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LA DELGADA LINEA ENTRE EL HONRY LAV
SOLO SERA CRUZADA POR UNO.
Hayabusa vuelve en la dnica secuela auténtica de Ninja Gaiden. Exclusivo para Xbox 360.
Cuatro niveles de dificultad, de Acélito hasta Macstro Ninja.
xbox.com/ng2

LANZAMIENTO:
JUNIO 2008



%
:
:

Fundador: Antonio Asensio Pizarro

Presidente: Francisco Matosas

Vicepresidente Ejecutivo: Antanio Asensio Mosbah

Consejeros: Josep Maria Casanovas, Féli Espelosin, Serafin Roldan, Julio Garcia
Secretario: Jose Ramdn Franco Vicesecretario: Enrique Valverde
Director Editorial y de Comunicacidn: Miguel Angel Liso

Comité Editorial: Miguel Angel Liso, Josep Maria Casanovas,

Antonio Franco, José Oneto, Alfonso S. Palomares y Jests Rivasés
Director de Area de Revistas y Ocio: Joseé Lus Garcia

Director de Area de Prensa: Romén de Vicente

Director de Area de Administracidn y Finanzas: Conrado Carnal
Director de Area de Servicios Corporativos: Romén Merino
Director de Rrea de Comercial y Publicidad: Pablo San José
Director de Area de Distribucion: Vicente Leal

Directora de Area de Promaciones y Marketing: Marta firifio
Director de Area de Libros: Faustino Linares

Director de Area de Desarrollo y Nuevos Negocios: Agustin Vitdrica

Director: Marcos Garcia Reinoso

Director de Arte: Diego Areso

Redactores Jefe: Bruno Sol y Pedro Berruezo

Redaccidn: Roberto Serrano, Rna Marquez, Daniel Rodriguez

Maguetacion: José Luis Lopez (Jefe de Seccian), Francisco J. Caballero
Colaboradores: Lizaro Fernndez Miguel Angel Sanchez, Rlgjandro Cremades,
Raul Barrantes, David Catalina, Nacho Vigalondo, Miguel Vallejo, Juan Carlos
Caballero, lgnacio Selgas, Gloria Langreo, Javir Sanchez, Omar Alvarez.
Sistemas Informaticos: Javier Rodriguez

Direccion:

Director Adjunto del Area de Revistas: Carlos Ramos
Rdjunta a Gerencia de Revistas: Angela Martin
Directora de Marketing: Maria Moro

Director de Publicidad: Julian Poveda

Director de Desarrollo: Carlos Sigado

Jefe de Producto: Mar Lumbreras

Director de Produccidn: Jord| Omella

Produccidn: Angel Aranda

Direccion de Recursos Humanos: David Casanovas

902104 694

Director de Publicidad Catalufia: Francisco Blanco
Directora de Publicidad Internacional: Gema Arcas
Coordinacion de Publicidad: Mar Sanz

Centro: Francisco Andres (Director de Equipo),

Mar Lumbreras (Jefe de Publicidad).

C/00onnel, 12, 28009 Madrid. Tel: 91586 33 00. Fas: 91 586 35 63
Catalufia y Baleares: Francisco Blanco (Dtor. e Publicidad en Cataluia,
Juan Carlos Baena (Jefe de Equipo).

0/ Ballén, 84, 08009 Barcelona. Tel: 93 484 66 00. Fax: 93 265 37 28
Levante: Javier Burgos (Delegado). Embajador Vich, 3, 2°D,

46002 Valencia. Tel: 96 352 68 36. Fai: 96 352 59 30

Sur: Marfola Ortiz (Delegada). Hernando Coldn, 5, 2°,

41004 Sevilla Tel: 95 421 73 33, Fay: 95 421 77 11

Norte: Jestis M Matute (Delegado). Alameda Urqul]o 52. Aptdo. 1221,
4801 Bilbao. Tel: 609 45 31 08. Far: 94433 52 17

Canarias: Mercedes Hurtado (Delegada). Tl 653 904 482

Galicia: Marian Garrido (Delegadal. Rvda. Rodriguez d Vigur, 47 Bajo
16703 Santiago Tel: 9815717 15

Rragan: Rlejandro Moreno (Delegaﬁu} Hernan Cortes, 37

50005 Zaragoza Tek: 976 70 04

Castilla La Mancha: Aindrés Honrubia (Dalagadn) Tinte, 238

Edif. Centro 02001 Albacete Tek 367 52 42 43

Internacional: Gema Arcas (Directora de Publicidad Internacional)

ALEMANIR: LGA. Munich. Tanja Schrader. Tel. 49 89 82 50 35 32. tanja.schraderfiga.
burdacom FRANCIR: LG.A. Paris. Valerie Wright. Tel 331 41 34 81 88. viuright@/-g-acom
ITALIA: LGA. Milano. Robert Schoenmaker. Tel. <38 02 62 69 44 41. robert@hfgait
GRAN BRETANR: LGA. London. Eva Tuine-Probst. Tel. »44 207 150 7432 eva.tuwine®
igalondon.couk HOLANDA: Ake Media. Lennart Ave. Tel. +32 26 474 660. |ane@anmedia
be PORTUGAL: limitada Publicidade. Paulo Andrade. Tel. +351 213 853 545 limitada®
llimitadapubcom BRECIR: Publicitas Hellas. Sophie Papapolyzou. Tel.+3016 851 790
publihel@hellasnet.g SUIZA: Triservice. Phiippe Girardot. Tel 41227 96 46 26. info®
triservicech ESCANDINAVIR: L6A. Karin Sadersten. Tel. 46 B 457 89 07 Karin.soders-
ten@interdecose USA: LGANew York. Dawn ERICKSON. Tel 1212 767 65 73 derickson@
hfmus.com CANADR. HIP Heidi Sarazen. Tel. 001 416 463 03 00 heidisarazen@hotmail
com JAPON: Pacific Business Inc. Mayumi Kai. Tel 81 3 3661 61 38. kal-pbi@golcom
DUBAL: |ceberg Media. Ivan Montanari. 00 97 143 80 89 98 ivanmantanari@hotmail.

com INDIR: Mediascope Publicitas. Marzban Patel Tel 9122 22 87 57 17 Marzban@media-
scapecom THAILANDIR: Dynamic Vision. Vatcharaporn Mangkonkarn. Tel. 662 938 61
88, TRIWAN: Lewis Int' Media. Louis Huang. Tel. 886 2 2703 8348

Fotomecanica: 6/6A. Clulian Camaril, 26, 28037 Madrid.

Impresicn y Encuadernacion: REKORD PRINTING. Ctra. La Roca Km. 127, Pol. Ind. Cam
Baliarda, Sant Fost de Campsentelles (Barcelona). Distribuye: DISPESA. C/Baién, B4,
OEUUS Barcelona. Teléfono: 93 484 66 00 - FHH 932322891

rala
Ediciones B México, SA. de CV. Dlstrihuclun en Argentina: Brihet e Hijos SA.
Depdsito Legak B. 17208-92 « Printed in Spain

Superjuegos es una publicacidn mensual producida por EDICIONES REUNIDRS SA.
Esta publicacion es miembro de la Asociacin
de Revistas de la Informacion (ARI), asociada

4| '<
a la Federacion Internacional de Prensa (FIPP) Lﬂ

SUPERUUEGDS NO SE HACE AESPONSABLE DE LA OPINION DE SUS COLABORADORES EN LOS TRA-
BRUOS PUBLICANDS, NI SE IDENTIFICA NECESARIAMENTE CON LA OPINION OE LOS MISMOS. RS
COMO TRMPOGO DE LOS PRODUCTOS Y CONTENIDOS DE LOS MENSAJES PUBLICITARIOS QUE APA-
RECEN EN LA REVISTR, QUE SON ERCLUSIVA RESPONSRBILIDAD DE LA EMPRESA ANUNCIRDORA.

iSUS
DE DES
PAG. 37

| TOMA.
CASTANA!

Mira que en Xtreme nos hemos que-

jado de las notas veces, ;eh? Son una
convencion insufrible a la que nos acoge-
mMOs por no sé muy bien qué extrafios moti-
vos. Costumbre, supongo. No sé. Dentro de
la redaccion hay posturas enfrentadas ante
las notas, y quienes nos leéis en foros y otras
zonas virtuales lo sabéis: dentro de Xtreme
hay quien las defiende y hay quien las ataca.
No es muy dificil deducir quién es quién.

En cualquier caso, hay momentos en los
gue sique se encuentra un justificante a las
notas: tocar las narices. Ya hablamos del gozo
insondable de tocarselas a los fanboys hace
un par de nimeros, pero la reaccion de un
alto cargo internacional de una popular com-
pafia ante la avalancha de aprobados por los
pelos que esta recibiendo su Gltimo lanza-
miento es significativa: afirma que las notas
justitas que se esta llevando el juego son sélo
opiniones aisladas de algunos criticos y que
el jugador debe formar su propia opinion.

HOY ME HA PASADQO UNA COSA
BASTANTE ABSURDA SALIENDO DE LAS
OFICINAS DE MICROSOFT. HE IDO
ALLI POR UN TEMA DE CURRO Y.

AL SALIR HE VISTO UNA ESTANTERIA
CON X BOX TUNEADAS POR DISTINTOS

DIBUJANTES Y DEMAS...

OF N NEGADD PARA LOS

VIDEDUUERIS

A AL VEANT
AIY: TUNING TATAL

SONX BOX |
CUSTOMIZADAS
POR DISTINTOS

Y ESTAS X BOX
TUNEADASZ

2512 2V TE GUSTARIA |
CUSTOMIZAR UNAZ |

DBUJO.
irmg ENCANTAR_?A! PLES ESPéRATE
T QUE VOV ARRIBA ¥
COJO UN PAR.
ZUN PARZ

Si. UNA PARA QUE
HAGAS BOCETOS ¥
OTRA PARA EL DIBUJQ
DEFINITIVO.

iiZABOCETAR EN UNA X BOX 3602!! :PER0 QUE CLASE
PE EXCESO DE OTRA GALAXIA ES ESTE? £SO sOLO 5
COMPARABLE A CONSTRUIR EDIFICIOS CON LADRILLOS
DE HACHIS Q DUCHARSE CON PEPSI TWIST.

BUENQ PUES

AQUI ESTAN.

Es decir, a ver si lo entiendo: si el juego se
lleva buenas notas, los chicos de la prensa
s0n unos santos, los citamos en las porta-
das de los juegos y reproducimos sus frases
mas elogiosas. Si el juego no recibe las notas
esperadas, son opiniones que no significan
naday que no merecen el menor crédito.

Los rumores de que los periodistas del
sector disfrutamos haciendo llorar a los mul-
timillonarios que no han tocado un pad en su
vida y que se enriguecen lanzando franqui-
cias mediocres, secuelas que nadie ha pedido
y juegos alos que les faltan tres meses de
desarrollo son completamente infundados.
Pero claro, si encima van provocando, pues
cierto placer perverso sique...

e

o= e

QVE, FigaTe cdmo 0S Lo
HABESS CURRAPO LOS DE MICROSOET.
QUE LIGERITA ES LA NUEVA X ROX.

=~ =~ } romee como
) QUE E50 ES SOLO
3 LA CARCASA.
N TS

OMBLIGOPOLIS BLOGSPOT.COM



Ni el pufietero Ninja Gaiden

Il ha sido capaz de vencer a
nuestros avezados redactores:
Doc analiza a la bestia después
de domarla dejandose un rindn
y medio cerebro en el intento.
GTA IV tampoco se ha resistido
anuestros dedazos. Todo ello
aderezado con suculentos
reportajes plenos de novedades.
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STREET FIGHTER
PLAYSTATION DAY

PURE

VIVENDI: SPRING 08 BREAK
MIDWAY GAMERS' DAY

CRISIS CORE: FINAL FANTASY VI /psp

GUITAR HERO: AEROSMITH /PLAYSTATION 3/ KBOK 360 / Wil
R-TYPE TACTICS /psp

BATTLEFIELD: BAD COMPANY /HB0X 360 / PLAYSTATION 3
SUPER SMASH BROS. BRAWL /wi

NINJA GAIDEN II /4804 360

GRAND THEFT AUTO IV /PLAYSTATION 3/ HBOK 360
METAL GEAR SOLID 4

GUNS OF THE PATRIOTS /PLAYSTATION 3
ECHOCHROME / psp /ps3

THE WORLD ENDS WITH YOU /NINTENDO DS

TIME CRISIS U /PLAYSTATION 3

OKAMI /wn

EVERYBODY'S GOLF 2 /psp

ACE ATTORNEY: APOLLO JUSTICE /NINTENDO DS
CIVILIZATION REVOLUTION /480K 360 / PLAYSTATION 3
IRON MAN /PLAYSTATION 2/ PLAYSTATION 3 / BOH 360
NBA BALLERS: CHOSEN ONE /B0 360

RACE DRIVER GRID /PLAYSTATION 3/ HBOK 360

HAZE /PLAYSTATION 3

BOOM BLOX /wn

LEGO INDIANA JONES:

LA TRILOGIA ORIGINAL /i / 480K 360 / PLAYSTATION 3
10 SOBRE 10: SUPER MARIO WORLD /5sNES

NOTICIAS

EARTHWORM JIM

POPEVYE

CAPTAIN BLOOD

CONSOLA VIRTUAL: COMMODORE 64 /i

PASADO: INSIDE OUTING

MIDNICHT CLUB 3: DUB EDITION REMIX /PLAYSTATION 2
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PLATINUM
CAMES

LOS COMPONENTES DE LA
EXTINTA CLOVER SE ALIAN CON
SEGA PARA PRODUCIR CUATRO
TITULOS QUE DARAN QUE HABLAR

Para ser sinceros, nos gustaba mas el

primer nombre (SEEDS) que habian
adoptado Shinji Mikami y el resto de miem- £ De los tres proyectos presentados por
bros de laantigua Clover Studios, que el defi- & Platinum Games, Infinity Line va a ser
nitivo Platinum Games, pero lo que esta claro el que mas dificultades va a encontrar para
es que sequiran con su tradicion de ofrecer conquistar al grueso de los usuarios de DS.
innovacion en un mercado cada vez mas satu- Y es que esta produccion dirigida por
rado de secuelas. Hifumi Kono (Steel Batallion) nas remite

El 12 de mayo tuvimos ocasion de hablar alas space opera seminales (Captain Har-

con ellos en Londres en un evento organizado lock, Star Trek], metiéndonos en el peliejo
por Sega en el que se presentaron en socie- del comandante de una flota espacial. En
dad tres de los cuatro proyectos que prepa- este Sci-Fi War Playing Game (asi lo defi-
ran. Sélo faltd el juego de Mikami (que no vino nio el propio Kono), tendremos la posibili-
porque le da miedito el avion), pero la GRAN 60D HAND dad de disenar nuestra flota entre mas de

verdad es que salimos 150 modelos de naves diferentes, seleccio-
muy contentos, sobre < nando el hombre o la mujer adecuados para
todo tras ver en movi- e : - cada puesto (desde pilotos hasta ingenieros
miento esa sangrienta W : . y operadores de comunicaciones] entre mas , o e
maravilla noir llamada ; de doscientos personajes. De momento, sdlo ER R T
Mad World. » : nos ensenaron bocetos, unas cuantas panta- T CEEEN

las y la promesa de que saldra en 2009.

—

@ Hideki Kamiya, director del primer Devil May Cry [y de Resi-

&V dent Evil 2), presentd junto a Atsushi Inaba (productor) el
trailer de Bayonetta, la respuesta de Platinum Games al desfile de
secuelas en el que se ha convertido Devil May Cry. «Somos el Gnico
equipo capaz de llevar el género de la accidn 3D a su climax», decla-
raba chulesco Kamiya tras mostrar a la prensa una intro CGl en la que
la heroina protagonista (que da nombre al juego) da una soberana
somanta de palos a un angel mas parecido a los villanos de Evange-
lion que a los querubines de Rafael. Y eso fue todo. Habra que espe-
rar unos meses para ver como pinta el juego en PS3 y Xbox 360.
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LA SIERRR MECANIGA ADOSADA AL \ / Wi S | MONDO PIXEL

BRAZO DE JACK NOS PROPORCIONO B : A - LY DOR JOHN TONES
MOMENTOS TAN HERMOSOS COMO ’ b / .

ESTE... PURA POESIA, ;VERDAD?

: " \ : Hay un momento en Indiana

» Jones y el Reino de la Calavera
de Cristal (sobra decir que qui-

z4as no quieras seguir leyendo sino la has

visto) que se ha convertido en el mas

discutido del film por encima de las agu-

jetas de Harrison Ford o ese final. Ese

- i M , l { | A < 1 ‘
e S e B B0 G, ', 3{‘ )n ‘\
e § o TN TN - final. Se trata de la famosa superviven-
/\/\A D \/\/ O R l_ D K ol g Y | ciaauna explosion nuclear encerran-
==y N7 AL ‘} o ™ - dosedentro de una nevera. €s decir, a los
# ) L —
-

fans clasicos del personaje no les gusta
la secuencia que es tanto la mas inge-
niosa del film como la que devuelve al
persaonaje a sus raices pulp enloqueci-
das, aquellas a las que, no lo olvidemos,
| homenajeaba En busca del Arca Perdida.
Dl = 3 v ) B Curtido en la narrativa del videojuego,
— e = i = == ‘ ! ¢ o no solo no me ofendid, sino que me
: ; NP )« | result6 satisfactoria laideay el poste-
Solo alos creadores de esa joya llamada God Hand | -3 A G ] rior e impresionante plano de Indy con-
se les podria ocurrir una brutalidad del calibre de ’ i  frs 2 | templando atonito un hongo nuclear.
MadWorld. Shigenori Nishikawa (R. Evil &, Dino Cri- | { Y RN s Entiendo que los lectores de Las Minas
sis 2y 3) demostro en directo como se las gasta Jack, el | I del Rey Salomén no acepten que la
protagonista de esta fantasia punk. « Creemos que fal- . ) & locura atdmica entre a formar parte de la
taba un juego como MadWorld en el catalogo de Wii» y " 4 93 ; mitologia de cualquier héroe moderno,
«decidimos disenar los graficos en B/N para resaltar el ' / A pero conozco a gente que salié del cine
color de la sangre» nos comentaba Nishikawa mientras e = - = echando pestes de la pelicula (muy
empalaba y despedazaba enemigos con las manos o a S mediocre, pero por otros motivos) y
sierra mecanica adosada al brazo de Jack. U Y ( AN corrid a casa a distraerse con una buena

Estética a lo Sin City, onomatopeyas estilo comic y la B > X - sl partida de Portal o GTA IV. Es decir,
sangre salpicando la pantalla. ¢ Se podia pedir algo mas? ” s (Z3 < Saaas ! medios planteados como la sucesion de
Si, el minijuego Man Darts, en el que el jugador maneja el ~ 1N L = o escenas de impacto hiladas por un argu-
wiimote como un bate de baseball para lanzar, y clavar, ! _ ( B mento que esta al servicio de la accion.
a los punks hacia una diana. Si logramos que MadWorld e gl 4 Y a nadie se le ocurre decir que GTA IV
pase desapercibido ante los guardianes de la moral (y 70N\ ‘ tiene un mal guion, ;verdad?

i ! i No, por supuesto que no. GTA IV tiene
. ALY i /f e 1 un excelente guidn porque es capaz de
: " caf el llevar al jugador a la contemplacion de
, ) : 1 secuencias inolvidables sin que este se
PHRTIH ES MURIR UN Pﬂcﬂ dé cuenta de que esta siendo manejado.

Y esa secuencia de la Gltima entrega de

que no le suceda lo que a Manhunt 2), tendremos diver-
sion y hemoglobina asegurada para 2009, s6lo para Wii.

daP % |z gﬁ;ﬁgﬁ::ld?::;a“ la OD?ftunid?d de las aventuras de Indiana Jones tiene algo
7 / i) 'am’itad,UVercom‘o"‘- meJWParl‘lflo por de ello: hasta cinco segundos antes de
‘(( ‘“, ; cruje como un coli Su';qiumnavertebra! que suceda, ningdn espectador puede
e ,‘ ! nifios, no ha Sic N reseco. AdVeFtQﬂcia: prever cdmo va a concluir [a escena. Una
s ;%“1 - » 110 Nagals esto en casa con ef gato. sensacion diametralmente opuesta alo
| T & | que ocurre en el resto de la pelicula, que

Toe T por desgracia no sabe desprenderse de
su propio legado.
=5 ; Lo triste no es que al fan clasico de

m Gﬂwm SEM : B Dt Indiana Jones, ese que no entendio los
= = 3 mejores momentos de €l Templo Mal-

":‘P:‘ o WA W ',"T Elmomentomésgloriosod‘e_tbda:ladémofdé, i dito, rabie con esta secuencia. Lo triste
- ‘f‘, it SR | ) hecho, inspira el logo del juego): clavar una es que los jugadores aln tengamos, de
7 \ i b x § it sefal de trafico en el ojo de tu enemigo. El forma patéticamente subconsciente,

_ \\ mobiliario urbano al servicio de la brutalidad conceptos diametralmente opuestos
A mas cafre. Y decian que Manhunt 2 eraviolento. de lo que es un buen guidn para el cine
o ‘ y para los juegos. Y siempre, siempre,
salen ganando los del cine. ®

i



Como todo FF que
se precie, no faltan
los mogs...

PIRATES

OKYGEN INTERACTIVE LTD / ACCION

o de los shooters marinos

se 1e Key ,‘-,re—ams ungpre-
THE ZONE de it intial
POR IGNACIO SELGAS basta abe esperar:
[ i ‘ mucho rrollo
MI PRIMER i

«QUICKSAVE»

£, Siempre me gust6 leer. Fuiun
, nifo lector. Por tanto, fui un
" nifio solitario. Por tanto, fui
un nifo imaginativo... y acabé siendo
unrolero. Con doce o trece afos, era
presa facil para la literatura fantastica
de espaday brujeria, y me tragué de
todo, desde el canon de Tolkien hasta
las aventurillas de ese elfo metrosexual
de Drizzt Do'Urden y su pantera de
peluche. Sin embargo, lo que recuerdo
con mas emocion fueron los libros de
Elige Tu Propia Aventuray Lucha Fic-
cién que robaba a pares en el Alcampo...
para bebérmelos en una tarde. Edita-
dos por Altea y Timun Mas, se trataba de
pequenas novelitas de terrorificas por-
tadas en las que, ademas de sequir una
historia... debiamos jugar. Letal combi-
nacion. Especialmente en el casode la
serie Lucha Ficcién (los mejores), el libro
contenia una ficha de personaje simi-
lar ala de los juegos de rol. A medida que
se lefa la historia (ambientada en esce-
narios de fantasia heroica o ciencia-fic-
cion) habia que participar en comba-
tes (arrojando dados), subir de nivel y,
sobretodo, tomar decisiones: «Si bebes
de la copa, ve ala pdgina 47». Ejem-
plos arquetipicos de lo hoy ostentosa-
mente definido como «ficcion hipertex-
- tual» o «hiperficcion explorativa», estos
libros (hoy dia vendidos a precio de oro
por los habituales traficantes de nostal-
gia de eBay) destacaban por la espan-
tosa facilidad que tenia el protagonista
para encontrar una muerte horrible y
absurda. Cualquier nimia decision podia
significar el fin de la aventura. €Eso me
ensefd miprimera leccién como juga-
dor de videojuegos, muchos afnos antes
de que tuviera mi primera consola: la
importancia del «pruebay error». Mi
dedito marcapaginas se convirtio
en el perfecto «Quicksave» que
me permitia volver atras siuna
decision me mataba, evitando
tener que empezar desde el
principio. Lo gue entonces
era hacer trampas, ¢ acaso
no es hoy dia lo que hace
jugables el 99% de los
juegos?

FINAL FANTASY C.C.: MY LIFE AS A KING
SQRRE-ENIH / RPG - ESTRATEGIA

Camuflado bajo un aspecto grafico infantil y simplon, en la
linea del spin-off Crystal Chronicles, My Life as King resulta
ser una interesante fusion entre el rol japonés y los simula-
dores de gestion. Encarnaremos a un rey que debera bus-
car aventureros, controlados por la IA, para que traigan de los
dungeons los distintos recursos que necesitaremos.

WIIWARE ATERRIZA
EN EUROPA

EL CANAL DE DESCARGA DE JUEGOS SE ESTRENA EN LA CONSOLA DE NINTENDO
CON UN CATALOGO QUE CUMPLE Y CON UNA DECLARACION DE INTENCIONES

Llegar el dltimo tiene sus desventajas,
pero no tiene por qué ser malo. Al con-
trario: pudiendo ver los errores de los demas es
como se evitan. Y precisamente este es el caso
de Nintendo con WiiWare, su plataforma de
descarga de juegos através de lared. Su primer
gran acierto: separar este servicio de la Con-
sola Virtual y la oferta de juegos clasicos. Otra
gran decisién de la compariia nipona es lade no
establecer limites creativos para la distribucion
de juegos en WiiWare: sdlamente habra los
evidentes, por motivos legales y de copyright.
En definitiva, la politica de Nintendo con este
canal es toda una declaracién de intenciones:
se proclama como la puerta a la innovacién y
plantea el acceso de los desarrolladores mas
pequenos a la distribucién como una necesi-
dad vital. Y a estas alturas, en las que las gran-
des third-parties todavia no han logrado sacar
todo el jugo al wiimote, realmente empezaba
a ser necesario.

No serfa de extrafar que a medio plazo este
canal se convierta en todo un referente para
Wii. De momento su estreno apunta maneras,
con ofertas para todos los gustos, e incluyendo
alguna que otra joya que demuestra todo el
potencial que WiiWare tiene que ofrecer.

TOKI TORI

TUWO TRIBES DL / PUZZLE-PLATAFORMAS

Una de las propuestas mas interesantes que trae
el catalogo de WiiWare es Toki Tori, que tras su
to chillon e inf

siguientes. Con
veles bastante
, la dificultad de
s puzzles pro-
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Lucia una esplen-
- dorosatarde

cuando Masaharu
Iwata, jugador empeder-
nido y teclista autodidacta,
e Hitoshi Sakimoto, com-
positor, se conocieron a
mediados de los ochenta
en unos recreativos japo-
neses. €l flechazo fue ins-
tantaneo, y la pareja de
hecho decidio formalizar su
relacion en 2002 fundando
Basiscape, compaiiia orien-
tada a la produccion sonora
para videojuegos.

Son bellos y numero-
sos los vastagos nacidos
fruto de tanto amor por
la masica: Stella Deus o
Final Fantasy Xl son her-
mosos ejemplos de como

b

\

e €
my H%Q
N

g,dt&'

Sakimoto e Iwata trans-
firieron su inconfundible
codigo genético a sus reto-
fios. Pera es Odin Sphere

la creacion mas parecidaa
sus progenitores y aquella
con la cual han alcanzado
entre ellos el grado maximo
de entendimiento: Iwata ha
conseguido por fin mime-
tizar el caracteristico estilo
compositivo de Sakimoto,
noble patriarca empefado
en alimentar a su prole no
con raquiticas imitacio-
nes de instrumentos rea-
les, sino con los coros sin-
tetizados mas dramaticos,
originales y emocionantes
jamas escritos.



GONFESIONES DE UN CASUAL
POR NACHO VIGALONDO

EL STICK DERECHO
DE GTA IV

Dan Houser, vicepresidente de
@ Rockstar, carga contra el casual

gaming, subrayando la separa-
cion entre dos formas de entender los
videojuegos. A un lado, juegos intuitivos
que apenas precisan de tutoriales, dirigi-
dos a cualquier edad y gusto. Al otro, ené-
simas entregas de sagas dirigidas a usua-
rios formados gue explotan a conciencia
cada botdn del pad.

Pero... ;puede permitirse la industria
escoger bando?;Puede una gran com-
paiiia limitarse a desarrollar juegos en
funcion de unos principios fermentados
en los sotanos de la cultura nerd?

Juego al GTA IV en Xbox 360 y percibo
que la camara tiene un funcionamiento
un tanto complejo. A veces el stick dere-
cho nos permite la libertad de la elec-
cion del punto de vista (todo un emblema
hardcore). Pero hay ocasiones, cuando
pisamos el acelerador, en las que no se
confia en nosotros y un fuerte tirdn de
camara nos obliga a contemplar la accion
desde el punto de vista escogido por el
juego, la vision trasera. A pie es mas evi-
dente: es imposible ver el rostro de Niko
mientras corre. La cdmara del GTAes un
guia turistico que nos permite ser libres,
pero sin conducir a ciegas. Nos ofrece
ser dioses de nosotros mismos, pero sin
que nos perdamos la pelicula. Ahi se con-
centra la esquizofrenia de la saga: Grand
Theft Auto es el mas duro de la clase.
Pero, en el fondo, ayuda a las viejecitas
acruzar la calle. Esas viejecitas que des-
pués echan una al Brain Training.

