculiza a las dos sagas mas importan-
tes del género (podéis encontrarlo en You-
Tube buscando el trailer de Spy Fiction titulado
Spy vs. Spy vs. Spy). €n dicho video se mues-

ACE OF SPADES NO
PUEDE FALTAR LA TEMI-
BLE BAAAJA OF POKER

tra a Solid Snake completamente distraido
de [a misién, comiendo serpientes, mientras
Sam Fisher esta mas pendiente de su parti-
cular enfrentamiento con la luz que de otra
cosa. Mientras ambos superespias se mues-
tran como unos incompetentes, el protago-
nista de Spy Fiction lleva su mision de forma
heroica y espectacular, sin espacio para el abu-
rrimiento. ¥ ese es el elemento diferenciador
de Spy Fiction respecto a sagas como Metal
Cear Solid o Splinter Cell: la inmediatez en el
estilo de juego, y un aire desenfadado en su
presentacidn, tanto visual como jugable.

El hombre de los mil rostros

Buena parte del sistema de juego de Spy Fic-
tion se basa, obviamente, en Ia infiltracién,
pero lo hace desde un punto de vista crigi-
nal para el género: la suplantacién de perso-
nalidad. Dentro de la base ficticia que sustenta
el juego, en Spy Fiction el robo de identidad
resulta bastante sencillo en su ejecucion gra-
cias a una camara especial que llevan los per-
sonajes: basta con tomar una buena imagen
de un enemigo, en el que se vean bien tanto
su cara (o lo que cubra a esta, como un casco)
COMo su cuerpo, y después esconderse, por
ejemplo en un contenedor, para que nuestro
avatar salga convertido en unaréplica perfecta
de aguél al que haya fotografiado.

Obviamente, la suplantacion del enemigo
sirve para facilitar el avance en la misién, no
s6lo consiguiendo cruzar puertas vigiladas
con total tranquilidad, sino incluso para obte-
ner informacion del enemigo, ocupando el
lugar de aquel que originalmente debia ave-
riguar los datos. Retorciendo un poco mas las
cosas, puede darse la situacidn en que haya
que suplantar a ambos bandos para obtener la
informacioén completa. La ejecucion de este
aspecto del juego es bastante sencilla, estri-
bando la Gnica complicacién en encontrar el
angulo apropiado para esconderse sin ser visto,
Una vez disfrazado, el Gnico peligro es la posi-
bilidad de acabar abusando de un disfraz, des-
pertando las sospechas del enemigo y dejando
inutilizable esa tapadera.

Espionaje no tan tactico

Pero no todo es suplantacién de identidad en
Spy Fiction, y es que el juego lanza no pocas
aportaciones de cara a la variedad en el desa-
rrollo, sea con pequefias minijuegos como el

A LOS ESPIAS SIGILOSOS
YALES IBAHACIENDO
FALTAUN COLEGA
CARADURA




que inicia el juego, con Billy esquivando minas
aéreas tras un salte HALO, o con momentos
mas centrados en las plataformas o la reso-
lucién de puzzles.

Por supuesto, una parte importante del
juego se basa en el sigilo, relacionade con la
suplantacion de personalidad o no: en todo
momento hay que evitar ser detectado por el
enemigo. De ser detectado, Spy Fiction fun-
ciona de un modo practicamente calcado a
Metal Gear Solid, poniendo en alerta a los ene-
migos de la zonay atrayendo a otros del exte-
rior hasta que el nivel de alarma se reduce.
En ese pericdo de tiempo el jugador puede
optar por acultarse, haciendo uso del sistema
de camuflaje dptico del traje de Billy (que se
activa tan pronto se queda quieto y pegado
a alguna pared, volviéndolo invisible), o bien
puede optar por combatir al enemigo.

Y es aqui donde se pone de manifiesto
uno de los problemas del jueqo, y por partida
doble: es tan pesado esperar a que termine
el periodo de alarma [que no tiene en cuenta
si hemos encontrado o no un buen escon-
dite, y por lo tantc siempre tarda lo mismo),
como mal pensado esta el sistema de com-
bate, impreciso y con problemas de camara,
por lo que la supervivencia en combate con-
tranumerosos enemigos es mas una cuestion
de suerte que de habilidad.