JUEGOS
W FIGHT

IR R

UE
NUNCA ERISTIERON.

INFINITE

UNDISCOVERY

SQUARE ENIX ABRE EL FUEGO DE LAS EXCLUSIVAS PARA
XBOX 360 CON LA NUEVA OBRA DE TRI-ACE

En un mercado sobreexplotado, tri-Ace se ha
ganado el corazdn de los aficionados a los bue-
nos JRPGs con sus series Star Ocean y Valkyrie Pro-
file, ambas desarrolladas para consolas de Sony, desde
PlayStation hasta PSP, ademas de otros juegos no tan
populares como Radiata Stories. Su nueva creacion,
no obstante, vera la luz en exclusiva para la consola de
Microsoft. Infinite Undiscovery llega con la promesa
de llevar las grandes aventuras al estilo nipon a 360, con
un juego gue mezcla exploracion con libertad de movi-
mientos, combate, y decenas de aventuras por descu-
brir, todo mezclado y ejecutado con fluidez.
Permaneciendo fieles a la filosofia de tri-Ace, Infinite
Undiscovery presentara un sistema de juego que pondra
el combate y la accion por delante del resto de elemen-
tos. La diferencia en esta ocasion llegara con un cam-

permite que dos us!iams waéan
pelear entre si en este simulador de

mano.

bio de formato en la presentacion de las batallas, ya que
no habra una pantalla distinta, sino que estas se desa-
rrollaran en tiempo real en el mismo mapa dedicado a la
exploracion del mundo. Paralelamente las batallas pue-
den verse afectadas por fenémenos naturales que ten-
gan lugar en dichos escenarios, como por ejemplo un
tsunami, algo a lo que el jugador debera prestar atencion
en todo momento. A lo largo del juego el jugador ira rea-
lizando descubrimientos, y el descubrir una cosa u otra
afectara al propio desarrollo del juego. Por ejemplo, algo
tan fortuito como huir de un dragon y que éste derribe
un muro en la persecucion tendra sus consecuencias al
abrir un pasaje a una nueva seccion del mapa. Desde tri-
Ace prometen unas cuarenta horas de juego, y buscan
formas de anadir soporte de Xbox Live. En Europa saldra
alaventael 5 de Septiembre.
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UN JRPG DEL SIGLD HRI El Se acabaron las transiciones entre la exploracion y el combate: las batallas de
Infinite Undiscovery se desarrollaran en tiempa real en el mismo escenario.
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CREACION COMPULSIVA, ESQUIZOFRENIA JUGABLE
Y UN CANTO DE SIRENA ESPELUZNANTE _stansy

JinxTengu, cuyo verdadero nombre es
Jacob Buczynski, lleva creando juegos
desde 2001. Y no tenemos muy claro qué es
lo que tiene en la cabeza, pero a ratos asusta.
Sirva de ejemplo este Revenge of the Sun-
fish, un juego para el que el adjetivo incalifi-
cable no resulta vacuo. Se trata de una espe-
cie de aventura retorcida en la que unos peces
luna del espacio exterior han invadido la Tie-
rra. La mision es salvarla, claro, aungue de
aquella manera. Porque Revenge of the Sun-
fish es un conglomerado de pantallas y nive-
les inconexos, de mecanicas torpes y obtusas,
y de gréaficos como de crio de cinco afios al
que le han echado sicotropicos en los potitos.
Es extrano, parece responder a una necesidad

" ES GRATIS.

CANDYCORN
UNDERGROWTH

compulsiva de Buczynski de incluir en el juego
todo lo que se le pasa por la cabezay alo que
no dedica mas que unos minutos de plantea-
mientoy desarrollo. Pero, por alguna inexplica-
ble razdn, resulta atractivo en toda su dimen-
sién grotesca.

Los niveles se suceden sin aparente rela-
cion, muchas veces como resultado de una
muerte prematura. En ocasiones, de hecho,
morir parece la Gnica solucidn para seguir
avanzando. Hay una tendencia casi constante
hacia lamecanica de plataformas, pero de vez
en cuando aparecen mini-juegos completa-
mente absurdos, como el de identificar sonidos
de animales, o hacerle el amor a un teclado a
base de barra espaciadora. U homenajes acla-

sicos como Pac-Man o Robotron. Para acabar
convertido en un plataformas mas coman, y
sangriento, camino del enfrentamiento final
con el Ciber-Pez luna jefe.

Revenge of the Sunfish no sera plato de
gusto para todo el mundo (nosotros adn nos
estamos decidiendo), pero nos habla, o bal-
bucea, de programadores trabajando en la
soledad de su cuarto, y de juegos que dejan
de ser divertidos y pasan a ser... otra cosa. En
cierto modo, Revenge of the Sunfish parece la
obra de un enfermo mental, como si un Daniel
Johnston en sus peores momentos hubiera
decidido hacer juegos en lugar de pintar y
componer misica. €s creatividad pura, tal vez
desfocalizada, pero en crudo. (]

_PLATAFORMA PC
_DESARROLLADOR
JACOB BUCZYNSKI
_GENERO

PSICOPATIA

_PRECIO 0$

_WEB
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SI HAY UN PUBLICO CAPAZ DE, NO YA SOPORTAR, SINO INCLUSO DELEITARSE
Y DISFRUTAR ANTE LO QUE A OTROS LES PARECERIA UNA TORTURA
DISFRAZADA DE JUEGO... ESE PUBLICO ES EL JAPONES _aLe cremADES

£Sabéis qué es un juego de mazmorras?
Es como uno de rol, con sus puntos de
experiencia, armas y armaduras pero laaccion
se desarrolla siempre en un laberinto plagado
de enemigos. A lo mejor habéis jugado a Poké-
mon Mundo Misterioso o Etrian Oddysey, o
puede que seais veteranos y hayais jugado al
Wizardry.
€l género es retro por si mismo, pero Genmu
no Tou lo es especialmente entre la multitud
de videojuegos de este tipo que hay en Japon
para la DS, ya que no actualiza el ambiente ni
los personajes sino que vuelve a [as raices. Este
juego de Success es oscuro y seco, muy Dun-
geons & Dragons. Y no perdona: [a «ley de la
espada» que aparece en el titulo se aplica con
severidad. Las mazmorras se ven en primera
persona, y gran parte del tiempo solo veremos
en la pantalla un pasillo con sus cruces y puer-

tas. Los enemigos aparecen por sorpresay los
combates son por turnos eligiendo lo que hara
cada uno de nuestros personajes. Este estilo
de combate similar al de Final Fantasy no es
una copia del mismo, sino que tanto Dragon
Quest como Final Fantasy como el juego de
hoy beben de Wizardry, un programa de 1981
que dio a conocer los videojuegos de rol en
Japon.

No esperéis encontrar agui una historia con-
movedora, pero si encontraréis criterios pro-
pios de la cultura japonesa como la nostalgia
o el pragmatismo. Lo que importa no es lo que
hay en el Gltimo piso de la torre sino el camino
en simismo; dicho de otra manera,
la exploracion de cada piso de [a g
Torre de las Nieblas y el progreso i g §
de los personajes son recompensa =
mas que suficiente por las horas F

i

D & s

invertidas, y tanto los graficos como el sonido
—atmosféricos pero espartanos—no tienen nin-
guna carencia sino que estan afinados al punto
justo para no distraernos de nuestra labor.

El juego hace mucho hincapié en elemen-
tos que se han llegado a obviar en la mayo-
ria de videojuegos de rol mas modernos. Por
ejemplo, envenenarse en Genmu no Tou es
algo muy grave, y también hay gue tener
mucho cuidado cuando saqueamos los teso-
ros que dejan atras los enemigos. La mayo-
ria tienen trampa y tenemos que elegir con
cuidado quién laintenta desactivar y con qué
herramientas.

~ _p 2o o o o
Cetetica Dictarica
oG [ I

El mundo de este juego parece unailustracion
de comic fantastico con entintado muy oscuro
y colores poco vivos. Tanto los tridimensiona-
les muros del laberinto como los retratos esta-
ticos de personajes y enemigos siguen este
estilo, e incluso los mends del juego estan
embebidos en estailustracion que forman las
dos pantallas de la DS, y que parece sacada del
manual de unjuego de rol de los setenta.

La misica, misteriosa pero no falta de ritmo,
acompana perfectamente el ambiente, una
atmosfera muy envolvente que mas que rea-

PR D g, pranar




LAS SERPIENTES
DEL MIEDO La peculiar
estetica del juego bebe
de fuentes propias

de los afios ochenta,
como los manuales de
juegos de rol de tablero,
tebeos de horror
baratos y portadas de
discos de ruido y miedo.

lista llamaria coherente con los hechos que se
narran: cuatro aventureros se adentran en una
torre de pisos laberinticos llena de enemigos
monstruosos. No somos heroes ni tampoco
ninos, como ocurre en otros juegos, y es evi-
dente que nos encontramos ante un titulo diri-
gido a un piblico adulto.

Teniendo en cuenta lo retro de la propuesta
y el tipo de gente a quien va destinada, es muy
facil entender el por qué de la opcion mas
curiosa que tiene este juego. Y esto tan sor-
prendente es gque en todo momento podemos
elegir entre dos estilos graficos y sonoros. El
que os he descrito arriba solo es uno de ellos, el
que aparece por defecto. Pero el otro también
es muy interesante y coherente con el mundo
donde esta situada la Torre de las Nieblas.

Para los jugadores veteranos que quieran
recordar su juventud jugando al Wizardry hay
un modo con graficoes y misica minimalistas
que imitan a los primeros ordenadores perso-
nales y consolas. La pantalla es principalmente
de color negro, y la perspectiva del pasillo del
laberinto se representa simplemente con dos
[ineas oblicuas blancas y algunas lineas verti-
cales delimitando las paredes. En la pantalla
inferior, el mend es un simple recuadro lleno
de letras de tipografia sencilla, y los retratos de

los monstruos y personajes estan hechos con
pocos pixeles y colores. Para muchos, jugar
a este juego puede ser como un viaje en el
tiempo a los afios ochenta.

VY la misica en este modo es impresionante
también. A pesar de las limitaciones sonoras de
laNintendo DS en comparacion con las maqui-
nas que la precedieron, Success ha conseguido
recrear con bastante acierto el sonido analo-
gico de los ordenadores y consolas de 8 bits,
y elresultado es bastante parecido ala mdsica
de un juego de NES o Game Boy. Los mismos
temas del modo por defecto estan recrea-
das perfectamente, pero con instrumenta-
cion electronica basica y limitada. €l resul-
tado, sin embargo, es igual de envolvente y
atmosfeérico.

Los dos modos de juego ofrecen exac-
tamente lo mismo, solo que en dos idiomas
diferentes. Esta opcidn recuerda a algunas
recreaciones de juegos antiguos para maqui-
nas actuales en recopilatorios y remakes de
diverso tipo, que incluyen tanto una actualiza-
cion graficay sonora como la version original.
Pero el juego que os presento hoy destaca por
ofrecer dos versiones de algo completamente
nuevo, si damos por sentada la gran influen-
cia de Wizardry. ()

GAME CENTER CX, CLASICOS INEISTENTES
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SIS TICE

FUERON LOS

La furia del trompazo iniciada en 1991,

(1987), un arcade en el que todo era grande,

AMOS DE LOS cuando hasta la madre de un grunge  torpe y desproporcionado, empezando por la
NOVENTA, sabialo que era un Hadoken, acabd en 1999,  propia arquitectura de la maquina -tres placas
REYES DEL  con Street Fighter lll: 3rd Strike. LaGltimaite-  de 8 bits conectadas entre si para satisfacer los

ARCADE Y DE racion con nombre propio tird la toalla, entre  inmensos requisitos de la bestia-. Los salones
LOS 16 BITS. l|aindiferencia del respetable y unos arca-  de la &poca recibieron por sorpresa un cabinet
DESTRONA- des agonizantes ante el empuje de las con-  de seis botones, seis, en el que luchadores des-
DOS POR LA  solas domésticas y el auge de lo tridimensio-  mesurados se partian la boca con pocos frames
TERCERA  nal. Cuando los «Guerreros Mundiales» dijeron  de animacion y horrendas voces digitalizadas
DIMENSION Y  adiss, el grueso de los espectadores de salon — -algo que, por suerte, nunca volvié a apa-
LA SOBERBIA, recreativo estaban demasiado ocupados dis-  recer-, dificultad desmedida, golpes espe-
REGRESAN CON frutando de las veleidades de Tekken como  ciales legendarios en los que influia mas la
LA LECCION parallorar sumarcha. suerte que la ejecucion, y un estilo de juego
APRENDIDA... Pero, ;qué pasd? ;Como pudo Capcom tirar  que nos retraia a los cutrefiecos de Yie-Ar
¢ONO?  porlabordalasaga mas reconocible por el ojo  Kung Fuy Karate Champ. Pero en bestia,y con
plblico desde Super Mario, hasta el punto de.  unos escenarios de seduccion grafica incon-
_KUN  sufrir casi diez afos de sequia? ;Como se con-  mensurable para la época -y para después: el

virtio un juego de lucha en sindnimo de la palabra
videojuego? ¥, lo mas importante, ¢ seran capa-
ces de no arruinar una saga que lucha por revi-
vir? No deja de ser curioso que uno de los tres
problemas que mandaron la saga al suefio de los
justos haga acto de presencia seg(n celebramos
su triunfal retorno: la proliferacion de titulos con
elreclamo SFen un corto plazo de tiempo. Pero
no adelantemos acontecimientos: Street Fighter
tiene historia, y serd ellala que indique si el titulo
de Yoshinori Ono va por el buen camino.

€s un hecho conocido que el éxito de Street Fig-
hter Il pilld por sorpresa a Capcom (y al mundo,
en general), sobre todo teniendo en cuenta
la discreta acogida del Street Fighter original

Monte Rushmore donde Ryu le partia la cara a
un sosias de Tyson esta en el Olimpo del atrezzo
desde entonces-.

El Gnico protagonista era un pelirrojo Ryu
-con Ken reservado para un primerizo Modo
Versus- que viajaba por el mundo para ganar
cierto torneo contra varios luchadores de
escasa fortuna y un final boss calvo y tuerto
de nombre Sagat. Para el anecdotario quedan
la pantalla de introduccion -en la que aparecian
graffitis referidos a joyas de Capcom, mues-
tra de que la compafiia siempre tuvo ese sen-
tido de «universo» al que tanto partido le ha
sacado-, y unaversion cazurra de dos botones
deltamario de pufios en los que el jugador pro-
pinaba tobas de distinta suerte para ejecutar
segun qué golpes. En teoria. S6lo en teoria.
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Elarcade fue apreciado lo justo para que los
jefes de Yoshiki Okamoto le encargaran una
secuela. Insistente, y con la colaboracion de
Akira Nishitani (NIN) volveria por sus fueros
de personajes mostrencos y barras de vida dos
afos mas tarde, aunque cambiando de género,
echando el ojito encima de los Double Dragon
y demas. El resultado fue el, ahora si especta-
cular, Street Fighter'89, un yo contra el barrio
de accion lateral que... perddn, ése era el nom-

bre que queria Okamoto, y que sus jefes no

permitieron. El juego se llamé Final Fight, y

con este dato basta para entender porque se

consider6 durante tanto tiempo el primer SF
para los no iniciados.

Este titulo de yoyas marca el origen de la
época dorada de Capcom, su paso de figu-
ras a absolutos sefiores del arcade y recau-
dadores de monedas en cinco continentes,
merced a sus placas de 16 bits, las CPS-
1 (Capcom Play System). Y Street Fighter
sigue ahi, en la biografia de Mike Haggar, ex
luchador de la calle, alcalde mazas y anticipo
de todos los Zangief del mundo, que recorre
Metro City en compania del novio de su hija
secuestrada y de su colega ninja -jquién no
tiene uno!- para limpiar la ciudad de esco-
ria. Puritita serie B de videoclub, y quédense
con esta metafora.

Capcom agradecid a Haggar y compafia los
servicios prestados durante afios incluyéndo-
les en un buen pufado de titulos y conversio-
nes domésticas, tanto propias como ajenas asu
saga, incluyendo la presencia de medio cas- ©
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COMANDO HADOKEN:
TRANSFORMACIONY

Si, en Capcom les encanta hacer
juegos basados en premisas
como «¢quién puede mas, Spi-
der-Man o Guile?». La dltima
locura ha sido el anuncio de un
versus entre los de Capcom y las
IPs de Tatsunoko: desde Chicho
Terremoto a Evangelion, pasando
por Comando G o Speed Racer.
Lastima que no se pueda elegir a

los Wachowski.

© ting en Street Fighter Alpha 3. Lo minimo, si
consideramos lo que estaba a punto de pasar.

VY pasa otro ciclo de dos afios. Los 16 bits se
asientan y amenazan con tomar las casas con
consolas de poder inconcebible, los matamar-
cianos comienzan a perder terreno y, en el
mundo real, las tortas gobiernan los videoclubs,
y un belga propenso a la apertura de piernas
domina las estanterias B, acompafiado de nin-
jas americanos, kimonos dorados y otras cho-
rradas de grueso calibre.

En este auge de la coreografia macarra, un
dialagente llegd al salon de turno paraencon-
trarse una escena parecida a ésta: la mitad de

SH3-D0-KEN 720P1!
0, EN LENGUAJE CAINI U RAME I
TUVEROENSTEDE NERE_

las maquinas desiertas, y un grupo, mas nume-
roso de lo habitual, taponando el acceso a un
cabinet de donde salia una estupenda musica
y unas voces que Nos Marcaron mas que un
tatuaje: «Sonic Boom!», "Hadoken!". €n el
nico trozo visible de la recreativa, una pega-
tina con luchadores de inconfundible estilo
japonés, acompafados de cddigos de palanca
y botdn y nombres de técnica. ¥, boca a boca,
a distancia, la sensacion de encontrarse ante
algo grande: un juego de tortas con multitud
de luchadores, versus increible, magias secre-
tas, por escenarios de todo el mundo: tardé
veinte minutos en poder ver, por un resqui-
cio, un avidon de combate de fondo mientras
un americano con la bandera tatuada derri-
baba con impecable animacidn a un karateca
rubio que me sonaba. Asi fue, para muchos,
el primer contacto con Street Fighter lI: The
World Warriors. Espiando su grandeza, sin
poder jugarlo hasta mucho después de saber
que era lo mas increible que habia pasado en
el micromundo de los arcade.

Elresto, yalo saben: ocho luchadores selec-
cionables, de distinto pelaje y condicion,
rayando entre lo habitual (Ryu y Ken, amor
shotokan por siempre]), y lo caricaturesco, con
luchadores elasticos y cadaveéricos, 0505 rusos
que harian temblar de miedo al mismisimo Ivan
Drago, o bestias brasilefias atléticas y eléctri-
cas. Cuatro jefes finales. Cuarenta movimien-
tos por personaje. Otra vez los seis botones,
pero fluidos, obedientes, de perfecta reac-

cién. Fases de bonus que eran un guifio a los
origenes -el coche de Final Fight-. Y los esce-
narios, con ese plano tan Indy Jones del avién
cruzando de pais en pais en busca del siguiente
rival, bajo las luces Las Vegas, entre elefantes
animados, en una base aérea, en la siguiente
moneda de cinco duros...

La propia narrativa de Street Fighter refor-
zaba el Modo Versus: los personajes tenian la
profundidad de un papel carbén, y una histo-
ria que presentaba ocho posibles finales no
ayudaba a la coherencia interna. Y ahi estaba
el Il del titulo, también, una pegatina para la
mayoria. Es comprensible que una secuela sin
un antecedente claro soportara lo que habria
de venir después. Especialmente, cuando todo
el mundo empez6 a jugar a SF, que salid de los
arcades para entrar en los bares, en los centros
de ocio y que presentaron ante los ojos atoni-
tos del que suscribe la imagen, inédita desde
los tiempos de Pac-Man o la excepcidn Tetris,
de adultos jugando sin pudor y sin parar.

Vinieron los campeonatos, las referencias, el
merchandising de la saga por todas partes y el
inicio timido de las secuelas. Todo ello prece-
dido por El Port o, si lo prefieren, por el primer
Metal Gear, el primer Halo, la primera exclusivi-
dad en la primera guerra de consolas: el mayor
KO de Street Fighter fue, sin duda, el propi-
nado por Nintendo a Sega con una conversion
que ayudo a la Super NES a comerse el terreno
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de ventaja que Sonic le habia sacado a Mario.
Asi fue, como entre 1991 y 1993, el huracan
SF cambi6 la cara de los videojuegos. Ya nada
volveria a ser igual. Ni siquiera para Capcom.
Alacompafia le salieron granos en el culo por
todas partes, y todos ala vez. El primero y mas
importante se llamaba SNK, padres de Neo Geo,
empefados en convertir a la plataformaenuna
fabrica de titulos de lucha mas que inspirados
en la formula Street Fighter, anadiendo pro-
gresivamente a sus sagas aquello de lo que

carecia SF: masculo tecnolégico, drama de
dos duros y narrativa de telefilme. Fatal Fury
era una historia de venganza, Art of Fighting
un viaje iniciatico, etcétera. Sin embargo, no
se podian acercar en lo jugable, al menos hasta
un titulo que marca la decadencia final de SF:
Samurai Showdown.

El segundo grano fue Mortal Kombat,
juego venerado en Xtreme, y auténtica serie
Z mainstream, y perdonen el oximoron. MK fue
la respuesta americana de Midway a la ola de
arcades de yoyas y, viendo gue no tenian los

CHUN-LI SE PONE A DIETA

Empezo como una broma, y perdieron los papeles. Entrega a
entrega, los disenadores de Street Fighter por un lado y los chi-
cos de UDON por otro, han ido aumentando el nivel de musla-
men de Chun-Li hasta extremos que suenan mas a fetiche que a
otra cosa -justificandose con «es que es la mujer mas fuerte del
mundo»-. ¥, aungue ya sabemos que en Street Fighter IV se van
a mantener los gliteos gargantuescos, en Hollywood tiran por el
lado contrario. Ya ha salido la primera foto de la flacucha y bue-
naza de Kristin Kreuk caracterizada como la iifia de los mofios.
La peli contara la historia pre-Street Fighter Il en la que Chun-

Li se va a ver a Bison por un quitame alla la muerte de mi padre,
y se lleva consigo al colega de Guile. No da tanto miedo como el
filme original, tan descabellado que resultaria irrepetible hasta
en manos del mismisimo Uwe Boll, pero casi.

programadores el talento o lainiciativa, optaron
por la via facil: gente digitalizada que al ter-
minar de pegarse de mentira se arrancaban
la columna vertebral, o el corazon, o lo que
fuera. Hicieron una aportacion a los juegos
de tortas -los jugglies, o combos aéreos- y
se dedicaron a vivir de lo que hoy conocemos
como sindrome Rockstar: genera polémicay
prohibiciones y venderas mas.

€l golpe final vino de la propia vulnerabi-
lidad de las placas CPS-1. Propensas al hac-
king, Capcom se comid literalmente decenas
de bootlegs que modificaban el juego ori-
ginal para anadirle todo tipo de variedades
cafres que reventaban la jugabilidad sin el mas
minimo pudor. Pero es que la gente queria
mas. €l apetito desmesurado por todo lo que
supusiera derrotar al contrario propicio estas
tres fases (con afadidos como versiones ap6-
crifas para PC o Nintendo 8bit, infumables),
que terminaron provocando el desastre en las
filas de una Capcom paralizada por el miedo,
y que reacciond de la peor forma posible:
a golpe de modificaciones del titulo
original como respuesta a estas ©
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© amenazas -imaginarias: el titulo era into-
cable-, que terminaron inundando el mercado
mientras la gente esperaba un Street Fighter
Il que no llegaba.

Para 1993, y en respuesta a cada movimiento
de Midway, SNK, los piratas asiaticos, o porque
si, Street Fighter Il ya llevaba una ristra de sub-
titulos absurdos sin modificaciones de impor-
tancia: Champion Edition, Hyper Fighting,
Hyper Fighting Turbo... Para la salida apre-
surada de Super Street Fighter Il (con cuatro
personajes de lo que deberia haber sido SFil)
como respuesta a Mortal Kombat Il, los pro-
gramadores y artistas del equipo estaban tan
hartos de la presion y los plazos que se despi-
dieron de la compafiia para, horror, ir a SNK: de
ahi ese magnifico Samurai Showdown. Para
echar sal en a herida, Capcom se top6 con un
problema de los gordos: el mercado se saturd
con Super SF Il y se quedaron con cientos de
miles de copias sin vender para consolas.

Sin embargo, aln habia teta que exprimir:
una pelicula de animacion bastante majeta,
unos comics horribles, un manga resulton y el
desastre: la pelicula Street Fighter, una toma-
durade peloy cimulo de desporpdsitos injus-
tificables para el fan que, no sdlo se estrelld en
taquilla, sino que sirvio para que Capcom sacara
de encargo un pseudo-Mortal Kombat con
Kylie Minogue untada en aceite y Van Damme
mirando a cdmaray lanzando Zoniz Dums!!La
puntillay el hasta luego de casi todos los seg-

= §CALIENTE, CALIENTE
W ALPHA 3 VERSUS ALPHA I:
=BUSQUEN LAS DIFERENCIAS

uidores, avergonzados de que se les asociara
con semejante espectaculo.

Asi se llega a Street Fighter Alpha (o Zero,
en Japdn), una precuela de Street Fighter Il
que, por supuesto, tuvo sus secuelas y mo-
dificaciones (cuatro titulos en total). €l cam-
bio pretendia subir a SF al remolque de estiloy
super magias de la otra gran saga de tortas de la
compafia: Darkstalkers, un uno contra uno de
monstruos anime, pensado para lucir las CPS-2.
Pero, otravez, las prisas. El primer Alphaestaba
a medio hacer: diez personajes, 6 escenarios,
masica pocha... Para colmo, llegaba algo a lo
que Street Fighter ha tardado la friolera de 13
afnos en hacer frente: las tres dimensiones. Si,
es cierto que el afo de Alpha Nishitani deja la

empresa para fundar Arikay hacer los casposos
Street Fighter €x, pero también es verdad que
no eran directamente de Capcom, y que a esas
alturas los gustos 2D del pdblico estaban con la
fantabulosa saga King of Fighters, de SNK. VY lo
intentaron todo: darse de papas con los X-Men,
con el Universo Marvel, pero para cuando llegd
latercera parte, bajaron los brazos: personajes
ridiculos, sistemaincomprensible de bloqueos
en contra de todo lo que siempre fue la sagavy,
eso si, animaciones de la leche enla dltima gran
placa 2D: la CPS-3. Fracaso total: alin quedaban
los crossovers con SNK, pero ni con ésas. Cada
juego se alejaba mas del mito SF2. Telon.

PD: Sin embargo, este afio regresa Street
Fighter IV. Por fin tridimensional, con un estilo
envidiable, y abogando por la simpleza y el
retorno a los origenes. Sus buenas expecta-
tivas se han visto acompanadas de una revi-
sién en HD de Super Street Fighter Il para
Live y PSN. Y del recién anunciado Capcom
vs. Tatsunoko, en el que Ryu le partiré la cara
al Comando Gy a quien haga falta. Oh, y de
una peli con Chun Li de protagonista encar-
nada por Kristin Kreuk, la Lana Lang de Small-
ville. V... pero, Capcom, ; no hemos aprendido
nada en este lustro de sequia? (-]




SUPER PUZZLE FIGHTER

Revisitado recientemente en las redes descargables de las con-
solas de sobremesa, Super Puzzle Fighter sigue siendo un orde-
fiavacas de primer orden: cogemos el Puyo-Puyo, le unimos los
sprites super-deformed de Pocket Fighter, afiadimos un par de
animaciones extras, unas enervantes voces de alto pitch -que es
un puzzle, por Dios-, un Modo Versus tan adictivo como el del
original y, ka-ching, a generar pasta. La version remozada del
Live fue, junto con un remedo mas bien cutre del Hyperpara la
mismared, y las técnicas de Frank en Dead Rising, una de las tres
senales de que algo se movia en la tumba de SF...
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f#-MEN VS. STREET FIGHTER

La madre del cordero de todos los crosso-
vers, y suefio himedo de fans de franquicias
en decadencia. Tras haber despachado un ver-
sus de los X-Men tan decente como desequi-
librado, el siguiente paso natural de Capcom
erareciclar sprites de uno y otro para hacer
tag-teamsimposibles: Picaray Chun Li versus
Ryu y Lobezno, por ejemplo. Con trama. Con
finales. j¥Y con Cyber Akuma! jAsi se le cerraba
laboca a King of Fighters, hombre, asil.

“Hm? You're OQFIM

- Y-V E¥oD
————— v~ —
e =1

NAMCO H# GAPGOM

El mas reclamado de los crossovers nipo-

nes: un Tactics/SRPG (y en manos del direc-
tor de los mejores Robot Taisen, ademas) en
el que personajes de Street Fighter, Tekken,
Ghosts'n Goblins, Soul Calibur, Darkstalkers,
Xenosaga, Megaman, y Dig Dug -entre otros-
se dan la manita para combatir en equipo al
mal por turnos, con objetos y puntos de expe-
riencia. Pac-Man, por desgracia, aparecia de
invitado, pero no era seleccionable.

#as I www.revistaxtreme.com

POWER STONE 1 & 11

La Gltima creacion para Capcom de Aki-
man, disenador fetiche de la compa-
fifa (j Captain Commando!), y corres-
ponsable del SF Il original (también del
desastre de personajes del /l). Un SF
apocrifo multijugador con alma de
Smash Bros, pero en steampunk.
Frenetismo, carismay destruc-
cion para una saga que iba a ser
relevo, y murid con Dreamcast.

PRESS ‘r.t uvnn

k |
SNK VS. CAPGOM: CARD FIGHTER'S CLASH

Mientras que Capcom tuvo la suerte de no poner todos los hue-
vos en el mismo plato, la suerte de SNK estaba ligada a los
metetortas. Fracasados estos, y con una consola caray otra
lenta encima de las mesas, decidieron plantar batalla a la Game
Boy con la entrafiable Neo Geo Pocket. Por supuesto, se estrella-
ron. Pero, mientras, dejaron piezas de coleccionista tan chulas y
anoradas como este cruce entre Pokémon (versiones de SNKy
de Capcom por separado: jhazte con todos!) y Magic en el que
Terry Bogard y Ken se enfrentan... en forma de batalla de car-
tas. Su espiritu sobrevive en el desafortunado port para DS.




SONY SE PONE DE GALA Y NOS ENSENA SUS PROXIMAS NOVEDADES

PARA ESTE ANO 2008. Y MONTA UN FIESTON CON BARRA LIBRE Y
TODAS ESAS COSAS QUE TANTO NOS GUSTAN EN XTREME _sransy

Stevenson tam-

bién nos comentd
algo del cooperativo:
«ocho jugadores,
mismo sistema de
recompensas y bata-
llas masivas contra
laIA Quimera en los
mapas multijugador
retocados».
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@ No sufrais. Antes de lanzarnos como pose-
& sos sobre los mejunjes que Sony nos tenia
preparados para sobrellevar alos DJs que lleva-
ron al PlayStation Day, el evento londinense del
pasado 6 de mayo para presentar sus novedades
de 2008, pudimos ver algunos juegos.

Como Resistance 2, seguramente lo mas
interesante para los aficionados al FPS. Y es
que Insomniac confirmd que, efectivamente,
su multijugador soportara hasta 60 jugado-
res a la vez ahi, dandolo todo. El truco: un sis-
tema de objetivos que dividira a los jugadores
en escuadrones, cada uno con misiones dife-
rentes (compartidas, eso si, por una escuadra
enemiga) que, segin James Stevenson (Com-
munity Relations Manager, con quien pudimos
hablar un momento) «permitira distribuir a los
jugadores, creando enormes batallas o grupos
mas manejables». Del juego solo podia pro-
barse, brevemente, una partida multijugador
en una version un tanto temprana que, pese a
las buenas sensaciones, necesita aiin bastante
pulido. El multijugador presentara también per-
sonajes persistentes con un sistema de recom-
pensas que otorgaran bonus (indeterminados)
que usar de partida a partida.
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@ Laprimera mala noticia del dia fue el retraso de
& Killzone 2 hasta febrero de 2009. Aunque, si me
pedis que sea sincero, tal vez le venga bien al titulo
de Guerrilla. Me explico: después de un apocalipsis de
guantazos y codazos para conseguir llegar a una de

las demos del juego, comprobamos que, gra-
ficamente, Killzone 2 es condenadamente /
espectacular (siempre que uno no esté ya !
hasta las narices de los complejos indus-

triales metasoviéticos). €l juego integra

funciones del Sixaxis (como hacer girar o
llaves de paso con movi-
mientos rotatorios del
mando), e incluye algu-

nas novedades como la
posibilidad de saltar,

ese Buddy Assist Sys-

tem que permite ayudary

ser ayudado por compane-
ros para superar algunos obsta-
culos del escenario, o curarlos (como
en Killzone Liberation), o el Leen and
Peek, un sistema de cobertura que
permite cubrirse y echar un vistazo
con el stick analdgico. Pero miimpre-
sion (muy personal) es que a Killzone
2 le falta algo de alma, y quizas mas
intensidad. Era, en cualquier caso, una
version pre-alpha. Asi que, espere-
mos Yy desprejuiciemos.

Bide

staxtreme.com
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7 nos gustaria, ;eh? Lo que si consiguio Paul
Hollywood, director creativo de Evolution Studios,
durante su presentacion, fue meternos a todos el
veneno en el cuerpo. Si no hubo guantazos en el stand
de Motorstorm para probar el juego fue porque somos
todos pacificos (por aqui hay algan chiste) y buena
gente. La palabra mas usada para describir el nuevo
Maotorstorm Pacific Rift fue, basicamente, brutalidad.
Evolution queria hacer el juego de carreras mas bes-
tia que pudieran. Hollywood declard que con el pri-
mer Motorstorm solo habian rozado la superficie, y
que el «brutal off-road racing» debia ser algo mas.
¢La solucion? Ambientar Pacific Rift en una isla que
fuera, segin palabras de los chi-
cos de Evolution, el primery mas
letal enemigo. Laisla es una ver-
sion libre de Hawaii, y contendra
16 circuitos através de entornos
distintos, a cual mas puietero:
junglas, rios, cataratas, barran-
cos y, claro, un volcan. Ademas,
en Pacific Rift debutan los Mons-
ter Trucks, grandes y abusones. La
vegetacion podra ser un obstaculo
segin cada vehiculo, y el entorno
podra ser parcialmente destruible.
Carreras a hostia limpia... jsi!

una version
deljuego
terminada al
40% pudimos
comenzar a
comprobar qué
sera Pacific
Rift: velocidad,
salvajisma, y
una IR con mala
leche.
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COMO EN CASA

Home se comportara como un salon de reuniones entre jugadores de
PlayStation. Desde las zonas de encuentro y alterne (virtual, sano y pulcro),
se podra acceder a juegos de forma grupal, visitar apartamentos (zonas pri-
vadas) de otros usuarios, ver el Hall of Fame, y toda una serie de opciones
para mantener al jugador distraido (¢tal vez demasiado?) entre partidas.

17:27
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DESGARGANDO
QUE ES GERUNDIO

SE RESPIRA BRISA DE CAMBIO, LIGERITA ¥ TIMIDA
DE MOMENTO, EN LAS FORMAS DE DISTRIBUCION.

Nadie augura grandes revolu-
ciones por ahora, pero esinne-
gable que las descargas de juegos
son una tendencia que gana cada vez
mas peso, sin prisa pero sin pausa,
entre las compaiias (Live Arcade,
WiiWare, PSN). €s una consecuen-
cia mas de laimportancia creciente
de lared en el mundo del videojuego
(ver cuadro anterior).

€n PlayStation Store habra este
afio algunos juegos disponibles bas-
tante interesantes. Al obligatorio
Echochrome, del que damos buena
cuenta unas paginas mas adelante,
se uniran algunas joyas en poten-
cia como Eden, el nuevo juego de la
serie Pixeljunk de Q-Games, que ya

ha dado pequefias maravillas como
Racers. Eden es un juego en algdn
lugar entre el shooter abstracto y
las plataformas, con un interesante
uso de lafisica. Otro juego atener en
cuenta sera, por ejemplo, el nuevo
Siren, Blood Curse, un survival horror
que se distribuira siguiendo una for-
mula televisiva: doce episodios des-
cargables periodicamente.
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Si caminas hacia el este por la playa de
Brighton (Inglaterra), acabas llegando
hasta una roca enorme y negra. Una roca
igualita a la que aparece en el logotipo de,
eh, Black Rock Studio, responsable de la saga
Moto GPy unade las primeras desarrolladoras
britanicas que huyd de Londres para estable-
cerse en la costa.

Curtidos en los juegos de conduccion mas
adrenaliticos, estos muchachos eran perfec-
tos para que un gigante del entretenimiento
confiase en ellos para abrir una nueva pagina,
cansado ya de que los jugadores lo asocia-
sen con productos poco ambiciosos y des-
tinados a rentabilizar sus peliculas. €n otras
palabras: Disney Interactive Studios ha contado
con Black Rock para empezar a ser tomada en
serio. Y lo ha hecho con un producto lo suficien-
temente ruidoso como para que todos capte-
mos el mensaje.

A simple vista, Pure parece un alumno mas
de la escuela Motorstorm: un juego de con-
duccidn extrema en ambientes naturales que
destaca por la sabia manera en que maneja
el polvo y la velocidad, esa explosiva mez-
cla que hace feliz a cualguier amante de las
emociones fuertes. La deuda con el titulo de
PlayStation 3 es evidente, pero Pure quiere
ser algo distinto: no tanto un juego de carre-
ras como un juego de plataformas, en el que
da la casualidad de que el jugador conduce
una moto de motocross.

La primera toma de contacto con el juego
ya nos deja claro lo que quieren decir sus res-
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ponsables con lo de conduccion + platafor-
mas: para empezar, no hace falta ser un genio
del motor para pisar afondo y empezar atra-
gar polvo y arena. El sistema es tan intuitivo
que no hace falta saber nada acerca de un
quad para convertirse en el amo del circuito.
Ademas, Pure no es uno de esos juegos en los
que el piloto se ve agobiado por los limites del
circuito, sino que hay unincreible margen de
libertad para saltar (s, saltar; las leyes elemen-
tales de la fisica no se aplican en este juego)
arutas alternativas y encontrar nuevos cami-
nos para llegar el primero. Ese es el compo-
nente de plataformas que hace de este titulo
una apuesta interesante: el vehiculo no es mas
que una prolongacion de un jugador extrema-
damente agil y con ganas de explorar.

Este posible que todo esto pueda parecer
demasiado fantasioso y poco realista. Los
saltos abismales, en los que el tiempo va mas
lento y nos permite hacer cucamonas en el
aire, también lo son. Pero eso no significa que
Pure sea un paseo por un universo imposible:
el nivel de detalle de los entornos esta cerca
de lo enfermizo, lo que da como resultado un
hiperrealismo asombroso que, por supuesto,
hace que desafiar a la muerte sea todavia mas
disparatado. O sea, que todo parece bastante

SE A PROD L
PANTALLA:
A cRﬁ\i\; RIMER PASO HACIA

... _BURGUNDY

real... hasta que sentimos el vértigo de poner-
nos de pie sobre una moto que cae atoda velo-
cidad por una colinainterminable. Entonces, es
aln mas real. Y alin mas divertido.

Los desarrolladores tienen muy claro que, al
ser un producto Disney, Pure debe atraer a
jugadores de todas las edades, pero decidi-
damente se han preocupado por conectar mas
con un sector muy concreto: el de los jove-
nes avidos de emociones. Hay cosas en este
titulo pensadas para agradar (y mucho) a ese
mundo de amantes del motocross y los depor-
tes extremos que los muchachos de Black Rock
se pasaron meses estudiando durante la fase
de preproduccion: asi, los diferentes perso-
najes jugables (seis mas uno sorpresa) repre-
sentan distintos arquetipos de esa generacion
de pilotos adolescentes norteamericanos que
parece haber nacido ya con el casco puesto, y
cuyo aspecto, del languido emo de afeminado
flequillo bicolor al aprendiz de rapero de patio
de escuela, no desentonarian en cualquier per-
fil de Myspace.

De hecho, estos jugadores son los que le
van a sacar el mayor partido a algunas pres-
taciones de Pure, sobre las que los jugadores
que solo queramos un poco de marcha pasare-
mos de puntillas. Nos referimos a la opcidn de
construir o tunear tu vehiculo desde cero (con
incontables opciones) o el Pure World Tour, en
el que los buscadores de adrenalina de todo el
globo podran demostrar su valia.

En resumen, Disney ha empezado en esto
de los juegos originales con una apuesta muy

#

{A TODO GAS! Nadie quiere irse a casa conun premio de consolacion
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fuerte, pero esta por ver hasta qué punto sera
capaz de contentar a todo el mundo, tal como
pretende. Por ahora, podemos afirmar que una
de las claves esta en la banda sonora: cuando
competimos por una peligrosisima montana
de México con las guitarras de Hell de fondo,
sabemos que Pure es el equivalente jugable a
un disco de Foo Fighters. (-]

Yo o

» e

- esto es competicion chiflada al mas alto nivel.
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VIVENDI NOS INVITO A PASAR UNOS DIAS EN | prr—
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" 50 CENT:
' BLOOD ON THE SAND
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Tras dar un concierto en una ciudad (imaginaria, por supuesto)

& de Oriente Medio, 50 Cent descubre que el dinero de la recauda-
cion ha sido robado y, como no podia ser de otra forma, va en su busca.
: Con ese argumento y con un protagonista de lujo, da comienzo un
L""@;’T . shoot'em-up que poco tiene que ver con la primera entrega de la saga,

L por decirlo de alguna manera, estrenada en PlayStation 2 y PSP.

Como se puede observar en las imagenes, el titulo creado por Swor-
- dfish Studios es un shooter que utiliza la ya clasica perspectiva de
— Gears of Wary que, por extrafio que parezca (teniendo en cuenta la
inine licencia con la que cuenta) es sorprendentemente bueno. Técnica-

AIINRRFICLI AT

oWwunUrian o1 UlUIU9 mente, el titulo de Swordfish fue, junto a Bourne Conspiracy, el mas
Pese a que los creadores de Blood on the espectacular de cuantos vimos en el evento. Su sistema de juego
Sand no tienen ninguna experiencia previa permitira el uso de diferentes armas, ataques cuerpo a cuerpo, el
en el género, os aseguramos que el juego uso de vehiculos e incluso la posibilidad de jugar el Modo Historia |
fue una de las sorpresas del evento. en cooperativo, con un amigo, a través de internet. [
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HIGH MOON
STUDIOS

Dejando atras

su pasado como
Sammy Studios,
High Moon paso
a formar parte de
Sierra en 2005.
Antes de dedi-
carse en cuerpo
yalmaa la crea-
cion de The
Bourne Conspi-
racy, su Ultimo
lanzamiento fue
el shooter para
PlayStation 2
DarkWatch.

~

LA CONSPIRACION
BOURNE

Bl AVCTATION 2 . YROY 26N
PLAYSTATION 3 « XBOX 36!

(7 Cuando ya parecia que ningln desarro-
" llador iba a aprovechar el tiron y las posi-
bilidades lidicas de una de las mejores sagas
cinematograficas de espionaje y accion de los
Ultimos tiempos, High Moon Studios prepara
el lanzamiento por todo lo alto de The Bourne
Conspiracy, titulo que reune el argumento de
la primera pelicula y mucho mas contenido
argumental, sacado de los libros de Robert
Ludlum.

Aligual que los filmes protagonizados por
i Matt Damon, que no ha prestado su imagen
\ al juego (aunque la version espanola si llevara
¥ su voz en el doblaje), el juego de High Moon
. mezcla luchg, tiroteos y anade una espectacu-
i lar escena de conduccion por las calles de Paris,
que muchos recordareis de la primera entrega
de la trilogia cinematografica. La estética del
juego se ha cuidado al maximo para ofrecer
una experiencia similar a la de las peliculas, con
perspectivas muy dinamicas y continuos pla-

nos «camara al hombro».

Eljuego no nos dara ni un solo respiro, sal-
tando continuamente entre los diferentes esti-
los de juego abordados e hilando cada escena
de accion con pequenas secuencias generadas

» por el engine 3D deljuego y en las que, en oca-
siones, tendremos que pulsar una secuencia de
botones determinada para evitar ser alcanzado
por un golpe o un proyectil enemigo.

8 Para terminar de reforzar el aspecto cinema-

tografico del juego, todas las escenas de lucha
han sido creadas con técnicas de motion cap-
ture por el equipo de Jeff Imada, el coredgrafo
de las tres peliculas de Bourne.

S wwuw.revistaxtreme.caom
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PLAYSTATION3 « XBOX 360 « WIl  PS2 , 5 & | — .
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' ’ Cuando viajamos hasta los estudios de Terminal (.'.‘ //f;] S ~2e

» ‘\ & Reality en Texas (ver Xtreme 181) no podiamos ﬁ; i P } 2
creerlo; nuestras plegarias han sido escuchadas por el . ) Y (. T, G f

Flying Spaghetti Monster y, finalmente, tendremos |y T 0 -1 "

un juego basado en Los Cazafantasmas. Ol . ' ~\ a

Y no sera un juego cualquiera; los protagonistas i J ’ 3

se han vuelto a unir, mas de veinte afios después, 7‘,,,,‘ / b S | S t

s e q |

paradoblar a los personajes del juego, y el guidn del
titulo, actualmente en desarrollo por Terminal Rea- — .
lity, ha sido escrito por Dan Aykroid y Harold Ramis, € - R 7 e o
actores y guionistas de las dos peliculas de Los Caza- —
Fantasmas. El argumento del juego continda los acon-
tecimientos donde lo dejo la sequnda pelicula, y el juga-
dor tendra que ponerse en la piel de un Cazafantasmas
novato que se vera inmerso en una invasion espectral a
gran escala en la ciudad de Nueva York. El aspecto del
juego ha sido increiblemente cuidado, especialmente
en lo referente a la fisica, donde Terminal Reality esta
logrando un espectacular resultado que nos mostraron
en tiempo real en Mallorca.

PROTOTYPE

PLAYSTATION 3 « XBOX 360 !

THE LEGEND OF SPYRU:
DAWN OF THE DRAGE

Los creadores del aclamado Simpsons: Hit & Run siguen dando PLAYSTATION3 « XBOX 360
forma a un titulo del género sandbox (al estilo GTA), enelqueel |

protagonista podra adaptar diferentes formas, correr por las paredes,
y caer desde alturas absurdas sin hacerse un solo rasquiio. Finalmente
retrasado hasta el afio que viene, el titulo de Radical Entertainment nos
pondra en la piel de Alex Mercer en su periplo por acabar con una guerra
secreta que esta destruyendo Nueva York, mientras adopta nuevas for-
mas y gana habilidades durante el desarrollo de la aventura. La libertad
de accién cobra un nuevo significado en Prototype donde podras, por
ejemplo, subir corriendo la fachada de un edificio y saltar desde ahi a
un helicoptero hostil para destruirlo.

El dragdn mas famoso del universo lidico (lega a la nueva gene-

racion a través de un titulo divertido y colorista, que encandilara a
los fans de [a saga y del género de las plataformas en general. Los galos
Etranges Libelulles han sido los encargados de crear esta nueva entrega
de la saga, en la que encontraremos novedades como la posibilidad de
volar continuamente, la inclusion de una protagonista femenina que
acompanara a Spyro en todo momento, con la posibilidad de que un
segundo jugador la controle a lo largo de toda la aventura.

TH3e




Creadores del infame Blood-
rayne (y de su sequnda parte), la
compaiiia afincada en Dallas ya
empez0 a enderezar su carrera
con la creacion de Spy Hunter:
Nowhere to Run. Su logro mas
significativo con el titulo basado
en Los Cazafantasmas es la crea-
cion de uno de los motores fisicos
mas potentes creados para un
sistema de entretenimiento.

= ATION

gyunL,:qN GONFLICT

4% Aclamado como el mejor titulo de estrategia para PC de [a
" temporada, World in Conflict da finalmente el salto a lanueva
generacion de entretenimiento.

Sus creadores han hecho un excelente trabajo adaptando el
control al pad de consola, utilizando la configuracion del género
shoot'em-up, y ya han dicho que han sido capaces de imitar los
efectos graficos DirectX10 de PC para incluirlos finalmente tanto
en la version PlayStation 3 del juego como en la disenada para Xbox
360. World in Conflict promete revolucionar el género de [a estra-
tegia en consola con un motor grafico espectacular y un control
sencillo e intuitivo.

#3 3 II www.revistaxtreme.com
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SIERRA ONLINE

Junto a los grandes titulos presentados que pueblan estas cua-
tro paginas, Sierra y Vivendi buscaron un hueco en el complejo de
Mallorca al que estabamos invitados para mostrarnos sus cuatro
lanzamientos mas inminentes para descargar a través del bazar de
Xbox 360.

o\l
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KnockEarly... 0
Vincent 0
Edward 0

KnockEarhy01

ASSAULT HEROES 2.
Secuela del divertido
titulo de accion de
perspectiva cenital.
Entre las novedades
de esta nueva entrega
destacan [a posibilidad
de ir a pie, de robar
nueves vehiculos y de
jugar en Modo Coope-
rativo On-line junto @
un amigo.

GIN RUMMY. Indicado
unicamente para

los conocedores del
juego de cartas que

le da nombre, el titulo
de Sierra On-Line
promete horas de
diversion a traves de
seis diferentes modos
en los que podras
competir con amigos a
través de Hbox Live.

SER LIFE SAFARI.
Tranquilo titulo para
toda Ia familia, en el
que padras convertirte
en un fotagrafo
submarino. Fotografia
sesenta diferentes
especies marinas

y bucea por cinco
diferentes entornos en
busca del terrarifico
Kraken.

ZOMBIE
WRANGLERS. Especie
de version moderna del
clasico Zombies Ate My
Neighbours, en el que
tendras que ponerte
ena piel de una de los
cuatro protagonistas y
acabar con los zombis
que estan aterrori-
zando el vecindario,
solo o con tres amigos.




Ya no seré igual

tras lavisita de

- . P
RASCA, MAMA LOS CHAPISTAS g g4
BARCELONESES SE HARANDE

THIS IS VEGAS

PS3 « XBOX 360

A medida que se va desvelando mas
informacion de la aventura sandbox
i) S A de Surreal Software (The Suffering), mas
"} {%égEUGHgSMDg';?BER T se aleja del tipico simulador de choro estilo
" "OF1 EAIEN CLBNAD VBT GTA para acercarse al despiporre de un ASI CONOCI A VUESTRA
Larry. Tu mision en este juego sera devol- MRDRE PODRAS LIGARTEA
ver el ambiente canalla, el glamour de los GACHIS QUE EN LA VIDA REAL NI
viejos tiempos, a Las Vegas, transformada TE ESCUPIRIAN A LA CARA
desde hace tiempo en un destino de turismo
familiar. ¥ para ello sera preciso convertirse !
en un auténtico tahir (apostando fortuno-
nes en la mesa de juego, usando cartas mar-  LABRISCANOESLO Mi0
sz JUGAR COCIDO ES TAN POCO
cadas), un golfo rompebragas (ligandote las ~ *=m
tipas mas contundentes de la ciudad) y un L L
A DUCHARSE CON JOHN TONES_
trepa social en toda regla (robando cochazos s
: ’ y mejorando tu vestuario para lograr entrar \
B DLu DE I:FIFR“ES EN ELmP en los garitos més. Fxclusivos].
UNHOVENAJE A SF 1L EL CODEN. €n la presentacion del Gamers' Day nos
NUGGET REAL SU VERSION PIRELADG mostraron cdmo aumentar la categoria de
Y DOS ASNOS HACIENDO EL IDEM tu garito desde todos los frentes: animando
i la pista de baile (con una mecanica similar
al Bust-A-Groove), sirviendo copas o ablan-
& Gl danloles la osamenta a los moscones que
L7l atormentan atus clientas. Incluso hay un

—PASSS_

T 3 - concurso de camisetas mojadas bastante
TR "-‘}‘éi’ B chusco...que nos ha enamorado.
Jv o '_ i
0 3 1




PSR > XBOX 360
Ni Londres, ni Paris ni Ulan
Bator... sera Barcelona quien
acoga el regreso de Vin Diesel al
mundo de los videojuegos tras el
extraordinario Escape From Butcher
Bay. Su propia compaiiia, Tigon Stu-
dios, ha colaborado estrechamente
con Midway Newcastle para crear esta
aventura de accion para la que se ha
recreado Barcelona con todo lujo de
detalles. Preparate para surcar [a Ave-
nida Diagonal a toda pastilla, reven-
- tando coches de la Policia Nacional
@ £ gracias al Modo Melée (con s6lo pul-
sar el analogico derecho embestiras a
los otros coches), y visitando conoci-
das localizaciones de la ciudad condal,
como Montjuic o el Barrio Gatico.
Diesel «interpreta» en el juego a un
policiainfiltrado en los bajos fon-
dos barceloneses, lo que nos dara
carta blanca para comportarnos como
auténticos cafres entre los barcelo-
neses, disparando todo tipo de armas
de fuego y robando cualquier vehi-
culo que tengas a la vista. Estamos
contando las horas y los minutos para
poder echarle el guante a la beta...

‘ " DE COCHES, DESDE PONTIRCS ¥
OPEL HASTA MORRALLAS COMO
RS e - ST MO

GIVE ME VICIO!

Chicas, juego, peleas y robo
de cochazos... This Is Vegas
hara realidad todo aquello
que te prohibid tu madre.
Seguiras siendo un paria
social en la vida real, pero
aqui seras el rey del vicio.
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ESTA PARA EL CAMINO
EN EL UNICO VIDEO MOSTRADO
POR MIDWAY SE VEABATMAN &3

t "l : S ©5: . XB0X 360

» La moda de los crossover delirantes se ha desatado. Hace unos dias
|
— i
j Ay
£ ~5\ &
ot Ay

Capcom anuncid un beat'em-up que enfrentara a Ryu contra Chi-
cho Terremoto, aunque Midway ha ido mas alla al colisionar los univer-

sos Mortal Kombat y DC Comics en un beat'em-up que promete destrozar
XBOX 360

{ s - =
pulgares y desencajar mandibulas. De momento, sélo se ha presentado un
\ ‘ video con Batman y Sub-Zero zurrandose. Y no, no habra fatalities... pero
;\ b sitanganas de infarto en escenarios multinivel.

y

Tras concluir el periodo de exclusividad con PS3,
Midway y Epic Games presentaron en sociedad la
version Xbox 360 de Unreal Tournament 3, ala que han
equipado con un buen nimero de mejoras exclusivas,
por aquello de paliar la espera. Dos nuevos personajes,
cinco nuevos mapas y un Modo Split Screen para aque- |
llos que gusten de disfrutar de los piques multijuga- }
dor sin pagar un duro de ADSL, son las principales mejo-
ras que ofrece la entrega Xbox 360, junto a todo lo que
ya ofrecian las versiones PC y PS3. Si lo tuyo es ganarte ;
enemigos por la red, no lo dudes, éste es tu juego. K | 2k Rl

BRAZOS JAMONESCOS
EPIC GAMES VUELVE A DEJAR

EPIC GAMES VUELVE A DEJAR |
PATENTE SU PASIN POR LOS
HERDES DE FISICO ANABOLIZADD_

s ) f Lo R
7 TNA IMPACT! S, ' )
PS3 « XBOX 360 « PS2 7w o Tee! Jb B4 1w
Midway presentd su prometedor juego de — ¥ =i
N - wrestling en compaiiia de varios luchadores de e
laliga TNA, entre ellos el campedn Samoa Joe, que P
- nos comentd personalmente cdmo ha sido el desa-

rrollo del juego y la forma en la que &l y sus compa- ' Zg,i" 5
- _ fieros han asesorado a Midway L.A. ¥ no.sdlo a la hora - 1 !
‘r £

SN 101 010 VOLADOR Bl de crear la libreria de movimientos y el motion cap- &
TNA IMPACT! NOS OFRECERA ture. Seglin Samoa, TNA Impact! nos sorprendera por —— - . O R =

ENCARNIZADOS COMBATES su mecanica fluida y la calidad de las animaciones, sin .‘ o
ENTRE MACISTES HORMONADOS_ ™ rival con otros juegos de wrestling. Consus casi 150  peim T T

e, . Lt kgs en canal, cualquiera se lo discutia...
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Precios extranjero por via aérea: Europa: 52,00 €. Resto Paises: 56,00 €

ENVIAR ESTE CUPON A
Ediciones Reunidas S.A.