DOS CARAS ESUNA

IDER PESIMA OLVIDAR

FOTGGRAFIAR LA CARA
[EL ENEMIGO

Son estos dos aspectos los que oscurecen el
resultado final del juego y lo alejan de los titulos
mas célebres del género. Sin embargo, Spy Fic-
tion esta sembrado de buenas ideas, desde los
gadgetsy el armamento alocado de Billy hasta
una trama entreteniday bien desarrollada, que
se deja invadir por el aire a dibujos animados
Japoneses de |3 presentacion visual del juego
para ofrecer algo mas entretenido que la sim-
ple conspiracidn hipertecnol6gica de turno. Por
encima de todo, Spy Fiction ofrece un acerca-
miento puramente arcade a un género exclusi-
vistamas cercano a la simulacion, tormando sus
elementos ficticios y expandiéndolos sin ver-
glienza de traspasar el limite de lo razonable.

Larga vida al espia

Alargando un poco mas la vida del juego, es
posible completar la misién con dos persona-
jes, Billy Bishop, el protagonista por defecto, y
Sheila Crawford, ambos cumpliendo la misma
misién pero con pequenas variaciones, Ade-
mas, hay toda una serie de extras
desblogueables como nuevos tra-  ga

jes, unfinal secreto o modos de

juego extra. A pesar de ser

un tanto desequilibrado

en algunos aspectos,

el resultado final es A
notable. (-] /

PlayStation,&
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Me gustan los hom-
bres sobrios que me rodean
la cintura con una sola mano y
me besan con la otra.

La #'” nade| 25 colece ;I:-"’:

iLign menos que
Nemesis! Cuando conozco a

una rubia, aparece unamona A

violenta y se lalleva,

DONKEY KONG

UN MONO QUE PARECE UN HOTENTOTE EN FLOR, UNA RUBIA
CON EL PERFIL DE UNA MAQUINA DE COSER Y UN MARIO (¢ 0
ES WARIO?) CON LA COMPLEXION ATLETICA DE UN SAUCE.

' De acuerdo. Es injusto a estas alturas

/ cebarse conUnjuego de Atari 2600 por
su aspecto grafico, pero este Donkey Kong
compite en herrumbre estética con mitos de
la putrefaccion del pixel para la maguina de
Atari como Pac-Man o el mismisimo E.T. the
Extraterrestrial, al gue no hemos traido hasta
aqui porgque mas que'ina mencion merece un’
dossier.

No'se enganen por las/limitaciones del
hardware: graficamente, Pitfalles retrogloria
absoluta; este Donkey Kong es un pimiento
animado a low-res, donde el atribulado
jugader no sabe donde mirar con'mas asco:
siaesas galletas Digestive que quieren hacer
pasar por barriles, esos martillos que pare-
cen dildos a medio fabricar, a esa féminaala
gue dan ganas de dejar que sea abusada por
el simio o'al propio simio. Que es asqueroso.
Obsérvenlo. No, mirenlo bien. ; Qué zurullete
esese? ;Que hace? ;QuUé quiere deciresto?

Donkey Kong, uno de
nuestrosjuegos favoritos
de todos los tiempos, nunca
fue muy afortunado conlas

GLOBAL

adaptaciones caseras (la de
Spectrum también se las
trae], pero esto esinnom- '

brable. Esto.. esto'es una
mierda, hembre.

GENERO /LA POLKA DEL BARRIL
PAIS EE.UL.

COMPANIA ATARI
DESARROLLADOR COLECO

TOPS
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%
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BURNOUT PARADISE [ELECTRONIC ARTS] PS3/XBOX 360
ODIN SPHERE [SQUARE ENIX] PLAYSTATION 2