Revista Superjuegos Htreme
Departamento de suscripciones
C/0’Donnell, 12. 28009 Madrid.
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€n unos tiempos como los que vivimos,

esingenuo esperar respeto por una pieza
cultural que tenga éxito de critica y pablico.
Y mucho menos en el ultracapitalista sector
de los videojuegos. Una industria en la que
las obras de culto también son trituradas en
su maquinaria fagocitadora. €n este caso los
nipones no son una excepcion, y saben explo-
tar (y sobreexplotar) sus juegos mas emble-
maticos para hacer caja.

Podia parecer que Final Fantasy VIl era un
titulo intocable. Aclamado al igual por critica
y jugadores, este RPGC goza de una devocion
casi religiosa, asi como el notable honor de
ser el mejor juego de la saga. Pero... hete aqui
que, desde la fusion entre Squaresoft y Enix,
los escripulos pesan menos que el afo fiscal,
por lo que la compafia comienza a diversifi-
carse en varias plataformas, asi como a lanzar
secuelas de la serie Final Fantasy y conversio-
nes de entregas consagradas.

Final Fantasy VIl es sin duda el filon mas
jugoso pero, por ahora, la compafia ha
sido honesta y ha evitado lanzar secuelas o
remakes... hasta cierto punto. Una pelicula
de animacidn digital, un desigual juego para
PlayStation 2, un OVA y los consiguientes deri-
vados de merchandising han sido la leche que
se ha sacado, hasta ahora, de la que fueravaca
sagrada del rol. Before Crisis fue el plomizo
juego por entregas para maviles en Japon. Por
su parte, Dirge of Cerberus narraba hechos pos-
teriores a Final Fantasy VI, por medio de una
aventura protagonizada por por el carismatico
Vincent Valentine. Este juego de PS2 se saldd
con unos resultados discretos e indignos de
la aventura original. €l producto mas digno ha
sido sin duda Advent Children, al menos por-
que redime a Nomura de la nefasta pelicula que




hiciera hace unos anos. Por ltimo, Last Order
arroja luz sobre los Gltimos momentos de Zack
Fair, y sirve como complemento a Crisis Core,
la precuela de Final Fantasy Vil exclusiva para
. PSP. Un producto que, por fin, va a contar con
el mimo y la profesionalidad que cabe exigir.

Nostalgia bien entendida

Es dificil explicar el argumento de Crisis Core
sin entrar en destripes bastantes severos. Basta
decir que el juego narra las dltimas aventuras
de Zack, miembro de segunda clase de SOL-
DIER, y su choque contra las fuerzas de la cor-
poracion Shinra. €n esta aventura su camino
se cruza con personajes pivotales como Cloud
Strife, Sephiroth, Aeris y otros conocidos, asi
como nuevos protagonistas del calado de
Angeal, elinstructor de Zack. El joven soldado
va a vivir una historia épica, a la altura de otras
entregas de la saga. Pero, al contrario que en
su predecesor o el resto de capitulos de Final
Fantasy, Crisis Core no gira en torno a salvar el
mundo de una gran amenaza.

Aqui el viaje es interior, trascendental y
emotivo. El UMD narra la evolucion de Zack,
y cdmo sucesos tragicos y emocionantes for-
jan su caracter. Puede que Crisis Core base
su atractivo en unos iconos ya establecidos,
pero no vive de [as rentas. Pocos juegos podran
ofrecer una evolucion semejante: Zack, que
comienza como un adolescente arrogante,
cambiay mejora hasta ser un verdadero héroe.
De ese modo, el juego construye una historia
que cada vez coge mas velocidad, hasta una
inevitable conclusion donde los mazazos psi-
coldgicos se suceden.

Semejante hilo argumental va a tener su
mejor apoyo en las secuencias cinemati-
cas. Aqui es donde Square Enix sigue siendo
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DESDE YA ESTAMOS
ANTE EL JUEGO MAS
ORIGINAL DEL ANO

[ider indiscutible. A las fabulosas escenas de
video, que poco tienen que envidiar a lo visto
en Advent Children, se unen las secuencias
realizadas con el motor del juego. La expre-
sividad facial y unas estupendas animaciones
nos remitiran claramente a lo visto en Kingdom
Hearts 2, mientras que el habil uso de angulos
cinematograficos poco habituales en otros jue-
gos, vendran a subrayar el componente emo-
tivo de estas escenas.

Remodelando la casa -

Y hablando de Kingdom Hearts 2, es una las-
tima que Crisis Core no vaya a tener un doblaje
al castellano tan magistral como mereciera.

CRISIS CORE: FINAL FANTASY VIl |

B FECHA PREVISTA
DE SALIDA JUNIO 2008

GENERO MANIPULACION EMOCIONAL
PAIS JAPON _COMPANIA SQUARE ENIX
DESARROLLADOR SQUARE ENIX
JUGADORES 1

MODOS DE JUEGO 1 _ON-LINE NO
WEB WWW.SQUARE-ENIX.COM

¢ 7 SOOIl
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Sobre todo porgue as voces eninglés captan
perfectamente la evolucion de los personajes,
los matices en sus decisiones o sus reaccio-
nes mas viscerales.

Los fans mas radicales podran estar tranqui-
los al ver que todo es familiar pero renovado.
Los escenarios, por ejemplo, son recreaciones
tridimensionales de algunos de los lugares mas
conocidos de Final Fantasy VIl (comenzando
por el nivel inicial, que recuerda poderosa-
mente al juego de PSone). También los efec-
tos de sonido recibiran una puesta al dia.

Lamasica, por su parte, retoma algunas de
las melodfas clasicas, en una banda sonora que
combina con sabiduria los temas mas guitarre-
ros con composiciones orquestales de adpa.
Para que todo el mundo quede contento, los
cameos y los invitados especiales abun-
dan. Sobre todo en las misiones secun-
darias, en las que no faltaran desde
los chocobos hasta una serie de ©

Regresa a Midgar
y conoce la epica
historia de Zack,
combatiendo a
gran escala.

Zack, companero de
Cloud en SOLDIER (y
mucho mas molon que
él) halla su destino en
una aventura de
tintes épicas.

SQUARE ENIX

La fusion entre estos
dos titanes del rol
japonés ha tenido
frutos natables, como
[a dltima entrega de
Dragon Quest para
P52 o los remakes de
grandes juegos de la
compania. Por contra,

su afan comercial
puede echar por tierra
grandes joyas de su
catalogo.
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EL GRAN ESPECTACULO Ya sea en los efectos gréficos que vemos en combate, o en las

secuencias generadas por el juego y, sobre todo, en las cineméticas CGI, Crisis Core es pura.

magia visual, ofreciendo un despliegue inédito hasta el momento en PSP.

¢,ALGO SUELTO? NEGESITO GOMBATIR...

El sistema de combate de Crisis Core remite al visto en Final
Fantasy XII. €s decir, corre alrededor del rival y usa una accion
de forma continua. La VMW es una tragaperras de seis casillas.
Las numéricas permiten mejorar caracteristicas, mientras que
los retratos de personajes activan Limit Breaks, espectaculares
atagues especiales que barren con todo.

MANIPULACIGN CONSGIENTE A ver chavales: el juego lleva como subtitulo Final
Fantasy VII. Por tanto, estaba claro que iba a recurrir al uso de iconos del juego. En
Crisis Core se dejan notar la sacrosanta Reris y Sephirath (un paco quemadillo con
tanto cameo), ambos con el look que lucen en Advent Children.

© retos protagonizados por lainefable Yuffie,
la simpética ninja de Final Fantasy VII. Bueno,
el Unico personaje simpatico de dicho juego...
Talvez el tema mas peliagudo para los dogma-
ticos sea el nuevo sistema de combate. Square
Enix parece querer trasladar a casi todos sus
nuevos RPGs el esquema de batalla estrenado
en Final Fantasy Xl si bien con innovaciones
y variantes.

Evolucion por una tragaperras
Los combates siguen siendo aleatorios, pero
en los enfrentamientos podremos combatir a
un grupo de enemigos de forma simultanea.
Recibir atagues por todos los puntos exige una
respuesta inmediata, por lo que cada golpe se
realiza en tiempo «casi real». €s decir, cuando
seleccionemos una accién del mend, Zack la
realizara practicamente al instante. Para esco-
ger un blanco basta con encarar a uno de los
enemigos. €l golpe por defecto es el ataque
con espada, pero por medio de L y R se nos
permite elegir al momento otro tipo de accio-
nes: ataqgues magicos, golpes especiales 0Uuso
de objetos.

Tanto los ataques especiales como las
maniobras defensivas consumen puntos magi-
cos, por lo que hay que pensar en estrategias y

reservar las mejores técnicas para momentos
de riesgo. La Materia volvera a jugar un papel
fundamental, muy similar en uso a lo visto en
Final Fantasy VII. Zack podré obtener nuevas
esferas de Materia al fusionar dos elementos
distintos, si bien no podra equiparse con tan-
tas esferas como desee.

Pero la principal innovacion la trae la ruleta
Digital Mind Wave. En la parte superior izquierda
de lapantalla hay unindicador con seis casillas:
tres numeéricas y tres con imagenes de otros
personajes. Si detenemos y hacemos coinci-
dir los nimeros, Zack subira de nivel en alguno
de sus atributos. Tres retratos iguales se tradu-
cen en un ataque Limit Break que dejara tiri-
tando alos enemigos. €l DMW puede cosechar
elogios y criticas. Por un lado, es un sistema
original que se influenciado por los eventos
del juego (un Zack furioso o motivado tendra
mejores resultados), mientras que puede ser
frustrante que los atagues mas espectacula-
res del juego queden en manos del juego. Es
el precio del progreso...

Crisis Core se perfila como el nuevo miem-
bro de ese exclusivo club, el de Obras Maestras
para PSP. También promete ser la (nica entrega
que haga honor ala memoria de su antecesor... -
hasta que llegue el remake, claro. (-]




CAPTURAME ESTO Los miembros de Aerosmith han participado en sesiones de captura de movimiento
para sus versiones en el juego. Pero las que mas nos gustan son sus caricaturas en las pantallas de carga.

personal Giiitar.
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Una nueva version
de nuestro adorado
Guitar Hero cen-
trado exclusiva-
mente en |a carrera
de Aerosmith.

AEROSMITH ENTREVISTADOS

Ademas de canciones como Movin' Out, Living on the
Edge, Dream On o Sweet Emotion, este Guitar Hero
tematico incluye entrevistas previas a las secuencias
animadas, con los miembros de la banda hablando de su
trayectoria y destripando algunas anécdotas.

A través del reper-
torio se repasala
discografia y también
[a biografia del grupo.
Ademas, el juego
incluye canciones de
grupos inspirados por
la banda, 0 del qusto de
sus miembros.

GUITAR HERO
AEROS/\/\ TH

: ¢HECHO PUNTUAL O UNA POSIBLE
“’\’ A C[\ uS JUEGOS MUSICALES?

rUFCT

Me refiero, claro, al repaso de discogra-

fias jugables. No es una mala idea, en
principio: una de las virtudes de Guitar Hero
que gente cercana al mundo de la mUsica des-
taca es el hecho de facilitar el acceso a can-
ciones o grupos desconocidos, y el sutil pero
evidente ejercicio de despiece de los temas
que el juego planta frente al jugador. Seguro
gue somos unos cuantos los que hemos des-
cubierto alguna banda gracias a Cuitar Hero o
los que, especialmente siendo guitarrista wan-
nabe en mi caso, nos hemos fijado en arreglos,
solos o pasajes a los que antes no haciamos ni
caso, al estar obligados a superarlos o, tal vez
inconscientemente, deconstruirlos en nues-
tra cabeza para ser capaces de encadenar esa
endiablada secuencia.

Jugablemente, Guitar Hero Aerosmith no
va a aportar nada que no hayan conseguido las
entregas anteriores. Aunque de momento nos
ha parecido algo més asequible que el endia-
bladamente dificil Guitar Hero Ill {un mas que
bienvenido ajuste de dificultad para una redac-

NEVERSOFT
Los conocidos desa-
rrolladores california-
nos, responsables de
[a serie Tony Hawk,
tomaron las riendas
de Guitar Hero con fa
tercera entrega. Aqui,
ademas, parecen afinar
algunas cosas.
fey

cién en la que empezamos a hacer-
nos mayores), el ndcleo del juego
sigue siendo exactamente el mismo.
LaUnica diferencia, claro, es que hace
un repaso cronoldgico ala discografia
del grupo de Steven Tyler y Joe Perry.
Laestructura es resultona: en cada grupo
de canciones, las dos primeras son de otros
grupos (desde The Clash o The Kinks a los
Black Crowes), tocadas por una banda ficticia a
modo de teloneros. Una vez superadas, empie-
zan los bises, subiendo Aerosmith al escena-
rio e interpretando algunos de sus temas, dis-
tribuidos un poco laxamente por albumes. La
formafinal la comprobaremos mas adelante,
porque nuestro codigo de preview teniatan
s6lo 20 canciones (cosa que al principio nos
asustd). La version final debe incorporar
unas cuantas mas, y entonces compro-
baremos exactamente como funciona
el juego como retrospectiva musical.
De momento, temas como Rag Doll
oLoveinan Elevatorsiestan. ©
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R-TYPE TACTICS

EL CLASICO SHMUP DE IREM PROTAGONIZA UNO DE LOS MAS SOR-
PRENDENTES SALTOS DE EJE QUE HEMOS VISTO EN ESTA INDUSTRIA:
DE MITICO MATAMARCIANOS A ORTODOXO JUEGO DE ESTRATEGIA

Cuando John Tones se acerc a mi cubi-
culo y arrojé con afectacién sobre mi
mesa una copia de R-Type Tactics, aparté de
inmediato a vista del foro que, encolerizado,
me encontraba leyendo y observé con preocu-
pacion y extrafieza a nuestro querido Capitan
Juntaletras: ; qué extrario suceso podria haber
tenido lugar para que Tones me entregara para
analizar la dltima entrega de una de sus sagas
favoritas? ¢ Un stbito episedio de cequera?
¢Un ictus cerebral provocado por la lectura
de ciertos blogs espafioles de videojuegos?
«Nada de eso»- me dijo, con ojos llorosos, el
Redactor Jeque - «site lo doy aties porque..
ino lo entiendo!».
¢Como era aquello posible? ;Qué habia
gue entender en R-Type Tactics? La enésima
aventura de la famosa nave del morrico torcio

parecia ocultar un secreto, una extraia com-
plejidad que me convertiaami, versado en los
géneros mas pochos y mecanicos de los video-
juegos, en el mas apropiado para analizarlo.

El pimiento estratégico

Cargué de inmediato el CD que contenia la ver-
si6n americana de preview del titulo que pronto
veremos publicado en Esparia. Esperaba encon-
trarme con lo de siempre: una discoteca galac-
tica de explosiones, un frenético shoot’em-
up de scroll horizontal con una navecita con
forma de pimiento masacrando incontables
oleadas de alienigenas, los Bydo, capitanea-
dos por colosales final bosses... como el mitico
Dobkeratops, el Gnico final boss con forma de
gamba gigante de la historia de los videojue-
gos. Sin embargo, lo que tras una serie de peli-

culas introductorias comenz6 en la pantalla de
mi PSP result6 ser tan estimulante como una
visita al proctdlogo. Sin un mal tutorial que lle-
varme ala boca, de pronto me veia enfrentado
atoda la quirdrgica complejidad de un juego
de estrategia por turnos. Yo esperaba verme
de nuevo a los mandos de un R-9 Arrowhead
lanzando mas rayos laser que Giorgio Moroder
puesto de PCP, pero lo que se ofrecia ante mi
era una rejilla hexagonal dividiendo el campo
de batalla y dos ejércitos enfrentados repre-
sentados por iconos y numeritos. Un juego de
estrategia galactica, en definitiva, que en nada
parecia envidiar a titulos ortodoxos del género
mas pausado, como Front Mission, Advanced
Wars, Final Fantasy Tactics o, como no, el glo-
riosisimo Fire Emblem.

Y es que todo apunta a que Irem, los desa-
rrolladores de la saga R-Type, han apostado
por unaradical huida hacia delante para lanzar
este nuevo titulo de una serie que, en opinién
de muchos, alcanzd su cénit en dinamismo y
espectacularidad con el R-Type Final de Play-
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GAMBAS Y BOLAS

Uno de los titulos dorados del género del shoot'em-up, el
R-Type original, tanto en sus versiones para ordenadores cla-
sicos como para arcade, destacaba por el inmenso tamario de
sus final bosses [que ocupaban a veces una fase entera), por la
presencia de la Force como adminiculo de complejo manejo,

y por su ritmo pausado comparado con otros shmups, que, sin
embargo, daba lugar a un juego de dificultad exagerada.

Hexagonal optica

| structures that

4serve as a barrier to intercept

missiles. _

Station 2. ; Qué podia ofrecer de nuevo la
nave pimiento para los usuarios de PSP que no
hubiera ofrecido ya en la orgia armamentistica
de las 101 naves de R-Type Final?

Casillas de la muerte

R-Type Tactics nos coloca en el puesto de un
comandante de las fuerzas humanas respon-
sable de un grupo autosuficiente de unidades
de combate. El terreno de juego serd, para cada
una de las treinta misiones que componen el
Modo Historia, un mapeado estatico dividido
en casillas hexagonales sobre los que se dis-
pondran, aizquierday derecha, las tropas ami-
gas y enemigas. Sin contar con un triste tutorial
(pero sicon unos extensos FAQs e instruccio-
nes) el modo de juego es idéntico al que poda-
mos encontrar en titulos sefieros de la estra-
tegia por turnos: nuestro ejército se divide
en naves de combate, agrupadas en escua-
drones de cinco unidades, naves de apoyo
(abastecimiento, reparacion, exploracion...) y
grandes naves nodriza individuales que ocu-
pan varias casillas. Alternandonos con el ene-
migo, deberemos mover nuestras unidades,
unaauna, por la rejilla hexagonal que divide el
mapeado. Cada nave tendra unindice de movi-
miento distinto y podra realizar, ademas, una
0 mas acciones. El objetivo de cada mision es

diferente, aunque suele consistir en eliminar
la nave nodriza enemiga. Para ello, deberemos
maniobrar nuestras unidades atendiendo aun
sinfin de consideraciones tacticas: fortalezas
y debilidades de cada una, alcance de nues-
tras armas, municién restante, combustible,
cobertura y modificadores del terreno... Aun-
que comenzaremos enfrentandonos a fuerzas
humanas, pronto nos veremos las caras con las
naves Bydo, no tan versatiles como los cazas
multiusos de los humanos, pero igualmente
mortiferas. Ademas, segln avancemos en la
historia podremos manejar las propias tropas
alienigenas, algo que no habia ocurrido jamas
en la saga R-Type.

Destaca la enorme variedad de naves (mas
de cien) que deberemos manejar, todas ellas
con caracteristicas muy distintas. Dispondre-
mos igualmente de una amplia variedad de
armamento que deberemos aprender a uti-
lizar, destacando el uso de las iconicas For-
ces, anadidos esféricos al morro de las naves
de combate que suman a éstas potentes dis-

paros... 0 son catapultadas contra el enemigo.
Estos modos de ataque, representativos de los
titulos anteriores de la serie R-Type, aparecen
pues perfectamente trasladados al género de
la.estrategia. Ilgualmente, nos encontraremos
ante fases y enemigos que parecen salidos del
primero de los R-Type (como el combate con
el final boss Gomander), con la diferencia en
gue aqui manejaremos, turno a turno, a todo
un ejército. Ademas, deberemos gestionar los
recursos que iremos cosechando durante las
misiones: Solonium, Etherium y Bydogen, que
necesitaremos para construir nuevas unida-
des y mejorar las ya existentes en los inter-
medios de investigacion y construccién que
tienen lugar entre combates. La complejidad
de cada batalla promete alargar las horas de
vida de un juego que hara las delicias de los
aficionados ala estrategia por turnos. Laincor-
poracion de un Modo Multijugador (sélo ad -
hoc) también ayudara a sumar vida de juego a
un titulo que, una vez completado, no parece
ofrecer mucha rejugabilidad. ()

DESTACA LA ENORME VARIEDAD DE NAVES (MAS
DE 100) PARA MANEJAR, TODAS ELLAS CON
CARACTERISTICAS Y ARMAS MUY DISTINTAS

Estrategia tactica
por turnos contra
enemigos Y escena-
rios de los clasicos
shootem-ups.

Laguerra entre huma-
nos y alienigenas Bydo
es tan eterna que se
extiende de un género
aotro. Calzate la gorra
de almirante y prueba
el lado estratégico del
conflicto.

IREM En activo

desde 1974, Irem es
una sefera compania
japonesa de desarrallo
de videajuegos. En

sus inicios se dedica
casi en exclusiva al
desarrollo de maquinas
de arcade. La faltade
actividad en el sector
hizo que Irem estuviera
al borde de la quiebra
durante los anos
noventa. Absorbida por
Eizo en 1997, R-Type es
su titulo mas conacido.
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BATTLEFIELD:
- BAD COMPANY

DESPUES DE VARIOS INTENTOS POR PARTE DE DIFERENTES
DESARROLLADORES, AL FIN PARECE QUE ALGUIEN CON
EXPERIENCIA EN EL GENERO PLANTA CARA A CALL OF DUTY 4

Todos estamos de acuerdo. Call of Duty

4 es buenisimo, pero tiene un fallo que

nos afecta a los aficionados al género shoo-
ter: es tan bueno en todos sus apartados que
convierte en auténtica bazofia a cualquier
otro shoot'em-up similar. Bueno, también hay
muchos aficionados al género que se quejan de
que el desarrollo del titulo de Infinity Ward es
demasiado lineal, pero... i es eso un problema?
La cuestion es que DICE, auténticos expertos
en el desarrollo de shooters, estan a punto

de realizar la primeraincursion en exclu-

siva para la nueva generacion (la saga

se estrend con la conversion a Xbox

360 de BF2: Modern Combat), y os
aseguramos que su calidad gene-

ral es comparable a COD4y, ade-
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mas, entre las novedades que aporta al género
se encuentra un desarrollo con una gran liber-
tad de accion.

Esta guerrano es lamia

En BattleField: BC formaras parte de la Bad
Company, una compafia «maldita», com-
puesta por despojos de la sociedad y cuyas
misiones tienen el bien merecido calificativo
de «suicidas»: escolta-de carros blindados,
reconocimiento del terreno en busca de cual-
quier tipo de amenaza... €n los primeros com-
pases del juego descubriras que estas luchando
en una guerra que no es la tuya y, siguiendo
la ténica humoristica de algunas de las ante-
riores entregas de la saga, te daras cuenta de
que lo mejor que puedes hacer en el campo

de batalla es salvar el pellejo y saquear todas
las riquezas que encuentras a tu paso. Basi-
camente, esa es la maxima del titulo de DICE:
mantente con viday roba todo el oro que pue-
das... En sus oficinas de Estocolmo, sus pro-
gramadores nos confirmaron que algunas de
sus influencias habian sido peliculas como Tres
Reyes. Eso si, también sera necesario cumplir
las misiones que nos irdn encomendando a lo
largo de la aventura.

Gran libertad de accion

Como hemos mencionado, el desarrollo de
Bad Company esta basado, como en otros
muchos juegos similares, en el cumplimiento
de diferentes misiones, pero laforma de plan-
tear cadatareay, sobre todo, de resolverla, es
muy diferente a lo que nos tiene acostumbra-
dos el género,

Al comenzar una misidn, se nos mostrara la
posicidn de nuestro objetivo en el mini-mapa
de la zona inferior izquierda; todo el terreno
que rodea al objetivo, en un radio mas grande
lo que puedas imaginar, es explorable. Puedes
avanzar lentamente por los caminos (convir-
tiéndote en un blanco facil), moverte campo a
través (donde podras encontrarte con enemi-
gos que no te esperan) e incluso utilizar cual-
quier vehiculo que encuentres por el camino
para llegar hasta tu objetivo y, por qué no, para

ESCENARIOS LA DISTANCIA DE
DIBUJADO Y EL DETALLE DELOS
ESCENARIOS ES IMPRESIONANTE

{Mchtwater




completar tu mision, siempre y cuando utilices
un carro blindado armado y no un camidn nor-
maly corriente. No te preocupes por eso, nota-
ras la diferencia enseguida.

Eluso de vehiculos serd esencial, aligual que
en anteriores entregas de la saga, y el hecho
de formar parte de una compafiia indivisible
de cuatro soldados lo hace mucho mas diver-
tido. Por defecto, al tomar prestado cualquier
vehiculo controlaras su direccion, mientras que
otros miembros de la compafiia haran uso de
los canones o ametralladoras incluidas en él,
pero pulsando un Gnico bot6n pasaras a mane-
jar el armamento del carro blindado, tanque o
lancha motora recién ocupada.

La libertad de accion mencionada no solo
tendra repercusion ala hora de aproximarnos a
nuestros objetivos: también nos permitird aca-
bar con enemigos y completar ciertas misio-
nes como mejor nos parezca. Como ejemplo,
basta mencionar un elemento bautizado por
los chicos de DICE con el nombre de «destruc-
cidn tacticax»: practicamente todas las cons-
trucciones son sensibles, por decirlo de alguna
manerga, aarmamento de gran calibre y explo-
siones. Dicho de otra forma, si te encuentras
con el tipico enemigo pesado que te dispara
desde una ventana a la que resulta compli-
cado apuntar, lanza un «misilazo» ala pared y
latiraras abajo, dejando totalmente vulnerable

DESTRUCCION TRCTICA NO
HAY PAREDES EN ELJUEGO QUE
SEAN CAPACES DE PARARTE
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BATTLEFIELD: BAD COMPANY

RBOH 360 « PS3

al enemigo. Légicamente, encontraras pare-
des o elementos indestructibles a lo largo de
la aventura, que estan ahi para conservar una
coherencia en el Modo Historia con respecto
aobjetivos y misiones.

Elsistema de «destruccion tactica» es uno
de los elementos mas originales del juego y,
ademas, es un auténtico espectaculo visual.
Y es que el motor grafico de BattleField: Bad
Company, aln con la gran libertad de accion
que presenta su desarrollo, resulta de lo mas
impresionante. La distancia de dibujado es
grandisima y el detalle de las texturas y lailu-
minacion es extremadamente realista, aunque
lo mejor, sin ninguna duda, son los efectos de
particulas que rodean a cada una de las explo-
siones del juego.

Como no podia ser de otra formay, como
buen BattleField, el mayor atractivo del juego
de DICE sera su Modo Multijugador. Este, sin
desmerecer en absoluto a su Modo Historia,
presenta extras como los «coleccionables»,
armas que iran afadiéndose a tu coleccion
personal a medida que las vayas recogiendo
en el juego. €l mencionado Modo Multijuga-
dor presentara, en su version final, soporte
para un maximo de veinticuatro jugadores,
varios Modos de juego y ocho escenarios por
los que campar a tus anchas sembrando la
destruccion. -]

PROTEGE EL CONVODY
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MULTIJUGADOR Y EXTRAS

Aunque su Modo Historia esta muy bien plan-
teado y ofrece diversion para rato, no creemos
sorprender a nadie si decimos que lo mejor

de Bad Company sera su Modo Multijugador;
¢qué seria de un BattleField sin multiplayer?
Eso si, el modo para un jugador incluira varios
extras pararejugarlo, como la obtencion de
coleccionables en forma de armas.

036/1500

ARTILLERIA PESADA
A muchos os vendrd ala
mente aquel espectacu-
[ar nivel de Call of Duty
4; esta situacion en Bad
Company es similar, aun-
que en lugar de estar
sobrevolando la zona,
hacemas uso de artille-
ria para deshacernos de
unos vehiculos enemigos
adistancia.

WEB HTTP://WWW.BATTLEFIELD.COM/BADCOMPANY/

Nueva entrega de la
saga en la que prima
[a libertad de accion
y las opciones
multijugador.

Teacabas de unirala
Bad Company, grupo de
soldados compuesto
por inadaptados socia-
les, en una guerra que
no es tuya. Cumple tus
misiones Y roba todo o
que puedas.

DIGE Digital lllusions
comenzo como un
proyecto conjunto
entre dos miembros
suecos de la scene

de Amiga, alla por
1988, y pronto gana
popularidad gracias a
sus titulos de Pinball
para el ordenador

de Commodore. Tras
varios titulos para con-
solas y PC, en 2004 el
estudio es adquirido
por Electronic Arts.
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SAMUS AL DESNUDO
COMO ZELDA Y SHEIK,

SAMUS TENDRA UNA VER-

SIONDESIMISMA_

ABORRECIBLEMENTE
GUTE ENCANTADOR HASTA
PARA GENTE SIN CORAZON
COMO MR. WINTERS_
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SUPER SMASH

NO ES EL SEGUNDO ADVENIMIENTO DE CRISTO. BRAWL
REPITE ESQUEMA JUGABLE Y SEGUIRA SIN CONVENCER A
LOS QUE MIRASEN CON 0JOS RECELOSOS SU PRECUELA.
€SO SI, ALOS DEMAS, DEJADNOS DISFRUTAR...

Polémico por su excentricidad jugable,
vuelve la saga con seguidores mas radi-
cales...a ambos bandos. Super Smash Bros.
es una serie tan amada como odiada, donde
desde un lado del cuadrilatero se jactan de
su sistema de juego mas enfocado a un party
gamey su supuesta simpleza mecanica (donde
los movimientos especiales se realizan al mas
puro estilo Toshiden, presionando un botén
y direccion como mucho) mientras que en el
otro extremo se encuentran los defensores de
sus parries, tipers, dash cancelsy demas para-
fernalia s6lo para los mas entregados.

€n efecto, Smash Bros. es tan profunda o
mas que sus rivales de género, pese a plan-
tear un esquema jugable inicial radicalmente
diferente. Esta tercera y parece ser definitiva
edicion dirigida por Masahire Sakurai es una
oda a todo el universo Nintendo (la cantidad
de guifios es inabarcable, necesitariamos todas
las paginas de la revista para comentar uno por
uno] pero realmente se trata de un homenaje
a Melee, a todos aquellos que confiaron en &l

CARGADITO DE EPICA DE
LA BUENA, BRAWL ES
UN JUEGO CONCEBIDO
SOLO PARA FANS

desde un primer dia y a cdmo casi un sleeper
se transformd para muchos el mejor juego del
catalogo de la GameCube.

Las novedades llegan a palazos: un Modo
Historia inimaginable, que relne a la floray
fauna de la compafiia en una historia muda
maravillosamente narrada (y con un final extra-
vagante que sélo descifraran los nintenderos
mas avispados), nuevas incorporaciones (Pit de
Kid Icarus, Wario, King Dedede, Meta Knight,
Lucas entre muchas caras conocidas) nive-
les indescriptibles como la sala de reunion del
Pictochat o un escenario divertidisimo inspi-
rado en Wario Ware, y como no podia faltar,
un modo on-line a la altura (se terminaron las
habladurias y fanfarroneos en el anonimato
de los foros). Aln quedan dudas. Realmente la
profundidad de Meele no fue descubierta hasta
la revolucidn wave dash (glitch que permitia
avanzar por el escenario sin ser golpeado, simi-
lar al golpe de efecto «combo» del sequndo
Street Fighter), por lo que habra que ver hasta
donde llega Brawl. Se han compensado algunos
personajes, aunque siguen existiendo desequi-
librios destacables. Persisten los clones que no
nos convencieron en su anterior edicion y se
echan en falta algunos detalles. No obstante,
que nadie se alarme: Brawl es lo mejor que ha
pasado por Wii en este 2008. No sentara cate-
dra, pero tampoco lo pretende. (-}




NO ES UNA PELICULA DE

HANEKE SOLO EN ESTR

INDUSTRIA SE PERMITEN

DISPARATES SIMILARES
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B FECHA PREVISTA
DE SALIDA JUNIO 2008

_GENERO LUCHA PARTY HARDCORE PARA TALIBANES
_PAIS JAPON _COMPANIA NINTENDO
_DESARROLLADOR GAME ARTS
_JUGADORES 1-4

_MODOS DE JUEGO MILLONES _ONLINE ST
_WEB WWW.SMASHBROS.COM

Pikachu, Mario, Solid
Snake y Kirby com-
baten a muerte en
un épico atardecer.
Surrealismo pap.

Las fuerzas del mal

de Nintendo se juntan
para dar el golpe defi-
nitivo. En realidad se
trata de un coleccion
infinita de momentos
de nostalgia y carisma-
ticas peluches.

INVITRDOS DE
LUJO

L,O- :e SC“& es WES"ETchS

mero a regc,on
del propio Hideo Kojima
(f ficional de la

y de rabiosa actuc-

infiltracion
preguntéis c m }4 Sonic no
vive su me}ormomento,
pero su escenario y verlo
ajusticiar a Mario a

GAME ARTS +
NINTENDO +
SAKURAI En realidad
se trata de una cola-
boracion; Game Arts
(saga Grandia junto
a Nintendo, siempre
bajo la supervision de
Sakurai, director
de [a franquicia,
4 que emigra de
Hal para fundar
( Entertain-
ment (Metegs,
Lumines) junto
a Mizuguchi.




ITAGAKI Y SUS NINJAS APROVECHAN LA
POTENCIA DE XBOX 360 PARA UNIR EN UN
SOLO TITULO LA MEJOR LUCHA 3D, AVENTURA Y
PLATAFORMAS CON LA MEJOR CALIDAD TECNICA

NINJR GRIDEN II

/

-

DEVIL MAY CRY 4

Nada nos gustaria mas que meternos, de

vez en cuando, con Tomonobu Itagaki:
ese olor a cuerazo, esas pintas de rockstar
viejuno, ese aire de superioridad (decia que
Namco no sabia hacer beat'em-ups 3D)... Pero
claro, luego nos encontramos con creaciones
de la talla de Ninja Gaiden Il y lo (nico que
podemos hacer es rendirnos ante la genial-
idad de ltagaki-san y su ejército de ninjas
programadores.

La cuestion es que ya tenemos entre noso-
tros Ninja Gaiden Ily, como era de esperar, es
un juegazo; Team Ninja no ha necesitado sor-
prendernos con un espectacular giro en su sis-
tema de juego ni con un motor grafico fuera
de lo coman. Todos esperabamos encontrar-
nos con un dulce mas de lo mismo que pusiese
al limite nuestra habilidad con el pad, al mas
puro estilo de los arcades de principios de los
noventa.

Alquimia jugable, argumento retro

Y es que la dificultad del juego de Team Ninja,
de la que hablaremos mas adelante, no es lo
Unico que te devolvera a los noventa, porque
su delirante argumento también parece sacado
de una coin-op de hace veinte afios... o lo que
es peor, del capitulo mas absurdo que somos




capaces de recordar de Bioman. Y lo mejor de
todo es que nos encanta; ;en qué otro titulo
podrias enfrentarte a un jefe en lo alto de la
Estatua de la Libertad o intentar acabar con la
vida de un gusano-volador-metalico-eléctrico-
gigante armado Gnicamente con una katana?

Elargumento del juego te llevara a viajar por
un mundo alternativo (en el que tienen cabida
un Tokyo de lo mas futuristay una version anti-
gua de Venecia ocupada por una legion de
hombres lobo, entre otras localizaciones) aca-
bando con los demonios liberados (salidos de
la cima del monte Fuji, dicho sea de paso] por
los malos de turno: Genshin y Elizébet.

Como hemos mencionado, su alta dificultad,
equilibrada con respecto ala beta analizadaen
el nimero pasado, recuerda a los buenos tiem-
pos de los salones recreativos, pero es que ade-
mas sus posibilidades se ventilan a cualquier
otro titulo de accién, incluyendo a la saga Devil
May Cry (con la que también se ha metido Ita-
gaki-san). Ninja Gaiden Il es, en esencia, un
beat'em-up, pero entre combate y combate
podremos disfrutar de divertidisimas mini-
dosis de plataformas, aventura, exploracion....
que ademas se van turnando continuamente
en ciclos que convierten al titulo de Tecmo en
uno de los mas divertidos que han pasado por

IR LA DEL pumégncwcnn
ENEMIGOS ENINFINTAS
SUCESIONS DE COMBOS: MARCA
DELACASA_

SU DESARROLLO ALTERNA CON PERFECTO TIMING
TODO TIPO DE GENEROS, DESDE LA LUCHA ALAS
PLATAFORMAS, PASANDO POR LA AVENTURA

nuestras consolas. A lo largo de la aventuraten-
dremos que hacer uso de nuestra punteria con
elarco (que ahora puede «recargarse», como
el ataque fuerte), correr y saltar por paredes
para llegar a lugares de otro modo inaccesi-
bles, averiguar las rutinas de ataque y defensa
de los jefazos para encontrar su punto débil,
nadar, buceary correr sobre el agua... Pero que
nadie se lleve a engafo: tendras que ponerte
en lapiel de un ninja, y silo tuyo no es lalucha,
con Ninja Gaiden Il lo vas a pasar fatal.

Sistema de lucha y «obliteraciones»
€l control de Ryu Hayabusa es practicamente
idéntico al de la primera parte, aunqgue Team
Ninja ha incluido alguna que otra novedad en
su controly el desarrollo de los combates. Para
empezar, cada enfrentamiento se iré dosifi-
cando al igual que los demas componentes
jugables; normalmente te las veras con un
grupo de ninjas/murciélagos/hombres-lobo
o cualquier otro ser extrafio y, al acabar con
ellos, se rellenara tu barra de energia aunque,

si has recibido demasiado dafo, no lo hara
completamente.

La novedad mas importante en las bata-
llas afecta por igual a la estética y al apartado
jugable de Ninja Gaiden II: las «obliteracio-
nes». Dependiendo del combo o del ataque
realizado, seccionaremos, antes o después, una
(o varias) de las extremidades del enemigo,
haciéndolo especialmente peligroso (inten-
tara pegarse atiy suicidarse con una explosion,
por ejemplo] y vulnerable a las «obliteracio-
nes», que vienen a ser una especie de fata-
lities que se realizan pulsando Gnicamente el
botdn de ataque fuerte. Todos los enemigos,
incluyendo a los jefes de final de fase (en los
que el mencionado ataque recuerda a God of
War), son vulnerables a las «obliteraciones».
Como hemos mencionado anteriormente, la
posibilidad de desmembrar alos enemigos no
solo aumenta las posibilidades jugables: tam-
bién le da al juego un espectacular estilo gore
al que, a estas alturas, alin no terminamos de
estar acostumbrados. ©

GENERO SIMULADOR NINJA MULTIDISCIPLINAR
PAIS JAPON _COMPANIA TECMO

DESARROLLADOR TEAM NINJA

DISTRIBUYE MICROSOFT

JUGADORES 1 _ON-LINE ST (RANKINGS Y VIDEOS)
TEXTOS / VOCES CASTELLANO / INGLES Y JAPONES
WEB WWW.TECMOGAMES.COM



NUEVOS TRAJES PARA RYU PODRAS ADQUIRIA
NUEVOS ATUENDOS A TRAVES DEL BAZAR. POR
CIERTO, VESTIDO ASI, ;NO 0S RECUERDA A RAZIFL?

JEFES
FINALES

Es muy probable que
Ninja Gaiden Il le
haya arrebatado el
titulo de «jefazos de
tamafio descomu-
nal» a la saga God of
War. Para acabar con
ellos, sobre todo en
nivel «Guerrero»,
tendras que aprender
sus rutinas y armarte
de paciencia_

© Como era de esperar, Team Ninja ha
incluido nuevas armas (que apareceran mucho
antes en el transcurso del juego que en la ante-
rior entrega), una serie de nuevos combos para
cada arma y |a posibilidad de ampliar dichos
combos y mejorar el rendimiento en gene-
ral de cada «herramienta» con la ayuda del
anciano herrero Muramasa, cuyas franqui-
cias en el juego recuerdan a Starbucks por
su omnipresencia y, qué-leche, por sus ele-
vados precios (te llevara algo mas de quince
horas acumular los «orbes» para aumentar al
maximo el nivel de todas tus armas).

Y hablando de horas de juego, os asegura-
mos que Ninja Gaiden Il es uno de los titulos de
accion mas longevos, por dificultad y exten-
sidn, al que hemos jugado nunca. Te llevara

;

Llamas de justicia

PACIENCIA, JOVEN NINJA

DESESPERANTE, SOBRE T000
EN EL NIVEL DIFICIL_

unas treinta horas completarlo, sin contar con
la posibilidad de acceder a dos niveles extra
de dificultad (al comienzo del juego solo ten-
dremos dos, el Camino del Acélito y el Camino
del Guerrero). La beta analizada el mes pasado
resultaba demasiado facil en Acélito y extre-
madamente dificil en Guerrero, aunque se ha
equilibrado la dificultad en esta version final;
eso si, si te gustd la dificultad del Ninja Gai-
den original, ni se te ocurra jugar en Acélito, te
parecera un auténtico paseo... aunque no esta
nada mal para apreciar la calidad de los esce-
narios creados por el Team Ninja.

Y es que el engine 3D creado, desde cero,
para Ninja Gaiden Il no tiene nada que ver
con la adaptacion de la primera entrega para
PlayStation 3. En este nuevo Ninja Gaiden se

ha cuidado cada pequerio detalle (algo que
no detectabamos en la beta analizada el mes
pasado, dicho sea de paso), conformando un
apartado gréfico de grandisima calidad visual
y plastica.

El potente motor grafico se encarga de
todo, desde las escenas de accidn hasta las
secuencias que van desgranando el arqu-
mento del juego, en las que se ha puesto
especial atencion a las cinematograficas pers-
pectivas utilizadas. Pero, para que engafar-
nos, vamos a los que nos interesa: el engine se
mueve suavemente, los efectos de ilumina-
cién son muy buenos, las texturas tienen muy
buena calidad... iy la sangre, esta conseguida?
Pues la verdad es que si: esta a medio camino
entre una peli de Kurosawa y un anime de lo
mas gore; la sangre sale a chorros al desmem-
brar a cualquiera de los enemigos, manchando
paredes y suelos de forma realista (una vez
mas, mucho mejor que en la beta). Al finali-
zar cada combate, lazona en la que se ha de-
sencadenado se convierte en una ensalada de
torsos y extremidades sazonada con grandes
cantidades de sangre.

Aligual que en la primera entrega del juego,
Team Ninja también ha incluido alguna que
otra opcidn para aprovechar el sistema Xbox
Live: junto a la posibilidad de comparar nues-




MAS QUE UN JUEGO DE LUCHA
Tendrés que guiar a Ryu Hayabusa por diferentes escenarios saltando plataformas, balan-
ceandote (como en la pantalla) o carriendo y saltando por las paredes.

tras puntuaciones con las de cualquier juga-
dor del mundo, también podremos com-
partir videos de nuestros mejores combos,
desmembramientos o proezas previamente
grabados a través de una opcion activable
desde el mend, antes de comenzar una par-
tida o en medio de la accién. Como guinda,
también podremaos vestir a Ryu Hayabusa con
nuevos trajes, disponibles a través del bazar
Xbox Live; como se puede ver en algunas
de las pantallas de estas cuatro paginas, con
algunos de ellos Ryu parece Raziel, de Legacy
of Kain, mas que un ninja.

Como buenos fans de la saga que somos,
Ninja Gaiden I nos ha dado todo lo que espe-
rabamos de ély mucho mas: mucha accidn,
mas armas, combos y posibilidades en las
luchas, mas variedad en su desarrollo, un
entorno grafico de nueva generacion... Como
deciamos al comienzo del analisis, un dulce
«mas de lo mismo» que supera a cualquier
otro titulo de accion similar del mercado. ©

CONCLUYENDO

GRAFICC

DISENADOR DE NINJA GAIDEN Il

TOMONOBU
ITAGAKI

«NO HABRA UN
NINJA GRIDEN Iil, NI
UN PORT PARA PLAY
3: SERIA INDIGNO»

Itagaki se tomo Espaia como una con-
quista romana: llegg, vio y vencio, aun-
que ni la cosa parecia ir mucho con &l, ni
las horas matutinas parecian hacer mucho
por desatar la legendaria mala uva [« fran-
gueza», corrige cuando se le recuerda ese
extremo, «a la gente no parece sentarle
bien que alguien diga la verdad sin impor-
tarle las consecuencias, simplemente»)
de un hombre pegado a unas eternas gafas
de sol. «Me encanta Espana, me encanta
Madrid», dijo al respetable como quien
recita la tabla de multiplicar, aunque el
susodicho respetable se tomaba sus pala-
bras como actos de fe: el hype llego a las
biografias. Pero no, el émulo de Steve
Tyler se dejo el metal en la otra chupa: su
faceta Mister Buen Chico iba a dominar el
cotarro. i Era éste el mismo hombre que
minutos después descerrajaria escupita-
jos a bocajarro contra la Playstation 3 (una
de sus fobias recurrentes: ha sido, res-
pectivamente, «ridicula», «desatinada»,
«absurda», «indtil» y, finalmente, «horri-
ble»)? {Sino hacia sino soltar parabie-
nes! Que si qué bonitas casas, que si qué
bien se come aqui, que si qué urbanismo...
¢ Estaria de cona? A saber, porque el hom-
bre no torcia el gesto, y hablaba con una
amabilidad impropia mientras cogia el
mando de la 360...

VY aquello fue todo. Itagaki mird el pad,
mird el proyector gigante, nos mird a
nosotros y musito: «es la primera vez
que juego mi titulo en una pantalla tan
grande». Entonces nos dio la espalda, y se
puso ajugar . 0jo, no a hacer una demos-
tracion, no a explicarnos tal caracteris-
tica o tal otra. Sencillamente se tir6 casi
media hora destripando bichos, silencioso
y metido en su papel de Hayabusha. Y los

SONIDC

presentes, acostumbrados a esas presen-
taciones donde lo peor del juego se oculta
tras la sonrisa de una Jade Raymond o de
un CliffyB jugando con los trucos puestos,
tuvimos la oportunidad de hacernos nues-
tra propia idea del juego. Y, sefnores, si eso
no es honestidad o demasiada pasion por
lo suyo, ya no sé donde buscarla en este
marketeado mundo. Que otros buscaran
alaleyenda, al depredador jevi, al cada-
vérico Andrew Eldritch nipon que intimi-
daba a las azafatas de los grandes even-
tos con su siseante presencia. Al parecer,
los espanoles tuvimos la suerte de ver a
Tomonobu, el hombre detras de las gafas
que se pasaria el resto de |a jornada depar-
tiendo sobre su hijita, sobre los juegos que
planea para el futuro tras haber cumplido
con lo que se queria de él. «Ninja Gaiden I
es mi Gltimo juego de accion, no habra una
secuela, porque no me queda nada que
decir en este terreno».

¢Y ahora qué? ;Mas fisica mamaria
enplayas idilicas? No, y si «quiero hacer
algo en el Pacifico, pero algo basado en
la Segunda Guerra Mundial, sin ninjas». Y
cachondearse de su sequndo en el Team
Ninja mientras sigue poniendo a parir el
Sigmay, con él, [aidea «inconcebible» de
que Ryu vuelva a esa consola de la compe-
tencia, «que podria explicaros por qué es
tan mala, pero tendria que entrar en cues-
tiones practicas de programacion». Carne
de guerra de consolas, bocazas mas sim-
patico de lo previsto y, al final del dia, un
estupendo bromista: «la oveja negra del
diseno de videojuegos» regald a los asis-
tentes camisetas limitadas [como las que
sorteamos), con su firma estampada en
la espalda. Tal que si nos hubiera puesto a
todos a cuatro patas.

GLOBAL

El titulo de Team Ninja ofrece accion, plataformas, explo-
racion y, sobre todo, lucha en su maximo esplendor. Ninja
Gaiden Il es uno de los juegos mas bellos, largos, completos,
dificiles y divertidos de todo el catalogo de Hbox 360.

92) | 89 91
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GTA VIGE CITY
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SI HAY QUE SENALAR JUEGOS
QUE HACEN AVANZAR EL MEDIO,
GTA ESUNO DE ELLOS

Es curioso como el hype afecta a las

expectativas y la reaccion de los juga-
dores ante un titulo del calibre de GTA IV. Todo
el mundo esperaba algo que pudiera calificarse
como «lo mas grande hecho nunca jamas».
Un objetivo dificilmente alcanzable, principal-
mente porque es imposible satisfacer a todo
el mundo por igual. Aln asi, la recepcion de la
prensa ha sido unanimamente entusiasta. Entre
los aficionados los hay apasionados e incon-
dicionales, pero también quienes hablan de
frustracion y sobrevaloracidn. Entre quienes
esperabamos que GTA IV fuera principalmente
polémico por las cuestiones habituales (propias
de abogados y asociaciones con nada mejor
que hacer que tocar las narices), algunos con-

sideramos a esta cuarta entrega uno de los jue-
gos mas innovadores y arriesgados de los Glti-
mos tiempos. Sorprende que tanto en uno y
otro caso, ciertos aspectos se tomen ala ligera,
ya sean defectos o virtudes.

(Es GTA IV el mejor juego de la historia
desde «ponga aqui su titulo preferido» ? €so,
me temo, solo el tiempo puede decirlo. Pero
este redactor si considera que abre caminos
gue pronto comprobaremos si se sequiran o
no [y que personalmente espero que se sigan).
¢Esunjuego sobrevalorado? En absoluto: es tal
Vez un juego que propicia pasiones y defen-
sas entusiastas, pese a no ser ni mucho menos
perfecto. Y un juego que, pese a las liberta-
des y las grandilocuencias, tiene unos objeti-
vos muy concretos, tanto en su forma como
en su pablico.

Welcome to America!

Si hay que resumir rapidamente los cambios
que GTA IV supone para la serie, habria que
hablar de simulacion, de inmersiény de narra-
cion. Yame corregia a mimismo en la preview
del ndmero anterior: el futuro del sandbox (el
género que creara GTA /Il no estaba, segln




TODO UN ARTE Segun el arma que empuiiemos, Niko robara

los coches de una manera distinta. La mejor, s, no obstante,
apuntar al conductor con un arma. Suelen salir despavoridos_

HBOH 360 « PS3

VIDA AJENA
EN LIBERTY
CITY

No exageramos
cuando decimos que
la poblacion artifi-
cial de Liberty City
parece llevar su pro-
pia vida, ajenos a
nuestros devenires.
€l entorno esta lleno
de sucesos aleatorios
en los que no parti-
cipamos, desde dis-
cusiones y persecu-
ciones policiales a
accidentes de tra-
fico que, a veces, dan
como resultado un
personaje inerte aba-
tido sobre su volante.

Rockstar parece afirmar agui, en la creacion
de un cuarto de juegos virtual donde hacer lo
que a uno le diera la gana. Me parece adivi-
nar que la exploracion de los entornos libres y
la jugabilidad emergente por parte de Rocks-
tar era mas una bisqueda de formulas con las
que avanzar en términos de inmersion y simu-
lacion, con el objetivo real, aungue tal vez no
tan evidente, de potenciar la narracion. Como
veremos, muchas de las funciones de este
GTA acaban revelandose, mas gue como un
juguete salvaje y brutal, como un medio para
que la historia que intentan contarnos la viva-
mos en carne propia y realmente nos afecte
emocionalmente.

¢ Quiere esto decir que titulos como Vice
City o San Andreas eran simplemente el
camino hacia GTA IV? Bueno, afirmar esto
seria demasiado atrevido e inconsciente (por
ignorancia), y supondria dar por sentado que
GTA IV es la meta de un plan maestro sobre el
que solo se puede conjeturar (con poco tino,
seguro). Y esta cuarta entrega, siendo justos,
es probablemente solo un peldafio mas en ese
juego que, siempre me da la impresion, intu-
yen en Rockstar, y al que tratan constante-
mente de dar forma. Si entregas anteriores
parecian responder a motivaciones del tipo

«forcemos la parodia», «forcemos el motor
grafico», «metamos todas las opciones posi-
bles», en GTA IV hay contencion, depuracion,
y un intento de concrecion que triunfa sélo la
mayor parte del tiempo.

Lo que no quiere decir que Rockstar renun-
cie a forzar la maquina. Esta es una frase
seguramente repetida hasta la nausea, pero
la Liberty City en que se ambienta GTA IV es
una de las creaciones mas impresionantes
que hayamos visto hasta ahora en un vide-
ojuego. Y ésta si que es una verdad objetiva
(un gallifante para quien pille el chiste). No se
trata s6lo del tamano, que llega a ser abruma-
dor, delimpresionante trabajo con lailumina-
cion (el skyline de la ciudad presenta decenas
de matices dependiendo de la hora del dia, el
agua sobre el pavimento devuelve mdltiples
reflejos...), o del cuidado puesto en la expre-
sividad de los cambios climaticos, que pue-
den no ser los mas espectacularmente realis-
tas del medio, pero que realmente consiguen
qgue el tono del juego cambie notablemente
(cada vez que comienza a llover y tronar en
GTAIV, con un Niko Bellic sacudiéndose el agua
de laropay los transedntes sacando sus para-
guas o corriendo a protegerse de la lluvia, quien
suscribe siente un extrafo escalofrio otoAal
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en el cuerpo). €s que, tecnoldégicamente, es
una creacion tan ambiciosa, tan inconsciente-
mente suicida, que ver como realmente fun-
ciona casi sin macula es sobrecogedor. No hay
cargas visibles al desplazarse de una parte del
mapa a otra (y a esto se referian en Rockstar
con la ausencia de pantallas de carga, porque
entre secuencias y misiones silas hay, vaya) y
la cantidad de objetos y elementos en pantalla
es sencillamente apabullante. Entre laingente
cantidad de peatones diferentes -creados a
partir de, literalmente, cientos de personas rea-
les (a los créditos me remito) para asegurar la
no repeticion de modelos-, el ndmero de vehi-
culos, y los objetos con los que interactuar en
el escenario (farolas, buzones, cabinas, cada
parte de cada vehiculo, basura en el suelo, etc.),
lo que llega a gestionar el motor de GTA IV es
algo casiimpensable. Y lo hace muy eficiente-
mente. Pese al ocasional popping, el evidente
aliasing en algunos renderizados, la bajada ©

GTAIV ESUN PELDANO MAS EN LA
BUSQUEDA DE ESE JUEGO QUE EN
ROCKSTARINTUYEN Y AL QUE
SIEMPRE INTENTAN DAR FORMA

TEXTOS/VOCES CASTELLANO/INGLES
WEB WWW.ROCKSTARGAMES.COM/IV



ANALISIS

CIUDAD ACORAZADA ‘
LAS PERSECUCIONES EN ALGON- |
QUIN SON MRS DURRS, YA QUE
MAS PRESENCIA POLICIAL

MULTIJUGADOR EN EL MGVIL

© de resolucion en objetos lejanos tal vez
demasiado evidente en momentos de ilu-
minacion clara, y otras fallas graficas (algo
menores en la version de PS3, aunque &sta
presente, sorprendentemente, colores mas
apagados que la de 360...), el resultado final
no deja de ser espectacular y sobrecogedor.
Por lo bello, por lo ambicioso, por lo condena-
damente vivo. .

A'lo cual ayuda el uso del motor Euphoria
que tanto se ha comentado. Aungue no es sdlo
importante en este aspecto, el movimiento
natural que este motor propicia, creando ana-
tomias complejas de personajes teniendo en
cuenta la musculatura y el sistema nervioso,
consigue que la vida alrededor de nuestro
personaje resulte particularmente realista,
tanto en los momentos de calma (con gente
siguiendo sus rutinas, bebiendo café mientras
andan, leyendo el periddico, buscando mone-

GTAIV ES UN ESCAPARATE DE LAS
POSIBILIDADES DEL VIDEQJUEGO, EN
TERMINOS DE SIMULACION Y A UN
NIVEL NARRATIVO Y EMOCIONAL

das con la mano, tapandose de la lluvia con
maletines...] como en los de destruccién mas
propios de la serie: cuerpos bamboleantes al
serarrastrados por un coche, sacudidos como
peleles ante [a onda expansiva de una granada
0, enlos momentos puntuales mas espectacu-
lares, atravesando el parabrisas del coche en
choques especialmente contundentes.

Estaeslaciudadala que llega Niko Bellic, un
serbio veterano de la guerra de los Balcanes,
roto por los horrores vividos, con dos motivos
para visitar y quedarse en Liberty City: las fan-
tasias sobre el suefio americano de su primo
Roman, y la bGsqueda de un par de personas
de su traumético pasado. Y Niko, como vere-
mos, ademas del mejor personaje hasta hoy
de laserie, es el representante del cambio mas
notable de GTA IV.

Todo por la historia.

Podemos hablar de muchas novedades y cam-
bios en GTA IV. Algunos con impacto directo
enlamecanicay lajugabilidad mas inmediata,
y otros con efectos mas sutiles. Entre los pri-
meros destaca, por ejemplo, el nuevo sistema
de bisqueda. Este sigue basandose en las habi-
tuales estrellas: cuanto mas grave sea el delito,

€l mdvil tiene un papel principal en GTA IV, asi que era de cajon que
fuera elinterfaz usado para acceder al modo multijugador que, para
qué andarnos con chiquitas, es probablemente uno de los mejores
sistemas on-line del momento. Basicamente porque el escenario es
la misma ciudad de Liberty City, abierta a la destruccion multilate-
ral, y sus Modos, variaciones algunos de los clasicos deathmatch o
captura de territorios, son sencillamente espectaculares.

mas estrellas acumulamos y mas fuerza policial
tenemos pegada a nuestro balcanico culo.