IKARUGA [MICROSOFT] XBOX 360

NO MORE HEROES [VIRGIN PLAY] Wil

SUPER MARIO GALAXY (NINTENDO) Wil

ADVANCED WARS: DARK CONFLICT (NINTENDO] NDS

THE ORANGE BOX [ELECTRONIC ARTS] XBOX 360
MARIO KART WII [NINTENDQ]) Wil

EVERYDAY SHOOTER (SONY C.€.] PLAYSTATION 3
EVERYBODY'S GOLF: WORLD TOUR (SONY C.€.) PS3

GAME

'
SOV e

£ =
PLAYSTATION 3

TIME CRISIS & + PISTOLA

GRAN TURISMO 5 PROLOGUE

PRO EVOLUTION SOCCER 2008

CALL OF DUTY 4: MODERN WARFARE
AS5AS5IN'S CREED

PLAYSTATION 2

GOD OF WAR Il [PLATINUM)

FIFA 08

WWE SMACKDOWN! V5. RAW 2008
RAYMAN: RAVING RABBIDS

PRO EVOLUTION SOCCER 2008

XBOX 360

FIFA 08

ASSASSIN'S CREED

GEARS OF WAR

UEFA EURO 2008

VIKING: BATTLE FOR ASGARD

wii

MARIO KART + VOLANTE PARA WIIMOTE
SEGA SUPERSTARS TENNIS .

MARIO & SONIC EN LOS JUEGOS OLIMPICOS
PRO EVOLUTION SOCCER 2008

NARUTO CLASH OF NINJA REVOLUTION

PSP

PRO EVOLUTION SOCCER 2008

GOD OF WAR: CHAINS OF OLYMPUS

GRAND THEFT AUTO: VICE CITY STORIES [PLATINUM)
FIFA 08

RATCHET & CLANK: EL TAMANO IMPORTA (PLATINUM}

NINTENDO DS

MONSTER HOUSE

MAGIA EN ACCION

MARIO PARTY DS

MARIO & SONIC EN LOS JUEGOS OLIMPICOS
SEGA SUPERSTARS TENNIS

RESULTADOS
CONGURSOS

CONCURSO ADVANCE WARS

Irene A. Aguilar Pérez (BARCELONA)
Marta Ursueguia Sanchez [LA RIOJA)
Jennifer del Rio Camara (BURGOS)
Amaia de la Fuente Gomez (MURCIA])
César Cortés Pajuelo (ZARAGOZA)
Rafael Albajez Vargas (ALICANTE)
Fco. Javier Bustillo Lobaton (CADIZ)
Arturo Ereni Farré (ALICANTE)

José M. Muiioz Aznar (ZARAGOZA)
Santiago Ariza Comino (GRANADA)
Jose Silva Prados (MADRID)

Luis A. Salgado Santigo ([PALENCIA)
Miguel A. Alfageme Claveri
(MADRID)

Antonio Tribalos Casas [MADRID)
Jacinto Marco Ledn [CASTELLON)
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Wii con PES2008"

-

Julio Maldonado "Maldini” 4

S 2008 2.

s —
<=4~ PRO EUOLUTION SOCCER™ %

nintendo

Wi-Fi

connection

Controla individualmente Pasa exactamente Camino de Campeones:

cada jugador donde quieras Modo exdusivo de Wii Juegaonline

ASI FUNCIONAN LOS CONTROLES EN Wii PARA PREPARAR UNA JUGADA

iDale instrucciones a tu centrocampista
para unirse al ataque!

iMete un pase centrado al delantero! Finalmente, regatea a la defensa

Regatea con el mando analdgico del Nunchuk y al Mientras el centrocampista avanza, pasa al hueco Todos los defensores se concentran en el delantero.
mismo tiempo dirige a cualquier jugador - en este apuntando con el mando remoto de tu Wii a un Mientras tanto, el centrocampista corre al espacio
caso, el centrocampista - con el mando Remoto de jugador libre y presiona B. libre preparado para recibir el pase de la muerte.

Wii para controlarlo independientemente.

B TU MEIOR JUGADA 1t

Enira en www.pesclub.es y podras ganar una Wii U juegos PES 2008.
Descubre con Maldini un original eslilo de control para una nueva manera de
jugar al fitbol.

CIED  pesclub.es

Licensed by OLIVEDESPORTOS (Official Agent of the FPF). All other copyrights or rademarks are the property of thelr respeclive owners and
are used under license. @ 2008 Konami Digital Entertainment Co., Lid.
NINTENDO, Wii AND THE WIi LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO.
I