La novedad en GTA IV es que, cuando
comienza la persecucion policial, se establece
un radio de blsqueda visible sobre el mapa,
mayor o menor segn el nimero de estre-
llas. €n el radar, siempre presente en panta-
lla, vemos también la localizacién de los poli-
Cias, a pie, en coche o helicdptero, de manera
gue contamos con una ligera ventaja en el
juego del gato y el ratén en que se convier-
ten las persecuciones. Lo interesante es que
la policia tiende hacia el centro del radio de
blsqueda, el Gltimo sitio en el que el jugador
ha sido visto, y en cuanto un policia le ve ale-
jado de ese punto, la bisqueda vuelve a cen-
trarse sobre la nueva posicion. La idea, pues,
es manterse apartado de la vista de las fuer-
zas policiales (cuando las estrellas aparecen en
gris, significa que no estan viéndote), cambiar
de vehiculo o escapar a pie para dificultar la
identificacion, y elegir rutas pufeteras. Si bien
la presencia de iconos policiales en el mapa
puede facilitar un poco demasiado las cosas
(aunque no se me ocurre ninguna otra solu-
cidn practica y cuerda), a partir de tres estre-
llas, con presencia de helicépteros, los resul-
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tados de este sistema de bdsqueda son muy
satisfactorios, poniendo a prueba las dotes
de cada jugador, obligado a encontrar atajos,
callejones y zonas a cubierto de la persecucion
aérea y Liberty City, por cierto, estarepletade
callejones complejos, algunos con estructuras
adiferentes alturas, patios traseros, callejuelas
infectas, puentes protectores y una inmensa
red de tUneles del metro).

Habria que hablar también de la introduccin
del sistema de coberturay de un refinamiento
del de apuntado en el combate. El gatillo de
apuntado funciona con dos recorridos, permi-
tiendo fijar el objetivo o mover la reticula libre-
mente. Una vez fijado, no obstante, se puede
afinar la punteria, moviendo la mirilla hacia las
diferentes partes del cuerpo del objetivo. Una
funcion que realmente afiade profundidad al
combate, ya que los personajes reaccionan de
formarealista a los disparos en diferentes par-
tes del cuerpo. Muy especialmente a los dispa-
ros letales en la cabeza.

Euphoria, ademas de avivar |a vida urbana
de Liberty City, demuestra ser también una
pieza fundamental en el combate, con los per-
sonajes moviéndose y sufriendo los impactos
con una verosimilitud un tanto espeluznante.

oty W
TAN DIVERTIDO COMO =

SIEMPRE SEMBRAR EL CAOS
Y HUR DE LA POLICIA ES UNA
+ ACTIVIDAD INAGOTRBLE

~

UN DON JURN BALCANICO
MERECE LA PENA BUSCAR
CITAS EN INTERNET, YA QUE

DAN ALGUNOS BONUS

LA HISTORIA €S UN RETRATO CRUDO,
ACIDO E INMISERICORDE DEL SUENO
AMERICANO Y LA CONDICION HUMANA

Ayuda mucho el sistema de cobertura, claro,
muy similar al de juegos como GCears of War,
con opciones de fuego ciego incluidas y algu-
nas animaciones muy de cine de accién para
lanzarse sobre el parapeto de turno. Algunos
elementos de escenario son, ademas, des-
tructibles, como algunos tipos de columna o,
en definitiva, coberturas a base de materiales
blandos. Las posibilidades son enormes.

La IA es bastante est(pida, todo hay que
decirlo. Los enemigos hacen poco mas que
mantenerse ocultos, asomandose para dispa-
rar segdn su sentido coman les dicta. Pero no
suelen intentar flanqueos u otras maniobras
de ataque no guionizadas. Tan solo reaccio-
nan a los ataques del jugador, cambiando de
posicion, o huyendo ante lainminencia de una
granada. Con lo que al final el combate acaba,
muchas veces, reducido a un «tomay daca»
pausado, construido a base de cambios medita-
dos de coberturay eleccion tranquila de objeti-

vos. Los hay algo mas frenéticos,

por tener uno que moverse mas
rapidamente o tener menos sitios

en los que ocultarse. Pero la calma es
casiunatonica, y lo que en cierto modo es
un defecto (IA tontuna) acaba resultando
enuntonoy un ritmo muy particular en los
tiroteos, casi solemne.

Algo mas molesta es la tendencia del sis-
tema de cobertura a jugar algunas malas
pasadas, lanzandonos contra muros no
deseados y exponiéndonos durante tal vez
valiosos segundos al fuego enemigo al obli-
garnos a maniobrar mas de la cuenta desde
la posicién incémoda en que nos coloca.
Sibien muchas veces el fallo responde a
precipitacion, hay otras en que el sistema
se comporta de forma erratica. Pero,
pese a las asperezas que debian haber
sido limadas, éstas no llegan a empa-
far una reforma del sistema de com- ©

-




£} ) :
- *‘ ,i‘ o

_ [~
PP
PR

. N
ANALISIS

osalp pio que co alguier otra cosa
efe amente 0 Be es el catalizado
Be es seguramente el personaje mejo
de do de toda la serie. Desde egada a
be primeros dialogos, a ade
anes en [as secuencias a adas, las conve
aciones con los diferentes se dariosenlo
I ayectos en coche, o eacciones ante [a
- . alidas de tono de algunos ta a oe
" personaje e 0 a conciencia, e a dire
. SR T PSS LLAMADA INOPORTUNA = 0 dete ada Dien e 0
v USANDO EL MOVIL NO SE PUEDE adema acil gue 0 Caiga patico rap
e ORRER RAR = damente, y es fa omprobar cdmo en rea
B D 0S.A51{ DAOO dad e personaje totalmente destrozado
. . = por dentro, aferrado a 0 COMO 0
étodo de supe encia
Q '/r, @ Date mas que bienvenida, que aporta aqgui por 200 paloma atas voladora que Detalles p ologico de |a trama aparte
‘ erto rea 0 as posibilidades de ocalizarye ar.Odelafaltade onesde dentro del juego ha a serie de elemento
\ pe enciaante ernos ba 0s (co bomberos y ambulancia estanlasdeb a a on es reforzar la tridimensiona
0 gue alguna ones presenta 0 aptura policiale anto puneteras, ade dad del personaje y colocarnos a nosotros, o
3 eos antologicos, como el de eo, e a o de |a falta de ropa diferente que gadores, e do.Son, paraempezar, la
del barco o el del atraco al banco], pero ar. Pero no pienso detenerme en tonteria ones del juego. Ademas de fa ar buena
ante todo, una gramatica de la accio 3 as de la cuenta (no me digais que echais de  parte de €0 jugable de A, en esta oca
definida 0 Ma ensa enos aguel estdpido reparto de pizza On éstas parecen decantarse por cierta
e los cambio as notables esta 0S cambio enos relacionados conla p acio ano hay tanta ones de desa
ambién el de la cond on. O tal ve ecanicamas directade 4 estoes, d ollo complejo. De hecho, ha as queta
deberiamos hablar de la pension, po para ond ene as que ver con aque olo co en e a suerte de secuencia
e los coches de este 4 e comporta aintegracionenla oria de la gue hablaba era a accio omo era 0
d anera . bamboleante. Parece que es de paso. La aaestadecisidon es obvia
Ro ar ha buscado una cond 0 as Ca pero eltransfondo e a eresante, porgue
aturesca que realista, y a personalmente ] JF DHI HBRE aimpresion es que as de esta one
e parece estupendo. Cuesta un poco hacerse 0 eros tra es e a oria que se va
guion e 0 por Da 0 2 Rupe
a la sensibilidad de estos coches, al freno de 0 endo co estras acciones: el juego
D es b ante. Desde |as secue
ano y el giro 0, pero es fa er que la 0S exige que tomemos parte en ella, ya sea
0 d aesd 0go gece ge
dea de la cond on en esta Libe para pa par e atraco o asesinato, o
e d e ad D 0
basa mas en el control que en la velo plemente para hace ecadito o0 acud
dge e Cco e ao 0 que d - 0
dad rid a aunareunio
d e ao ae ao d e one
podriamos seqguir e erando ca ego estan, por ejemplo, |a as co
d adi0 |debdtle 0 0 d opre o
bio enores, aungue no afecten de Shbe HE 5. Vlo¢ dislados da 5 0S amigo parejas. Durante el juego 0
ormatan obvia ala jugabilidad deljuego . artoc [doloe aue ha ac versiona entrara en contacto con varios personaje
omo los resenado 0S Se queja p od o ane q do de on los que, llegado cierto p 0, podra sa
de la falta de coleccionable do




AINLLNAA |

' REGALAMOS

MICROSOFT Y SUPERJUEGOS XTREME TE INVI-

TAN A OPTAR A UNA XBOX 360 ELITE E r E
FIRMADA POR EL CREADOR DE NINJA GAIDEN I,

TOMONOBU ITAGAKI Y A LOS FABULOSOS PRE- H 360 L I

MIOS QUE SORTEAMOS, TAN SOLO TIENES QUE

SESSS FIRMADA POR TOMONOBU ITAGAK 63

" | "1 NINJA GRIDEN II
s ] PENDRIVE
> A% | ICAMISETA.

""" | ED.LIMITADA

wa? f

= .. YRDEMAS

COPYRIGHT echachrome 82008 Sony Computer Entertainment ing Published by Sony Computer Entertanment Europe
Developed by Game Yruoze! Fohoohrome &  trademark of Sony Computer Entertanment e, A rights reserved

¢,Guantos GB tiene el disco duro del modelo Elite?

A)60GB B)1TB C)120 GB Slreen ©cod 1&
50 NINJA GRIDEN I U0 G Lkt TR

POR SMS AL 5575 La mecanica de participacion en este concurso es muy sencilla. Solo tienes que enviar un mensaje de texto desde tu movil al numero 5575 poniendo la palabra
ninjasj espacio + respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la R, deberias mandar al nimero 5575 el siguiente mensaje: ninjasj A

Entra en nuestra pagina y pincha en el enlace del concurso. Tan solo tienes que seguir [as instrucciones y
rellenar el formulario. La lista de ganadores sera publicada en praximos numeros de a revista.

A TRAVES DE NUESTRA WEB: WWW.REVISTAXTREME.COM

Coste méaximo por cada mensaje 1,20 euros + IVA. Vilido para todos los operadores. El premio no podra ser canjeaclo por dinero. Determinados premios pueden ser copias promocionales sin manual. No se admitiran reclamaciones por pérdicia de Correos. Se llamara por teléfono a
los ganadores y sus nombres saldran publicados en proximos niimeros de la revista. La participacion en este sorteo implica la aceptacién total de sus bases. Sus datos seran incorporados en una base de datos informatizada propiedad cle Ediciones Reunidas S.A. con motivo de este
concurso, y para informarle de futuras promociones. Usted podrd ejercitar los derechos de acceso, rectificacién, cancelacion y oposicion dirigiéndose a Ediciones Reunidas S.A. ¢/0'Donnell 12 28009 Madrid. Fecha limite: 30 de junio de 2008.




© ajugar a los bolos, dardos o billar. Mas que
un método para generar actividades paralelas
(mini-juegos) o alcanzar ciertos bonus (cada
personaje facilita alguna habilidad llegado un
porcentaje de amistad: armas baratas, bombas
caseras, apoyo logistico en misiones, reduc-
cion del nivel de bsqueda, etc.), acaba reve-
landose como un vehiculo narrativo, integrado
perfectamente, aligual que las misiones, en la
jugabilidad. A través de estas salidas y las bri-

~ llantemente escritas conversaciones, conoce-
mos alos personajes, conocemos a Niko, hasta
el punto de que se nos meten bajo la piel. Algo
de lo que tal vez no somos conscientes hasta
la etapa final del juego, y lo que ocurre segdn
las elecciones que tomemos.

€l tramo final llega a ser de una intensidad
emocional pocas veces vista en la seriey en el
medio en general (una apreciacion muy perso-
nal), desde los sucesos mismos a las acciones
finales y algunas Gltimas conversaciones. Y esto
es el resultado de una lenta y sutil construccion
através de dialogos anteriores, encargos ano-
dinos, encuentros casuales y llamadas fugaces.
Como decia al principio, Rockstar quiere con
GTA IV, mas que construir un gigantesco par-
que de recreo, que el jugador sienta a sus per-
sonajes y viva su ciudad. Que se convierta en
parte de ella para que, al final, el impacto sea
tan trascendente como debe ser.

Con un objetivo tan claro a nivel narrativo y
un personaje tan delineado, perderse por un
exceso de opciones de personalizacian o dis-
traccion que si existian en anteriores entre-

CONCLUYENDO

Definitivamente, no es el
juega universal, no es para
todos los gustos. Pero GTA
es, nuevamente, un hito.

GRAFICOS
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DESCUBRIR LA CIUDAD ND

SOLO HAY LOCALES QUE DESCU-
BIR, SINO CIENTOS DE POSIBLES
ACCIONES Y RESULTADOS
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gas es un riesgo que Rockstar no ha querido
tomar (de ahi la supresion de muchas de ellas).
No obstante, la propia idiosincrasia de GTA, el
entorno abierto, y lainvitacion a hacer el salvaje
en sus calles, juega agui en su contra. A fin de
cuentas, es inevitable dejarse arrastrar por las
posibilidades emergentes de una construccion
descomunal como es Liberty City: enzarzarse
en tiroteos suicidas simplemente por ver hasta
donde podemos llegar, subir al Empire State
y saltar al vacio por el mero placer visual de
hacerlo, recorrer y explorar cada recoveco de
una ciudad espeluznantemente compleja, per-
sequir os varios objetivos secundarios (misio-
nes de asesino, los encargos para robar coches,
etc.), y, en definitiva, acabar distrayéndose.
€n muchos aspectos, esto puede entenderse
como, nuevamente, integrarse en el mundo
de Niko Bellic. Pero las acciones mas extre-
mas suponen también cierta desconexion. Y
ésta es probablemente la critica mas sensata

SONIDO JUGABILIDAD

96 | 93

que puede hacerse a este GTA IV frente a sus
objetivos narrativos y sus sutiles, pero notables,
logros ala hora de conciliar juego libre y simu-
lacion de vida con una gran historia, su propia
esencia llega a jugar en su contra. Quien lleque
a GTA por sus opciones mas brutas y salvajes,
puede acabar no conectando con una historia
que en esta ocasion sique pretende infectarlo
todo. No es una excusa, es el fin.

Contodo, adentrarse en GTA IV es una expe-
riencia Gnica. Rockstar vuelve a marcar limites,
a sefialar formulas y a convertir una actividad
de entretenimiento en algo mas. Su
historia es un retrato acido, crudo
e inmisericorde del suefio ame-
ricano y la condicién humana. Y
su frase final no es una conclu-
sidn, sino una nueva pregunta:

«Has ganado, Niko». «;S1? ;Qué he
ganado?"». Y, pensemos: i qué hemos
ganado nosotros? (-]

GLOBAL

96 H 96

ELECCIONES

€En ocasiones podre-
mos elegir el des-
tino de los perso-
najes: matar o dejar
vivir, eliminar a uno
u otro. Esto afectaal
desarrollo de la his-
toria, aveces, y al
encuentro con cier-
tos personajes alea-
torios que pululan
por Liberty City, en
otras. Son elecciones
que matizan la histo-
riay a sus personajes.
Siguiendo la tonica
deljuego, no se trata
de qué puedes hacer
en laciudad, sino de
como ello influye en
tu manera de sen-
tirla, y sentir a sus
personajes.

GLOBAL
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¢Qué es un MP3?

A) Un archivo de audio digital
B) Un grupo de musica digital
C) Una huella digital
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METAL GEAR SOLID &

GUNS OF THE PATRIOTS

ESTA VIEJO, SOLO Y LA VIDA LE IMPORTA UN CARAJO. SOLID SNAKE
SE DESPIDE (Y ESTA VEZ PARECE QUE DE VERAS] A LO GRANDE, CON
UNA TRACA FINAL DE LA QUE SE HABLARA DURANTE ANOS.

Esta la historia de un lanzamiento mun-

dial, de dos viajes para jugar a MGS&
(a Japdn y Paris), de dos paginas de embar-
gos en las que se especificaba todo lo que
no os podiamos desvelar (que era bastante)
y de cdmo Hideo Kojima se ha encargado de
spoilear a fondo su propio juego. Bienvenidos
a Metal Gear Solid 4, |3 fastuosa despedida de
Solid Snake, y una de las reviews mas compli-
cadas a las que puede enfrentarse un juntale-
tras como yo. Incluso tras acabarme el juego en

DREVIN TU MEJOR ALIADO EN
MGS4: TE DESBLOQUEARA TODA

CLASE DE ARMAS Y TENDRAS
MUNICION INFINITA... MIENTRAS

.
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dos ocasiones, es complicado desvelar toda su
grandeja sin traicionar los compromisos esta-
blecidos con Konami ni reventar su mayor vir-
tud: la capacidad para sorprender al jugador
con reencuentros con personajes y lugares
emblematicos de la saga, a través de un guidn
magistral que cierraimpecablemente todos los
frentes abiertos en MGS2: Sons Of The Liberty
y MCS3: Snake Eater.

€n la que es la entrega mas larga de toda la
saga, MGS4: Guns Of The Patriots nos lleva de

\
h

i SUS CORAZONES,
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Oriente Medio a Sudameérica, de Europa a...
un lugar donde hace mucho frio. Lo siento,
pero me niego a formar parte de esa banda
de bastardos que se han encargado de destri-
par la mayor sorpresa de todo el juego. Kojima
tampoco ha ayudado mucho, con su dltimo
video viral para internet, pero si tienes la for-
tuna de no haberlo visto, enhorabuena.Tuya
serd la satisfaccidn de descubrir ese lugar por
ti mismo, de emocionarte y de comprender
la auténtica grandeza que encierra este Blu-
Ray, 50CB de capacidad ferozmente aprove-
chados por Kojima para despedir a lo grande
3 su personaje mas querido, tras 20 afos de
singladura.

Una aventura crepuscular

Afectado por un extrafo envejecimiento pre-
coz, Solid Snake sabe que no le queda mucho
de vida, y por eso en esta aventura se deja el
pellejo como nunca lo ha hecho hasta la fecha.
Llevando al extremo el castizo dicho de «Para
lo que me queda en el convento, me cago den-
tro», Solid fuma como un carretero, se enfrenta
apecho descubierto a los gigantescos GEKKOs
de las PMC (las corporaciones militares priva-
das, comandadas por Liquid Ocelot) y afronta

PlayStation 2 -

S e

MGS3: SUBSISTENGE
(PLAYSTATION 2)

B o

N2 © e
MGS4: GUNS OF THE
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su Gltima aventura con el espiritu de un pim-
pollo de veinte afios, pese a que su organismo
triplica esa edad. Esos achaques quedan paten-
tes al andar demasiado tiempo agachado o al
permanecer demasiado tiempo bajo las balas
enemigos (incluso hay un medidor de estrés).
Las inyecciones que le suministra Naomi Hun-
ter (personaje secundario del primer MGS, con-
vertido aquien uno de los pilares centrales de
la historia) conseguiran alargar un poco el salto
alatumba, pero Snake sabe que le queda poco
tiempo y tiene mucho que hacer por delante.
Como saldar las cuentas pendientes con Liquid
Ocelot y Vamp, mientras sobrevive en unos
campos de batalla que han cambiado, y mucho,
desde lo narrado en MGS2.

Para empezar, la progresiva sofisticacion
de las nanomaquinas no sélo ha logrado una
mayor compenetracion entre los soldados, sino
una total identificacion entre cada armay su

LOS 50GB DEL BLU-RAY
HAN SIDO FEROZMENTE
APROVECHADOS POR
KOJIMAY SU GENTE

< \:
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ifQUE ESCOTAZO, MADRE! ‘

legitimo propietario. Se acabd aquello de coger
elarma de un enemigo caido y comenzar a dis-
parar alegremente. Seran chatarra inservible,
hasta que entra en accién Drevin, el «limpia-
dor de armas», un comerciante de la muerte,
untraficante que hara buenas migas con Snake
y que le permitira desactivar el cerrojo electro-
nico de cada arma a cambio de «puntos Dre-
vin», que iras afiadiendo a tu cuenta a medida
que recoges del campo de batalla el arma-
mento de los PMCs y los milicianos. Estos dos
bandos, enfrentados en cada uno de los nive-
les deljuego, se encargaran de aportar ese caos
bélico que tanto anunciaba Kojima. €l jugador
puede afrontar el combate de tres maneras
distintas: infiltrandose sin llamar la atencién en
medio del infierno de explosiones y metralla,
liandose a tiros con los dos bandos (divertido,
aunque arriesgado), o apoyando a los milicia-
nos frente a los PMCs, ganandose su simpatia.
Laeleccion es vuestra.

€l abuelo tecnologico.

Todo lo que Solid Snake ha perdido en loza-
nia lo ha ganado en tecnologia (perdonad la
rima facil). €l nuevo traje OctoCamo es una
evolucion del camuflaje dptico utilizado ©
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MGS ONLINE STARTER PACK

Mientras Konami intenta solventar a marchas forzadas los problemas
con la beta piblica de MGS Online (demasiada gente intentando darse
de alta para lo que podian soportar los servidores del juego), espera-
mos con ansia el 12 de junio para echarle el guante al Starter Pack de
MGS Online, incluido junto a MGS4. Hasta 16 jugadores podran llegar
aenfrentarse, poniendo en practica todas las artes del Tactical Espio-
nage Action: CQC, items variados (revistas guarras incluidas) y la opor-
tunidad de encarnar al mismisimo Snake (con su OctoCamo y todo).

LINEALES, PERO EN REALI-

DAD ESCONDEN DISTINTAS
AUTAS Y MULTITUDDE
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iAY, MI MERYL! La sobrina de Campbell se ha convertido en la lider de la nueva unidad
FOH Hound. Bajo sus drdenes tiene a Johnny Sasaki, nuestro tcagaleras» favarito.

BENDITO OGTOCAMO Pégate a cualquier superficie, y tu traje adoptara su mismo patrdn
de colores, llegando a alcanzar més del 80% de nivel de camufiaje.

® por el ninja Gray Fox y Otacon en el primer
MCS. Cracias a él, Snake puede reproducir el
patrén de cualquier superficie sobre la que se
apoye, elevando notablemente el porcentaje
de camuflaje (una herencia de MGS3). Tam-
bién cuenta con el SolidEye, un parche-visor
que le permite distinguir los items desperdi-
gados por el escenario, al tiempo que activa
la visién nocturna y los prismaticos. La pega
es gue consume bastantes baterias, al igual
gue Metal Gear Mk I, el compadre robético de
Solid, que puede llegar a utilizarse de manera
independiente para investigar porciones
de mapeado y neutralizar PMCs mediante
descargas eléctricas.

Laintervencidn de Drevin con-
sigue hacer realidad el suefio de
todos los fans de MGS: muni-
cion infinita. Se acabd aque-
llo de quedarse en bragas l
frente a un jefazo final. En
cualguier momento es posible
llamar a Drevin, a través de MK,
y adquirir municién para las mas [
de setenta clases de armas de la
que Solid puede llegar a dispo-
ner: desde ametralladoras hasta
lanzamisiles.

Y en cuanto a los items, nos
estaba vetado desvelar los mas

(una vez mas) se ha encargado de reven-
tar la sorpresa en un reciente evento en San
Francisco. Solid Snake va a la batalla equipado
con un genuino iPod de Apple, desde el que
podras escuchar melodias de conocidos jue-
gos de Hideo, tras haber recogido los corres-
pondientes ficheros MP3, habilmente escon-
didos por los escenarios.

La madre de todos los MGS

Apoyandose en la potencia grafica de PS3 y

el margen de maniobra que les permitian los
S0GB del formato Blu-Ray, Kojimay su gente

By se han desatado completamente en esta

cuarta entrega. No sélo los escenarios son
una absoluta maravilla en la que con-

vive el caos de la batalla con el detalle

en edificios, junglas y rios, sino que

el modelado y la animacion facial de

los personajes (especialmente los
femeninos) te dejaran sin aliento.
Aquellos que tachan a Hideo Kojima

de director de cine frustrado encon-

% traran nuevos argumentos paraello a
~ través de secuencias largas, tremenda-
mente largas, dotadas en algunos casos

de undramatismo ala altura de la recor-
dada escena de latortura de MGS3, supe-

_ radastan s6lo por momentos tan especta-
culares como magicos, en las que se utiliza

la pantalla partida para narrar lo que esta
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sucediendo en otros lugares, mientras el juga-
dor se machaca los pulgares con el Dual Shock
3. El sensor del Sixaxis, aunque en un principio
solo tiene lafuncion de «limpiar» el camuflaje
del OctoCamo, acaba siendo magistralmente
aprovechado con un arma gue conseguire-
mos tras completar el juego la primera vez.
Pero eso tendréis que descubrirlo por voso-
tros mismos, al igual que el resto de grandes
sorpresas que depara MGS#, donde abundan
las bromas hacia situaciones del primer MGS,
yen el que se reivindica a dos personajes pro-
fusamente vapuleados por los fans de la saga:
Raideny Johnny Sasaki.

El control y el sistema de camaras, here-
dado del MCS3: Subsistence, es impecable, al
igual que la mejora en los ataques CQC (ahora
es posible cachear a los enemigos hasta en sus
|gares mas intimos), y se le haincorporado al
juego la posibilidad de jugar en primera per-
sona, ademas de una camara al hombro que
recuerda forzosamente a Gears Of War. Con
todos elementos a su favor, la pregunta es
evidente: ¢ Es MCS4: Guns Of The Patriots la

CONCLUYENDO
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mejor entrega de toda la saga? Para mi, ese
lugar sigue estando reservado para MGS3:
Subsistence (por la magnitud de sus escena-
rios, la mecanica de supervivencia, la habilidad
para explotar el hardware de PS2 al 110%, el
carisma de Boss y sus comparieros de unidad),
pero MGS4: Guns Of The Patriots tiene argu-
mentos de peso para conquistar los corazones
de los fans, y de cualquier usuario de PS3 en
general. Sus graficos, su jugabilidad, su dura-
cion, la calidad de su guion y las incontables
sorpresas y guifios que ofrece al mitdmano
de la franquicia compensan sobradamente la
decepcidn por no verlo doblado al castellano.

Si la saga realmente acaba aqui, es difi-
cil imaginar un final mejor, aunque el propio
Hideo Kojima nos deja una puerta abierta...
Cuando le preguntamos en Paris sobre laidea
de contar mas sobre las vivencias de Big Boss
durante los afios setenta y ochenta, no le dis-
gustd laidea en absoluto. «Existe mucho que
contar antes de MGS» nos dijo. Snake puede
haberse jubilado, pero a Kojima adn le quedan
muchas balas en la recdmara... -]

GRAFICOS

Kojima explota a fondo los 50GB del Blu-Ray para cerrar

magistralmente la saga MGS, con un verdadero festin para los
sentidos. Si no o has hecho ya, esta obra maestra justifica por
si sola el salto a PlayStation 3. En mi caso, asi ha sido.

?H}S

€L ULTIMO
BOMBAZO DE
KOJIMA: SOLID
L SNAKEVAALA
RBATALLA CON UN
JIBOD EN EL

B@ASILLO.

i

LOS SPOILERS DE KOJIMA PRODUCTIONS

€n su dia, Konami impuso a la prensa multitud de prohibiciones a la hora
de hablar de determinados elementos y situaciones de MGS4 con la loa-
ble intencion de preservar lo mejor del juego a los usuarios. Una gran idea,
sino fuera por los sucesivos videos presentados por |a propia Kojima Pro-
ductions, en los que se destripan muchas de las sorpresas del juego. El
Gltimo, ambientado en un sitio muy frio, es criminal. Evitalo a toda costa.

GLOBAL

9,6




ESTETICA DELICIOSA

MINIMALISMO GRAFICO Y
- EHCELENTE BANDA SONORA CON
INSTRUMENTOS DE CUERDA_
T
|~
] b | L
= & B
ot
T —_—

et

ECHOCHROME

cCHOCHROME

LA PSICOSIS VISUAL DE LAS
FIGURAS IMPOSIBLES L EGA A
LOS VIDEOJUEGOS. ;COMO €S
QUE HA TARDADO TANTO?

Porque la exploracion visual que Reuter-
svard o Escher, y las posteriores investi-
gaciones geométricas de matematicos como
Penrose (de las que hablamos en el reportaje
sobre Echochrome del nimero anterior), se
nos antojan tan idoneas y explotables en un
videojuego que sorprende que nadie se haya
atrevido hasta ahora a crear un puzzle revienta-
cerebros como el que nos ocupa. Agradezca-
mos a Jun Fujiki su sistema de coordenadas
OLE (del que también dimos buena cuenta en
Xtreme 186) por facilitar que hayamos llegado
hasta Echochrome.

Minimalismo bicolor

La mecanica basica de Echochrome es enrea-
lidad sencilla: sobre un escenario construido
con elementos geométricos basicos, en un
elegante blanco y negro, hay que lograr que el

maniqui, siempre en movimiento, recolecte las
diferentes sombras de si mismo que alberga
cada nivel. Para ello solo podemos hacer una
cosa: rotar el escenario. Haciéndolo podre-
mos retorcer las normas de la percepcion,
haciendo que las ilusiones 6pticas que nues-
traaccidn sobre el decorado cree sean realida-
des de juego. Es decir, si, por ejemplo, tapamos
visualmente un hueco entre dos plataformas,
el maniqui pasara de una otra como si no exis-
tiera abertura. Si conectamos visualmente dos
caminos, aunque las reglas de la perspectiva
nos digan que no deberian unirse, en Echo-
chrome lo estaran y el maniqui puede usar la
conexion. Resumiendo: lo que se ve en Echo-
chrome es realidad de juego, sea posible en
entorno tridimensional real o no.

Ya comentaba en el reportaje del nimero
anterior que lo que esto implica es una juga-
bilidad no ya contra la maquina, sino contra
uno mismo. El jugador debe comprender las
particulares reglas del mundo minimalista de
Echochromey forzar sumente para buscar de
forma consciente la ilusion dptica, adivinar con
qué movimientos, con qué angulos de camara
las normas de la perspectiva se dejan violar con

lozania en cada uno de los diferentes niveles
y estructuras.

El orden en el que se recolecten los mani-
quies viene siendo irrelevante, de manera que
eljugador tiene libertad para intentar batir cada
fase segln le vaya dictando suintuicién. €n los
niveles mas sencillos pueden apreciarse rutas
optimas. Sin embargo, en los de mayor difi-
cultad, lo 6ptimo parece diluirse en favor de lo
fortuito: los jugadores mas expertos, avispados,
o predispuestos al engafio visual seguramente
encontraran rutas rapidamente, o comenza-
ran a imaginarlas nada mas estudiar el esce-
nario (algo que permite el juego antes de que
comience la cuenta atras de tres minutos para
superarlo). Otros, en cambio, nos limitaremos a
improvisar sobre la marchay a dejarnos enga-
fiar por nosotros mismos.

De hecho, |a propia jugabilidad permite
ciertas artimafias: entre los controles mini-
mos que ofrece el juego esta el de detener
durante un momento el tiempo para recapa-
citar sobre el siguiente paso a tomar, y ace-
lerar tanto el movimiento del maniqui como
el movimiento de rotacién de camara. Lo pri-
mero permite realizar maniobras complicadas
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con mucha precision, pero lo segundo, en cam-
bio, posibilita, por ejemplo, recoger al maniqui
colocando una estructura debajo con un giro
rapido de camara cuando aquel cae al vacio. Lo
cual facilita algunas soluciones de niveles mas
compulsivas que reflexivas.

Para el nene y lanena

Echochrome propone varios modos de juego
para que cada uno se aproxime a la particular
experiencia que propone el titulo como mejor
le convenga. El Modo Libre permite acercarse a
los 56 niveles que presenta el juego sin dema-
siadas presiones, seleccionando entre ocho
escenarios por los que se puede pasar rapida-
mente si alguno resulta extremadamente difi-
cil. Luego esta el Modo Atelier, donde los 56
escenarios aparecen agrupados en siete grupos
de ocho, y donde uno puede ir jugando cada

CONCLUYENDO
Hipnotico, cautivador,
obtuso y mareante, Echo-
chrome es un puzzle duro y,

a la vez, revelador.

nivel por separado, intentando conseguir el
mejor tiempo posible (puede jugarse por nive-
les o por grupos de niveles). Finalmente, esta
el Modo Canvas, que no es mas que la herra-
mienta usada para la creacion de escenarios al
alcance de los usuarios. Canvas incluye los dife-
rentes objetos para crear estructuras (cubos,
escaleras, blogues con agujero, blogues con
resorte de salto...), permitiendo editar niveles
existentes o crear nuevos desde cero. Ademas,
eljuego ofrece la posibilidad de subir niveles a
PlayStation Network, o compartirlos via wi-fi
en el caso de PSP.

Echochrome es, en definitiva, una revision
del puzzle clasico de plataformas desde una
perspectiva (s, es un chiste) novedosa, Gnica,
pero también escabrosa. El concepto es mara-
villoso, aunque el desarrollo resulte a veces
demasiado obtuso o, incluso, fortuito. -]
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LA JUGABILIDAD DE ECHOCHROME
NO ES CONTRA LA MAQUINA, SINO
CONTRA UNO MISMO
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SQUARE ENIX SE TOMA UN RESPIRO Y COTIZA POR UN VALORA LA
BAJA: LA ORIGINALIDAD. EL RESULTADO ES UNA JOYA INELUDIBLE.

Lo que son las cosas. Un género tan
endogamico como el rol, en el que
salirse de las normas y esquemas preestable-
cidos puede acarrear lapidacion, es también
un sector que encuentra beneficio y albo-
rozo cuando se rompen esos presupuestos.
Un titulo que se salga del esquema héroe atri-
bulado + ambientacion tolkienesca + desarro-
llo clasico suele ser garantia de innovacian,
buen argumento y horas de diversion. Con The
world ends with you, Square Enix se ha lan-
zado de cabeza a la piscina. Y mira t, resulta
que habia mucha agua...

The World €nds With You es el Battle
Royale de los videojuegos. Neku, el prota-
gonista, es un jovenzuelo desabrido que sélo
encuentra desencanto en el mundo que le
rodea. Pero el destino tiene grandes pla-
nes para él, al igual que para otros imberbes
muchachos. Todo lo que rodea al protagonista
parece normal, salvo que la gente le ignora por
completo. Ademas, surge un grupo de demo-
nios que pueden danarle, pese a ser invisibles
para el resto de personas. Neku se ve obligado

a forjar un pacto con Shiki, y asi participar en
El Juego. Este reto consiste en superar una
serie de pruebas en un tiempo limite. El pre-
mio: no ser borrado de |a existencia.

No hace falta ser Ken Loach (Dios nos libre
de semejante privilegio, ugh) para ver los ele-
mentos de denuncia social con los que juega
The World Ends With You. La alienacion del
adolescente, que es ignorado por quienes le
rodean. La amistad, como lazo de unidn que
permite enfrentarse a los problemas. VY, qui-
zas mas asociado a la la situacion de los jove-
nes nipones (extrapolable a los de todo el pla-
neta, si cabe), cdémo la presion del entorno
exige que cada persona entregue lo mejor de
simismo, a riesgo de acabar con ella siresulta
ser demasiado débil. Un trasfondo y mensaje
muy alejados de la formula habitual en el rol.

Para bien o para mal, la filosofia emo ha lle-
gado a los vi-deojuegos. Sigh...

Chapas y colegas

Sigamos con este recorrido de dentro hacia
afuera. Esta claro que en el nicleo de TWEWY
late un argumento muy por encima de otros
titulos roleros. Pero, ¢y sus mimbres? Sober-
bios, sefiora. €l juego podria haber optado por
un desarrollo clasicote, con combates por tur-
nos y el ocasional uso del stylus para activar una
magia. Pero en lugar de eso, nos regala un sis-
tema de juego innovador, que aprovecha atope
la doble pantalla de Nintendo DS. Y que, para
darnos dos tazas de caldo, permite controlar a
dos personajes de manera simultanea.

Neku es el eje principal de la accién, que
transcurre en la pantalla tactil. Cada vez que
entremos en combate, podemos despla-
zarle por todo el escenario a golpe de stylus.
Al tocar sobre un enemigo podemos activar
el ataque, el cual se basa en diversos movi-
mientos con el lapicero: un toque rapido, una
estocada, una sucesion de golpes, trazar una
linea... Estos ataques difieren seqln la chapa
(0 pin] que usemos en cada momento. Hay
decenas de chapas distintas, cada una con un
ataque peculiar, pero sdlo podemos usar un
ndmero limitado de ellas en combate. Con
todo, se puede alternar entre cada ataque
a toda velocidad... algo indispensable, dada

REBELDE CON CAUSA: THE WORLD ENDS WITH YOU
ROMPE CON CUALQUIER REGLA ROLERA PARA
OFRECER UN JUEGAZO ORIGINAL EINTENSO
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MUY EXIGENTE, PERO
MERECE EL ESFUERZO

PARA LUCIR Y COMBATIR
Las chapitas, triste icono
gafapasta, son el eje en los
combates del juego. Lo que nos
faltaba por ver...

tﬂ. Herbal remedies
Wind & Body Foods
- ] ]
You having
the usual?
Il make sure those
noodles are firm.
Make it an extra
helping, too!

la habilidad creciente de los enemigos que
debemos eliminar en cada combate.

=

Mientras, en la pantalla superior controla- Ken Do
mos a nuestro aliado. Por medio de la cruceta,  P——

w7

. (
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podemos introducir comandos similares a los
de un juego de baile, que se traducen en los
diversos ataques de ese personaje. Manejar ala
vez aNekuy a su compafiero puede parecer un
galimatias, pero con un poco de practica resulta
sencillo. Y tiene sus recompensas: si alterna-
mos los ataques entre uno y otro guerrero,
enlazaremos combos para causar mas dafio al
enemigo, asi como vistosos ataques combina-
dos que dejaran frito al jefe mas valiente.

s
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Vida en Shibuya
Del corazon al esqueleto, y ahora al exterior.
Otro punto fuerte en el encanto de The World
Ends With You es su ambientacién. Con una
estética deudora de Jet Set Radio (otro juego
de juventud rebelde), encontramos persona-
jesiguales a cualquier adolescente de hoy, ala
moday recorriendo las calles de Shibuya. Mévi-
les, tiendas de comida, SMS, conexidn wi-fi.. s
todos los elementos de la juventud perfecta- MODELLING VAN TAN ALA MODR QUE
mentre reflejados. Tampoco se descuida el zg’;,gggufgnggﬂ]%UEwN Gols
sonido, de los mejores de DS. Elementos que ' -

hacen casi perfecto a este juego, que aina
innovacion, mensaje y diversidn. Si, todavia
nos queda esperanza...

(N
CONCLUYENDO S ﬁ' . JUGABILIDAD DURACION
Si detener la produccion de nuevas entregas de Kingdom

Hearts o Final Fantasy supone joyas como ésta... por nosotros, \ e — «
Square Enix puede dejar esas sagas en el dique seco. Un cartu- y : L 0 dp
cho imprescindible para cualquier usuario de DS. A

NINTENDE‘IDS_
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== |l display the barricade's damage meter on the screen.

HAND GUN

T

g = Shoot! Take 'em all down!
| sworouy - " "
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_JOHN TONES

TIME CRISIS &

¢FUNCIONA UNO DE LOS GENE- delasaga sigue intacta, e interesantes aporta- /% » e
2h £ ® ROS CONCEPTUALMENTE MAS ciones de entregas recientes como el sistema £ ' i/ 5 &
) o ANTICUADOS EN LA NEXT-GEN? de armamento mdltiple introducido en Time , \
‘éﬁnﬁ',f,éﬂ%*}ﬁ},%," Qisis 3 0 las b_atalla_s con multi-pantalla que
inauguro Project Titan, se conservan.
Vivimos una pequefa fiebre de juegos Y poco mas, por suerte (en ciertos géne-
de punterfa gracias a Wii y sus ocasio-  ros, el inmovilismo supone un alivio) o por
nalmente atrevidas incursiones en géneros  desgracia: los escasos aditivos reales que
adaptados a las propiedades del wiimote. Con  ofrece Time Crisis 4 son insuficientes,
: ese panorama llega aPS3 Time Crisis 4, Gltima ~ empezando por el penoso modo de accion ff) K
: entrega de la que quizas junto con House of the  libre en primera persona. Los sticksde la /]
B’gsgglgg gET”“gm, Dead sea la saga mas clasica de FPS sobrerai-  pistola estan lejos de la precision de los [f]
i les. Lanzado originalmente en formato arcade  de un pad, y el jugador acabard usando- Jf|
en junio de 2006, Time Crisis & no solo ofrece  los, simplemente, para desplazar al per- fi /
como gran novedad un pistoldn nuevo y polé-  sonaje hasta zonas a cubierto desde §
mico, sino un Modo de accidn libre enprimera  las que liquidar las oleadas de enemi- & )
persona donde, gracias a los dos sticksinclui-  gos. Es decir, como en el Modo Arcade, METROS@XUALIDA
dos en el periférico, el jugador puede controlar ~ pero menos divertido, y quedando muy, muy EXTREMA, n_-@)

a su gusto los movimientos del personaje. lejos de los logros a los que han llegado mez- ULTIMO ENTRE

TIME GRISIS 4 (PS3) 1 Time Crisis & es, ciertamente, Time Crisis  clas recientes de punteria y accién FPS, como

puro: la dindmica de cubrirse y disparar clasica el extraordinario Metroid Prime para Wii. © AGENTES DE mw

CONCLUYENDO | GRAFICOS SONIDG JUGABILIDE DURACIG
Ni mas ni menos que otro Time Crisis, con una pistola quizas excesiva

| (completamente impracticable para zurdos y con cable a estas - 5 » 5 5 ; 0 7 5
alturas), pero con todo el estilo y la sustancia de los Time Crisis de y ) )
: . 7 0 0 y ’

siempre. Mucho mejor a dobles y con divertidos minijuegos.
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LA BESTIA OROCHI EL
WONSTAUO DF OCHO CABE-
255 QUE WA EATENDO0 LA |
OSCORDAD YLAMUERTE |
ol FUELRENDCE BOL
WERNIE

ORIGINALIDAD CON
EL ESTILO Y LA CASTA
DE TODO UN CLASICO

Poco se puede afadir sobre un juego

que ha recibido los halagos de la prensa
en todo el planeta. €l canto de cisne de Clo-
ver Studios nos dejo un Zelda en un precioso
envoltorio con sabor a folklore japonés: parecia
que la aventura se desarrollaba sobre un gra-
bado viviente de ukiyo-e (pinturas del mundo
flotante), grabados con estampas japonesas
que reproducian paisajes o escenas del tea-
tro kabuki.

Con semejante despliegue artistico, el juego
traslada ese espiritu hasta el mismo jugador
que tiene que aprender a pintar (en total, 13
técnicas del Pincel Celestial) para arrebatar al
mundo de las tinieblas. €n la version para Wi,
pintar resulta mucho mas realista porque sera

CONCLUYENDO

necesario usar el wiimote para mover el pin-
cel sobre la pantalla y ejecutar los diferentes
trazos que proporcionan determinados movi-
mientos especiales a Amaterasu (la protago-
nista del juego, por si alguien no lo recuerda).
Ese es el gran cambio que propone Okamien la
consola de Nintendo y, en cierta forma, consi-
gue que nos metamos mas en el papel.

Por otro lado, el preciosista efecto de
«estampa nipona» de la entrega de PlaySta-
tion 2 no queda bien reflejado en Wii. El motor
grafico presenta un toque difuso que hace que
se pierda la sensacion de estar jugando sobre
un grabado. De cualquier manera, Okami es
un juego tan equilibrado que se le puede per-
donar hasta ese nimio detalle. La aventura es
redonda, con humor, misiones, submisiones
que suponen un extra para disfrutar y no un
castigo inevitable y todo con un estilo nuevo
dejugar (relativamente, todo hay que decirlo).
Sitienes una Wii, es imprescindible. (-]

GRAFICOS SONIDO
El control del Pincel Celestial supone un cambio importante pero no
definitivo respecto a la version original. Esta se mantiene integra, por ) >
suerte, aunque no hubiera estado mal incluir alguna novedad. Grafica- '7 % ,0

mente, el juego tiene un aspecto algo menos brillante.

GENERO ACCION MISTICA INALAMBRICA
PAIS JAPON _COMPANIA CAPCOM
DESARROLLADOR READY AT DAWN
DISTRIBUYE PROEIN
JUGADORES 1_ON-LINE NO
TEXTOS-VOCES CASTELLANO
WEB WWW.CAPCOM.COM/OKAMI

ﬂ N
ZELDR: TWILIGHT
PRINGESS (LU11)

JUGABILIDAD DURACION GLOBAL

30 88 H 89




ANALISIS

AR
399y,

yT

_DELUCAR

GENERO EL GOLF SIN COMPLEJOS
PAIS JAPON _COMPANIA SONY C.E.
DESARROLLADOR CLAP HANZ
DISTRIBUYE SONY C.E.
JUGADORES 1-16 _ON-LINE S
TEXTOS CASTELLANO

WEB ES.PLAYSTATION.COM
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% abla de personje equipo y armario con OO
VISTEME DESPAGIO... La indumentaria que dispongamos

para el personaje condicionard varias de sus caracteristicas.
También, claro estd, la seleccidn de palos y bolas.

cVERYBODY'S GOLF 2

EL GOLF DE SIEMPRE CON MAS
CAMPOS, OTROS PERSONAJES Y
NUEVA ESTRUCTURA DE JUEGO

Aunqgue no sea tampoco decir dema-

siado, mas que nada por por la escasez
de titulos de los comienzos, Everybody’s Golf
siempre nos parecié uno de los mejores jue-
gos en el catalogo inicial de PSP. Pues bien, ha
pasado bastante tiempo y ha mejorado mucho
el panorama, pero, alin asi, es probable que esta
segunda entrega vuelva a tener una suerte
parecida a la de su antecesor.

Basicamente, se trata del mismo juego
solo que con otra estructura, mas campos,
nuevos personajes y nuevos Modos de juego
gue mejoran, sobre todo, su oferta multijuga-

CONCLUYENDO |

dor. No parece demasiado sobre el papel, pero
en la practica sitermina por ser una apuesta
segura y que no defraudara a sus sequido-
res: 13 jugabilidad de siempre y muchas mas
horas de juego. Sin llegar a excederse con la
dificultad, lo que si parece que han hecho es
subir un poquito el nivel de exigenciay, a par-
tir de un punto del juego, veremos que nues-
tros birdies ya no son ni tan frecuentes ni tan
sencillos. Para entonces, ya habremos descu-
bierto la forma de potenciar a los jugadores,
que esta entrega se logra, ademas de jugando
con ellos con cierta frecuencia, a base de com-
binar prendas y artefactos. €l aspecto a veces
es l[amentable o directamente grotesco, pero
si con ese detalle logramos mayor fiabilidad o
potencia en los golpes, no os importara jugar al
golf vestidos como el payaso de Micolor.

Aunque nunca podremos utilizar la palabra sorprendente para
| calificar esta nueva entrega, lo que no queda mas remedio que
| reconocerle es su demoledora jugabilidad incrementada por
nuevos retos Y campos y el Modo Multijugador en red y ad-hoc.

Alguno de los nuevos recorridos son real-
mente ingeniosos y haran las delicias de los
mas expertos, pero si algo debe destacarse
de Everybody’s Golf 2 para PSP es |a posibili-
dad de juego en red y ad-hoc. Aligual que en
PS3, podremos conectarnos a distintos servi-
dores donde se alojan partidas ya organizadas
0 crear nosotros una propia segdn nuestro cri-
terio y propias reglas. Para los que no dispon-
gan de Internet y prefieran enfrentarse a otras
personas en vez de a la maquina, EG2 incluye
también un Modo Multijugador ad-hoc para
8 jugadores simultaneos. Sélo por estas dos
novedades ya mereceria la pena esta entreqa,
pero es que s6lo con los Modos individuales ya
es muy recomendable. No hemos podido parar
de jugar... s6lo la bateria agotada ha logrado
hacernos parar un rato. -]

PRO STROKE GOLF

JUGABILIDAL
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APOLLO JUSTICE

«LEGULEYO: PERSONA QUE
APLICA EL DERECHO SIN RIGOR Y
DESENFADADAMENTE» (R.A.E).

Tras tres entregas protagonizadas por

Phoenix Wright (calma, al parecer la ter-
cera acabara llegando al mercado europeo un
dia de éstos), Capcom retoma su tragicomica
saga de aventuras procesales, con un nuevo
protagonista al frente. Se llama Apollo Justice
(la Virgen, vaya nombrecito), y como Phoenix,
da sus primeros pasos en la abogacia como un
absoluto pardillo. Por suerte, cuenta con ayuda
externa (no voy a destripar a cargo de quién) y
una extraordinaria capacidad para percibir los
tics nerviosos de todo aquel que ose subir al

Tlpo Info
Prueba presentada
por el fiscal Gavin.

NINTENDO DS B-=

- _NEMESIS EL LEGULEYO

ACE ATTORNEY

estrado. Esta «cualidad especial» que susti-
tuye al Psyche-Lock de Phoenix, serd un arma
esencial para desenmascarar al verdadero cul-
pable de cada caso.

Aligual que en las antériores entregas, cada
uno de los cinco episodios que componen el
juego alternan la labor de investigacidn sobre el
escenario del crimen (recopilando y analizando
pistas, interrogando testigos y sospechosos)
con el posterior desarrollo del juicio. Cada pro-
ceso es un espectaculo en si mismo, tanto por
las pintas de los personajes (empezando por un
abogado que parece el quinto Locomia, hasta
una camarera que sube a declarar con la ban-
deja en lamano) como por los insospechados
giros que toman los juicios. Cuando creas que

Mis disculpas, or. Justice..
Narrmalmente es un buen c rn-‘:-.

CONCLUYENDO

Mo, bueno...
La verdad es que no...

GRAFICOS SONIDO

, GENERO ABOGACIA METROSEXUAL

% PAIS JAPON _COMPANTA CAPCOM
*&m

DESARROLLADOR CAPCOM

DISTRIBUYE CAPCOM

JUGADORES 1 _ON-LINE NO

TEXTOS CASTELLANO

WEB MS2.NINTENDO-EUROPE.COM/ACEATTORNEY3
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AGE RTTUHNEY
RPOLLO JUSTICE

=

PHOENIH WRIGHT
ACE ATTORNEY

12:

74
2,

yatienes aljuez en el bolsillo, el fiscal se sacara-
de la manga una prueba capaz de desmontar
toda tu defensa. Entonces sera el momento
de gritar «jProtesto!» ante el micro de la DS,
aungue si estas jugando en un velatorio o sim-
plemente eres timido, también podras acosar
al fiscaly los testigos pulsando con el stylus la
opcion correspondiente.

Impecablemente localizado al castellano
[tanto textos como voces), Apollo Justice
es una nueva demostracion de las grandes
posibilidades que ofrece la DS dentro del
campo de las aventuras graficas. €l control
con el stylus no puede ser mas intuitivo, de
tal forma que a los cinco minutos de juego te
veras completamente inmerso en unos guio-
nes magnificamente escritos, mientras te car-
cajeas con el estrafalario aspecto de algu-
nos personajes o te indignas con las arteras
maniobras del fiscal. Si todos los juicios fue-
ran asi en la vida real, la gente iria a pasar la
tarde a los juzgados de Plaza de Castilla con
palomitas y la bota de vino. (-]

FISCALES FULLEROS Y
ABOGADOS FLOJERAS

PHOENIH WRIGHT:
A.A. JUSTICE FOR ALL

A LA CAZA DEL TIC APOLLO JUSTICE
TIENE UN DON PARA DETECTAR LOS
TICS DE LOS TESTIGOS QUE MIENTEN

esta en su idioma,

JUGABILIDAD DURACION GLOBAL

Si te gustaron los anteriores Phoenix Wright, no dejes pasar esta nueva
entrega. Si no conoces la saga, te estas perdiendo una de las experien-
cias mas delirantes del catalogo de DS. Grita al micro, investiga pistas y
haz trizas al fiscal hasta convertir el juzgado en un ring de boxeo.
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PERSONAJES MEJORAR TU

CULTURR ATRAERA A ( Gﬁﬂﬂﬂgﬁﬁ B\
PERSDNHJES HISTORICOS, Y SUS | ] r tecn Olog] a
e

) JUGDSHS BDNIFICHCIUNES

jAh, el Alfabeto! Mi tecnologia favorita. Es una
tecnologia de gran importancia cientifica.

jPodriamos construir una Biblioteca! jTambién
podriamos construir la maravilla del Oraculo de
Delfos!

Oh, gran hder nuestros sablos necesitan tu guia. ;Que

debemos-investigar a continuacion?

f)Z‘“‘l 4 Alfabef.o VR
% O] F .

’3_
=

® Entierro ceremonial (3 turnos)
¥ Equitacion (2 turnos)

% Mamposteria (3 turnos)

=il Construccion (7 turnos)

i Riego (6 turnos)

Consultar el PLANIFICADOR TECNOLOGICO

CIVIL

GIVILIZATION

ik i DOS COSAS PARECE TENER
QUE HACER LA ESTRATEGIA
POR TURNOS PARA TRIUNFAR
EN CONSOLAS:
SIMPLIFICAR Y ACELERAR.

\Ye
2 =P

CGSG LA IRA DE KANE

Una aproximacion a la adaptacion de un
género tan de PC que, al menos en el
caso de Civilization Revolution, con Sid Meier
de nuevo al frente del proyecto, ha dado bue-
nos frutos. Esto es, un juego que nos tendra a
mas de uno perdiendo la vida y la juventud.

.|
“»"J‘v“‘
>
uy Pvdnc
i« L g

. = Corre, Gengis, corre

Eb%‘f”s”" Lo primero que se aprecia en comparacion
con entregas anteriores de Civilization (de
las que s6lo la segunda llegé también a con-
solas, a Playstation concretamente) es que el

ritmo de juego se ha acelerado muchisimo. Uno

SID MEIER LLEGA A LA ACTUAL
GENERACION DANDO LECCIONES
SOBRE ESTRATEGIA RAPIDA Y FEROZ

/ATION
REVOLUTION

recuerda partidas a Civilization Il (mi Gltima
droga peceracivilizadora) que duraban varias
sesiones o dias, prolongandose durante mas
de una buena decena de horas (sila memo-
ria no me falla). €n Civilization Revolution,
la partida media dura unas dos o tres horitas.
Tal vez algo mas, dependiendo de la agi-
lidad gestora de cada uno o lo claro que
se tenga la estrategia a seguir, pero en
general cada partida puede terminarse
de una sentada.

En gran medida esto depende tam-
bién del camino elegido para la victoria,
es decir, la dominacion mundial. Para los
mas despistados: la mecanica de Civilization
consiste en desarrollar una civilizacion desde
el momento en que abandonan el nomadismo
hasta, bueno, hasta donde te dejen el resto de
civilizaciones vecinas. Partiendo de una unidad
de colonos para fundar un asentamiento, se
puede evolucionar hasta la era espacial, a base
de hacer crecer tus ciudades, la tecnologia y
la cultura, y explorar el terreno. Obviamente,
se entra en contacto con otras sociedades, y
el objetivo Gltimo es dominarlas, ya sea a tra-
vés de la conquista o convirtiendo la tuya en
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Retreat!
- T RdVantage! L3

3rd " Keshik Ariny UPGRADEAR LAS UNIDADES

MEJORAN CON LA EXPERIENCIA, Y

B CIVILIZATION

» REVOLUTION

GENERQ MIRA QUE TE CULTURIZO

PAIS EE.UU. _COMPANIA 2K GAMES
DESARROLLADOR FIRAXIS GAMES
DISTRIBUYE TAKE 2

JUGADORES 1 -4

TEXTOS CASTELLANO

WEB HTTP://CIVILIZATIONREVOLUTION.COM/

12:
PS3 « KBOK 360

Saludos de Gengis Kan de los Mongoles..«

- Honorable sefor Jugador 1, cuanto me alegro de
| conocerte al fin. Te ofrezco paz y amistad. gAceptas
mi generosa oferta?

o % T, Tirmemos (@ paz,

iNo, este continente me pertenece!

GANAN HABILIDADES ESPECIALES,

'COWD BONUS CONTRR CIUDADES_

ESGENARIOS EHISTEN ESCENARIOS
PREGENERADOS CON REGLAS Y
CONDICIONES ESPECIALES

un lider tecnoldgico, cultural o econdmico. Son
estos los cuatro caminos que pueden elegirse,
siendo el mas rapido, con una buena gestion
productora, el de la dominacidn militar.

Menos es mas

Sinduda, la gran decision que influye en la agi-
lidad de las partidas a Revolution y su accesibi-
lidad en contraste con entregas anteriores es la
simplificacion de la gestion. Se puede afirmar
que la microgestion ha desaparecido. El juga-
dor sigue con un gran abanico de opciones para
determinar el progreso de su civilizacién, pero

concentradas en aspectos mas genéricos.
El emplazamiento de la ciudad es vital, y se
debe elegir un lugar con acceso a comida,
materiales de produccién y riqueza (oro).
Pero ahora cada casilla genera una sola
unidad de produccion (sin contar algu-
nos bonificadores ocasionales), y la ges-
tion de cuales explotar es mas simple: el
indice de poblacion de la ciudad se traduce
en ndmero de unidades de trabajo y, por
tanto, de casillas explotables. La ciencia
también es cosechable, y determina el
ritmo al que se desarrollan tecnologias.

-

GRAFICOS
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¥ concLuvenno
Agil, rapido, pufietero, y con
una simplificacian brillante de
|a estrategia evolutiva de los
anteriores Civilization.
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Milicia

% Mover a ubicacion
@ Defender

* Esperar un turno
@ Civilopedia

y
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Estas, como siempre, se organizan en un arbol
de progreso, y van otorgando acceso a nue-
vas unidades y edificios para las ciudades. Pero
se han eliminado algunos conceptos, como la
necesidad de explotar ciertos recursos para
construir ciertas unidades, o elementos dis-
ruptores como la polucion.

La eleccion de cada tribu (hay 16 en total)
también es importante, ya que cada'una pre-
senta bonificaciones especiales segtin la época:
las unidades zultes, por ejemplo, avanzan dos
casillas, mientras que las alemanas son vetera-
nas desde el principio. La diversidad es consi-
derable, y se adivina un enorme trabajo detras
para equilibrar el rendimiento de cada una.

Civilization Revolution es tremendamente
adictivo. Tal vez resultard demasiado sencillo

SONIDO
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Debo consultarlo con mis consejeros.

'Y COOPERRTIVO, ES DROGA PURR
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» e k. 'l!".» L 1
OTRA CRITICA EL TAMANO DE 5
A0S MAPRS NOES CONFIGURR- ||
BLE, PERO EL TAMANO FIJ0 TAM- *%
BIEN INFLUYE ENLAAGILIDAD_

Nl

a ojos de los seguidores mas acérrimos de la
serie y el género. Pero su buena adaptacion al
interfaz de consola (con un mapeado de boto-
nes excelente, que permite acceso rapido alas
ciudades desde cualquier punto, y una gestion
agil), su ritmo algo mas frenético, y la perma-
nencia de toda su esencia de juego y la diver-
sidad de aproximaciones que facilita, pueden
convertirlo en unareferencia dentro del género
en consolas.

No esta extento de fallas, de todos modos:
la situacion inicial, determinada de forma alea-
toria, parece ser un factor demasiado determi-
nante para el futuro desarrollo de tu civilizacion
(por acceso a tribus que otorgan beneficios,
por ejemplo). Aungue no es que esto sea, pre-
cisamente, una falacia historica. o

DURACION
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GENERO SOBREVIVIR A UN BOMBARDEO
PAIS EE.UU. _COMPANIA SEGA
DESARROLLADOR SECRET LEVEL
DISTRIBUYE SEGA

JUGADORES 1 _ON-LINE NO

TEXTOS CASTELLANO _VOCES INGLES
WEB IRONMANTHEGAME.MARVEL.COM
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GHOST RIDER ay el vuelo a hipervelocidad. Desde un punto perherdico ¢
de vista de laaccion puray dura, quiero de e puede ejorando las d as cara o
—1y esto puede encontrarse en el juego. De hecho e as de laarmadura, se nos plantean alg 4 ey & 4
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g deE armas o ataques secundario ejor no pro dad para encontrar alguna fé amediana
SUPERMAN RETURNS bar a andar poraue qaueda claro rapidamente ante eresante de iueao epe 0 e
que Secret Level ha concebido Iron Man como ante, y divertido solo arato

| Para fans 0 masoquistas.
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vir a cantidades obscenas de pro- L_‘
yectiles resulta pobre, tramposa.
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_LENERO ARCADE BALONCESTISTICO
'AIS EE.UU _COMPANJA MIDWAY

RIBUYE VIRGIN PLAY.

i[e -4_ON-LINE Si
_TEXTOS-VOCES INGLES.
_WEB WWW.VIRGINPLAY.ES

JUGADORES El programa ofrece 80 jugadores de la NBR, incluido Gasol, como
Unico espaiiol atn en las filas del Memphis, 15 leyendas.
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NBA BALLERS
CHOSEN ONE (KB360)

PlayStation.2 <&

AND | STREETBALL
(ps2)

CONCLUYENDO

_CHIP & CE

NBA BALLERS: CHOSEN

RESUCITA EL ESPIRITU DE
ARCH RIVALS ANADIENDO
UN MODO HISTORIA

Desde que Arch Rivalsiniciase el género
del baloncesto arcade, multitud de titulos
han ido afiadiendo variaciones, como laintro-
duccion de jugadores de la NBA (NBA Jam)
o la de escenarios urbanos (NBA Street). Sin
embargo, en todo este tiempo la espectacu-
laridad se ha mantenido como sefa de iden-
tidad. €l debut de Ballers en Xbox 360, tras
dos versiones para Xbox y PlayStation 2 y una
para PSP, retoma todas las caracteristicas del
género a las que se une un Modo Historia en
el que anade la posibilidad de vivir lafama a la
vez que se adquieren coches, casas y todo tipo
de articulos de lujo.
El programa incluye partidos individuales
en media cancha, partidos con equipos de dos

El programa recoge las senas de identidad del baloncesto arcade,

con unos magnificos escenarios Y un interesante Modo Historia. Sin
embargo, el excesivo peso de los combos y su complejidad hacen que
el resultado global no sea tan redondo como se podia esperar.

jugadores a campo completo o con tres juga-
dores participando de forma independiente.
Las acciones basicas son bastante sencillas,
incluyendo jugadas como la cesion del balon
a un espectador eligiendo el momento en el
que nos lo devuelve. Sin embargo, el protago-
nismo se encuentra en los combos, sierido aqui
donde el control se complica de forma consi-
derable. Ademas, las secuencias que acom-
pafan a algunas de estas acciones rompen el
trepidante ritmo que caracteriza a los progra-
mas arcade.

Por lo que respecta al desarrollo de los par-
tidos, NBA Ballers presenta dos peculiaridades
conrespecto a otros programas del género. La
primera es que las acciones son mas realistas

LOS COMBOS TIENEN
DEMASIADO
PROTAGONISMO

de lo que estamos acostumbrados, dejando a
un lado los mates estratosféricos en los que
el jugador «vuela» por encima del tablero. La
segunda se refiere ala menor permisividad de
los arbitros, ya que mientras las primeras cua-
tro faltas no tienen castigo, a partir de la quinta
el equipo rival cuenta con un tiro y posesion.
€n el apartado grafico, los movimientos de
los jugadores estan bastante logrados aunque
lo que mas llama la atencion son los exdticos
escenarios. Asi, el baloncesto se traslada a can-
chas situadas en aeropuertos o playas, con un
lujo de detalles impresionante. En cuanto a los
jugadores hay que destacar algunas leyendas,
como Larry Bird o Julius Erving, junto a dos
o tres jugadores por cada una de las franqui-
cias de la NBA. En las opciones la variedad de
Modos de juego es uno de los puntos fuertes

“con pruebas como un concurso de triples, o

un reto en el que anotar desde cada zona del
campo tiene diferente valor. (-]
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VYa lo deciamos hace tiempo, cuando

analizamos la Gltima entrega de la saga
Colin McRae (primo hermano del juego que nos
ocupa): Codemasters, veteranisima compania
britanica (y muy british, ademas) habia dado
un volantazo a la forma de entender los vide-
ojuegos de la que hasta hace poco hacia gala.
Durante muchos afios su nombre habia estado
asociado a la simulacidn mas rigurosa, a la bas-
gueda del realismo con no demasiadas con-
cesiones a la diversion pura y dura y, admita-
moslo, al aburrimiento en algunos momentos.
Sin embargo, su reciente y proximo catalogo
confirma que esta politica ha cambiado sustan-
cialmente, han dejado de lado en cierto modo -
los managers y demas para ofrecer otro tipo
de productos (Overlord, Turning Point) aleja-
dos de lo que nos tenian acostumbrados. Y con
sus sagas mas veteranas, como el citado simu-
lador de rallies o el que nos ocupa, han reali-
zado un ejercicio de reinvencion que puede
que no guste del todo a los fans mas acérri-
mos (los menos), pero que sin duda atraera a
un pablico mucho mas amplio.

Victima de lamoda

La saga Race Driver (o Toca Touring Car,
como se la conocia en sus origenes) siempre
se habia caracterizado por presentar prue-
bas de conduccion extraidas de la realidad,




con esos «turismos potenciados» que pue-
den verse en las madrugadas de Tele5. Un
control extremadamente exigente y un rea-
lismo casi absoluto eran sus sefas de identi-
dad. Cuando paso a llamarse Race Driver, la
serie incluyd mas disciplinas motorizadas y un
sistema de control algo més ligero. Pero para
su debut en la nueva generacion (o genera-
cion actual, que ya es hora) han revolucionado
todas las bases del juego.

Para empezar, existen cantidad de prue-
bas diferentes protagonizadas por otros tan-
tos tipos de vehiculos de cuatro ruedas: desde
las tipicas carreras a varias vueltas a competi-
ciones de derrapes al mas puro estilo Project
Cotham, pasando por duelos en trazados mon-
tanosos nipones (como en Initial D, ni mas ni
menos) o unos «derbys de destruccion» que

LA SAGA REVOLUCIONA
LAS BASES DE
SU JUGABILIDAD

CONCLUYENDO

Inmejorable debut de la
saga en las nuevas conso-
las, con un titulo destinado
a todos los jugadores.

GRAFICOS
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(MY VISTAS EL JUEGO INCORPORA UNA GRAN
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hasta hace poco serian impensables en esta
saga. Y lo mismo ocurre con los circuitos. Aun-
que se siguenincluyendo los «realistas-pero-
S0s0s» trazados reales de competicidn como
el de €l Jarama, se han afadido recorridos tan
excitantes como las calles de San Francisco,
Milan o Shibuya en Tokio.

Pero sin duda el apartado referente a la
jugabilidad ha sido el mas beneficiado en esta
revolucion. €l Modo Principal de juego calcael
de Colin McRae DIRT (incluso en lo referente
a los estilosos mends y la sexy vocecilla en
castellano que te guia a través de ellos). Una
especie de simulacion de la carrera profesional
de un piloto, con tres territorios (EE.UU., Japén
y Europa) donde competir y varias pruebas
en las que participar en todo momento. Con-
sequir dinero para formar tu propio equipo
(podras contratar a otros corredores y vigi-
lar tus finanzas y todo) y reputacion para ir
abriendo nuevas pruebas sera tu obsesién
principal en esta forma de juego. No es que
sea especialmente novedoso, pero resulta lo

SONIDO JUGABILIDAD

UN MILLON
DE AMIGOS

La demo del juego,
disponible en Xbox
Live y PlayStation
Store, ha sido des-
cargada por mas de
un millon de juga-
dores hasta la fecha
de hoy.

suficientemente profundo y libre para atrapar
por completo a cualquier jugador.

¢Y qué pasa con el control? Pues que sigue
siendo exigente, pero de otra forma. Altisima
velocidad, coches de maniobra facil (aunque
diferenciada segtn la clase) y muchos, muchos
chogues se mezclan para crear unas carreras
en las que acabaras hecho pedazos (de forma
espectacular, eso si) la mayoria de las veces.
Afortunadamente el juego no te obliga a ganar
siempre, y ademas se ha incluido la posibili-
dad de hacer retroceder el tiempo para volver
al punto anterior a donde metiste la pata. Sin
esto, el juego seria un infierno.

Las posibilidades multijugador son muchas
y estan bienimplementadas, y el apartado gra-
fico esta en la linea de lo que pudo verse en
Colin McRae DIRT, es decir, excelente. Puede
que su nueva aproximacion a la conduccion
haya «traicionado» en cierto modo el espiritu
de lasaga, pero para viajes a poca velocidad por
anodinos recorridos ya tenemos los autobuses
interurbanos, ;no? o
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PAIS REINO UNIDO _COMPANIA CODEMASTERS
DESARROLLADOR CODEMASTERS

DISTRIBUYE CODEMASTERS
JUGADORES 1-12 _ON-LINE S
TEXTOS/VOCES CASTELLANO / CASTELLANO
WEB WWW.RACEDRIVERGRID.COM
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_GENERO ACCION ADULTERADA

_PA[S REINO UNIDO _COMPANIA UBISOFT
_DESARROLLADOR FREE RADICAL
DISTRIBUYE UBISOFT

JUGADORES 1-16_ON-LINE Si
TEXTOS-VOCES CASTELLANO-CAST.
WEB WWW.HAZEGAME.COM

LO INTENTAMOS, PERO...
- No encontramos nada que
s salve a Haze: nila A, niel
Ve - simple disefio de escenarios,

< Ny i las anodinas secuencias... R 7
4 N
Wy
o

- _STAN «BAJONA» BY
J

HAZE

:PUEDE ALGUIEN, POR FAVOR,
EXPLICARME QUE DEMONIOS
HA PASADO CON HAZE?

®

-
by

s

i
)

g} HAZE PARECE ESJAR{EE
@ RESACA, MAS QU
[ €L SUBIDON...

CONCLUYENDO |

Mi epinion persanal es que algo ha ecurrido en Free Radical: 0 no han
sido capaces de hacerse con PS3, o el presupuesto desaparecio, 0
el codigo exploto... Pero Haze no esta a la altura de otros shooters
contemporaneos, ni tampoco de un titulo exclusivo de una consola.

B Juseg osc ARG
S

. |
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- CALIDUTYS

. MODERAN WARFARE

o — -

CALL OF DUTY 4: M.W.

Prometia, meses atras, cuando yo mismo

me encargué de la preview. Y de repente,
con el juego final en la mano, parece que éste
ha involucionado. O tal vez fuera mi particular
estado de animo entonces, o que en los meses
de retraso sufridos, otros juegos han dejado a
Haze directamente anticuado. Graficamente
sobre todo, ya que el juego de Free Radical
(¢realmente es de Free Radical? parece men-
tira...) es sorprendentemente pobre en este
aspecto. No solo a nivel de texturas, sino de
rendimiento, donde realmente debe brillar un
motor grafico. Y éste no lo hace en absoluto,
con mdiltiples fallos (caidas de framerate, etc.)
e implementaciones que rozan lo espantoso
(animaciones ortopédicas, flujo entre acciony

SONIDC JUGABILIL
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secuencias defectuoso...). La historia, que pare-
cia presentar unas cuantas reflexiones intere-
santes (el uso de drogas, realidades manipula-
das, convergencias entre videojuego y realidad
bélica...), resulta una amalgama de ideas mal
articuladas, con dialogos que a veces hacen
sonrojar y personajes absolutamente planos y
manidos. A lo que no ayuda, nada, un doblaje
horrible.

Las fases con vehiculos son torpes (yo jura-
ria que esos cacharros se movian mejor hace
seis meses), y lamecanica resulta rapidamente
superficial. €n las fases como soldados de Man-
tel, usando el Néctar (la sustancia que les anima
y manipula), resulta todo demasiado facil, un
paseito sin trascendencia. Tras la desercidn
(que ni siquiera es realmente voluntaria) a las
filas rebeldes, la cosa se anima un poco. Pero
entonces entran en juego los terribles proble-
mas de IA: los Mantel enemigos no parecen
hacer uso del Nectar, no son mas fuertes o mas
resistentes, no apuntan mejor. De hecho, se
quedan ahi paraditos esperando nuestro dis-
paro. Con lo que, al final, el cambio de bando ni
siquiera tiene verdadero sentido jugable.. ©
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GENERO PUZZLE PELOTUDO

PAIS EE.UU. _COMPANIA EA
DESARROLLADOR EA CASUAL ENT.
DISTRIBUYE ELECTRONIC ARTS
JUGADORES 1-4_ON-LINE Si
TEXTOS-CASTELLANO

WEB WWW.BOOMBLOX.EA.COM

PELLIZGA, PELLIZCA m\

DOMINA TU PULSO Y EHTRRE
L0S BLOGUES CON MO,

SUPER FRUIT FALL
()

CONCLUYENDO

La brillante sesera de Spielberg nos ofrece un puzzle tan sencillo
como apasionante. Si decides jugar con amigos mas te vale comprar
un saco de pilas porque no saldréis de casa durante dias. Lastima
que salo puedas compartir tus niveles con conocidos...

_NEMESIS

BOOM BLOX

EAY SPIELBERG LLEVAN LA
INNOVACION AL MANIDO
GENERO DEL PUZZLE

Sital como asegura EA, Boom Blox parte

de un concepto totalmente original de
Steven Spielberg, creo que durante las Qlti-
mas décadas hemos ganado un gran cineasta
pero hemos perdido un gurd del videojuego.
Porque debajo del look infantiloide de Boom
Blox se esconde un puzzle magistral, que bebe
de fuentes reconocibles por todos (el clasico
Jenga, el tiro al blanco de los puestos de feria...)
para crear algo Gnico, sensacional, que seria
una pena que pasara inadvertido.

Al verlo, y sobre todo disfrutar con él, me ha
venido a lamemoria el caso del Zoo Keeper de
DS, un gran puzzle perjudicado por un disefio
cute que llevd a mucha gente a pensar que se
trataba de un producto infantil. Con sus gallinas

GRAFICOS

0 179

y gorilas cuadrados, Boom Blox tam-
bién parece un juego de nifios pero su LI
adictiva mecanica no hace distinciones

de edad ni prisioneros. Si lo pruebas, y lanzas
tu primera pelota contra los blogues....creeme,
estaras perdido.

Nivel a nivel, irds cayendo rendido ante los
retos que plantea el juego: extrayendo blo-
ques o creando reacciones en cadena, prote-
giendo a unos personajes del atague de otros
o haciendo la puneta a un amigo en el Modo
Multijugador. V si la oferta se te antoja corta,
aun te quedara la oportunidad de disenar tus
propios puzzles para compartirlos con conoci-
dos a través del WiiConnect 24.

Pese a la sencillez de sus graficos, Boom
Blox lleva detras un gran trabajo por parte de
€A ala hora de recrear la fisica de los blogues,
ylainteraccion con el wiimote es impecable. Es
como si lanzaras una pelota hacia el TV y esta
cobrara vida al otro lado del cristal... (-]

SONIDO JUGABILIDAD
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_NEMESIS

LEGO INDIANA
JONES

-

LA TRILOGIA ORIGINAL

SAGA QUE TOCA TRAVELLER'S TALES, SAGA QUE
SE CONVIERTE EN ORO... PERDON EN PLASTICO.
EN BLOQUES DE LEGO, MAS EXACTAMENTE.

Todo un braguetazo comercial. Siento

usar un término tan chusco, pero no se
me ocurre otro para describir la infalible for-
mulaideada por Traveller's Tales para los Lego
Star Wars. Alindudable encanto de las versio-
nes Lego superdeformed de los personajes
de la saga galactica, se le unid una mecanica
enfermizamente adictiva, que te empujaba a
revisitar una y otra vez los mismos niveles en

Pl
INDIANA PUEDE COMBATIRA__4N0)
PUNETAZ0S, USAR LAS ARWAS

TIVO, PERD QUEDA CHULO

un afan completista (esa zona que no pudiste
visitar antes, esa puerta que se te resistia...)
que no tiene rival con ningln otro arcade de
plataformas recientes. Al menos hasta que ha
entrado en escena este Lego Indiana Jones, en
el que lareceta Lego-Traveller's Tales vuelve
a maravillarnos con su capacidad para engan-
charnos a la consola durante dias y dias. La for-
mula acabara agotandose (en septiembre llega
Lego Batman, idéntico en su planteamiento)
pero de momento nos tiene enamorados.

Plasticos y contubernios

A lo largo de 18 niveles, Lego Indiana Jones
nos permite revivir, bajo una estética cien por
cien Lego, las escenas mas recordadas de las
tres peliculas de Indiana Jones. Desde la huida
deltemplo (con suroca gigante) alas tres prue-
bas para conseguir el Santo Grial. Allgual que
sucedia con los Lego Star Wars, la mecanica
no puede ser mas sencilla y accesible. Todo
consiste en avanzar a base de pufietazos, sal-
tando plataformas, recogiendo y utilizando
objetos y montando blogues Lego. €l jugador
dispone de vidas infinitas (solo perderas dinero

A

FOBIRS Y
CGANGUELOS
Cada personaje
tiene una fobia que
e convierte en

un pelele: Indy las
serpientes, Elsa
[as ratas, Willie los
insectos.._

0, mejor dicho, piezas Lego, cada vez que cai-
gas al vacio o vacies todo el marcador de vida
del personaje]. Con ello se consigue evitar la
frustracion de los nifios y de los usuarios mas
casual, aungue los jugadores hardcore y los
completistas haran bien en evitar la muerte,
ya que el dinero es la llave para comprar mas
personajes, lo gue no sélo conlleva el orgullo de
completar la coleccion de personajes, sino de
poder utilizar éstos en el Modo Libre y acceder
con ellos a nuevas zonas en cada nivel. Sienlos
Lego Star Wars podiamos abrir puertas con los
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GENERO ARQUEOLOGIA PLASTICOSA

PAIS REINO UNIDO _COMPARIA ACTIVISION
DESARROLLADOR TRAVELLER'S TALES
DISTRIBUYE ACTIVISION

JUGADORES 1-2 _ON-LINE NO

TEXTOS CASTELLANO

WEB LUCASARTS.COM/GAMES/LEGOINDIANAJONES

robots y los cazarecompensas, y mover obje-
tos especiales con el poder del Lado Oscuro
de la Fuerza, en Indiana Jones es posible des-
cifrar jeroglificos con el padre de Indy, reven-
tar estructuras metalicas con los soldados del
Reich (se ha eliminado toda parafernalia nazi,
pero se les distingue por ir vestidos de caqui) o

EL SEGUIDOR DE INDIANA JONES
DESCUBRIRA CONSTANTES GUINOS
HACIA LAS TRES PELICULAS

desenterrar piezas con Sallah y su pala. La Uni-
versidad Barnett es el punto de reunidn desde
el que acceder a los niveles de las tres pelicu-
las, comprar personajes o disefiar uno propio,
mientras se persigue esa estadistica del 100%
que te costara horas y horas de juego.

Ay esa persecucion en vagoneta...

€l seqguidor incondicional de Indiana Jones dis-
frutard, y mucho, con los constantes guifios
hacia las tres peliculas y la caracterizacién Lego
de Indy y su troupe de secundarios. €l resto de
mortales hallara en &l un buen arcade de pla-
taformas, aunque Traveller's Tales se merece

o J

Presiona g para utllizar e/ 1Atigo para balancearte sobre
los espatios anchos. L

INDIANA EN Wil

Idéntica en mecanicay desarrollo a las entre-
gas PS3 y Xbox 360, la version Wii de Lego
Indiana Jones reparte el control del personaje

Ultima Cruzada) es tan sosa como aburrida, al
igual que la persecucion de las vagonetas de
El Templo Maldito, en la que todo consiste en
golpear el cambio de las agujas de la via, des-
pilfarrando el increible potencial de la secuen-
cia original.

Pero serfa un hipdcrita si echara pestes de
un juego que me ha tenido mas de 15 horas
pegado al televisor (y las gue me quedan...).
Aun con sus defectos, Lego Indiana Jones es
una delicia, sobre todo si tienes la fortuna de
jugar junto a un amigo, y uno de los titulos mas
adictivos que me he echado a la cara. €s una
pena que la licencia de Marvel sea de Mega-

un tirdn de orejas (o una patada en la entre-
pierna) por no haber cuidado mas el desarro-
llo de algunos niveles. Por ejemplo, la fase en
moto de Indy y su padre (Indiana Jones y la

Bloks [y que Traveller's Tales sea propiedad de
Warner, duefia de DC Comics)...porque s6lo la
mera idea de imaginarme un Lego Marvel asi
basta para ensuciarme los pantalones. -]

entre el wilmote y el nunchaku. Como gracia
extra, podras oir a través del altavoz del wii-
mote el chasquido del latigo de Indy y otros
efectos de sonido.

VAGOS Y VAGONETAS
LA HUIDA EN VAGONETA OE EL B ‘
TEWPLO MALDITO PODIA HABER i B

LEGO STAR WARS
THE COMPLETE SAGA

o D g

B LEGO INDIANA JONES
LA TRILOGIA ORIGINAL

LEGO FOOTBALL
MANIA (PS2)

BACK TO SCHOOL

Desde la universidad se accede a cualquiera
de las tres peliculas de Indiana Jones, al estilo
de lo que pasaba con la cantina de Mos Eisley
en Lego SW. Podras usar el dinero
recaudado en cada nivel para
comprar trucos y persona-
jes extras, asi como para dise-
fiar tu propio engendro (;qué
opinas de nuestro esqueleto
pechitierno?) y admirar los restos
arqueoldgicos que hayas recupe-
rado hasta el momento.

CONCLUYENDO

Aunque la oferta de personajes
es inferior a la del dltimo Lego

SW, su mecanica sigue infalible.
Es probarlo y no parar de jugar.
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ELECTRIZANTE IGGY KOOPA

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

10 SOBRE 10

POP. COSAS DE LOS MARIOS

SUPER MARIO
BROS. 2
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FANTASMAS EL BIG BOO

QB VIDAS) A MUCHDS INCAUTOS

DE

ASI SE ESTRENA UNA CONSOLA: -
NINTENDO ENTRO ARRASANDO
EN LOS 16 BITS CON UN-MARIO
INAGOTABLE QUE NO ESTABA
DISPUESTO A DEJARSE AVASA-
LLAR POR LA "FORMULA SONIC".

Tras haber exprimido el jugo a la NES con
Super Mario Bros. 3, juego que marca
el canto del cisne de los 8 bits nintenderos,
Miyamoto recibid el encargo de poner a punto
el tardio lanzamiento de |a Super NES (Super
Famicom para los puristas). Llegaban tarde
a la siguiente generacién, abanderada por
una consola negra y un puercoespin azul que
osaba subirse a los bigotes del género estrella
de Nintenda. Shigeru Miyamoto, hombre para
todo de la compariia ya por entonces, delegd
los trastos de dirigir.en Takashi Tezuka y se
pusieron manos a la obra con lo que seria el
Mario definitivo en dos dimensiones: Super
Mario World. Porque, en-aquellos tiempos,
queridos nifios, las consolas debutaban con
titulos de los que dejan huella...

Dicho y hecho, los dos genios nintenderos
se pulieron en un tiempo de desarrollo irrisorio
un plataformas que contesto a Sonic con sefo-

rio: nada de acelerar el juego, nada de hacerlo
mas «oscuro» -los Mario son de por sibastante
retorcidos, si se fijauno en suldgicainterna- o
mas cool. Super Mario World reivindic todos
y cada uno de los componentes de la «<magia
Mario» (la aparente infantilidad, el color, el
absurdo, la fantasia) y los utilizé como lienzo
para un plataformas de control inmaculado,
niveles a porrillo, y redefinicion de las normas
deljuego. Lajugada les salid de 10.

«Pasa por una tuberia»

Los juegos de Mario son oniricos por defini-
cion. La cantidad de referencias a estados alte-
rados de conciencia, a estar «al otro lado», a
atravesar puertas de la percepcion y beber de
las fuentes de Lewis Carroll hacen sospechar
gue Mario es un alter ego, un nifo interior,
una vida paralela en la que sumergirse y olvi-
darse de todo. Hasta los elementos de con-
flicto resultan de una naiveté candorosa desde
la exposicion al desenlace, mas de cuento de
preescolar que de epopeya: «Mario, la Princesa
ha sido secuestrada (otra vez]», comienza el
juego, guiiando el ojo al iniciado, y despreo-
cupando con una sonrisa al novato. Y Super
Mario World es -mucho mas que Mario 64,

RI0 WO

por ejemplo- la culminacion de esas premisas,
y posee una légicainterna que no se esfuerza
en explicar ni hacer convincente, sino en la
seduccion, algo esencial en un mundo como
el de los videojuegos.

Asi se presenta el mundo de Mario -que por
algo se llama asi el juego, aunque esta entrega
se salga del Reino del Champifidn parairse ala
Tierra de los Dinosaurios: qué mas da-, que se
divide en regiones que podian estar sacadas
del cancionero lisérgico de los Beatles, pero
que no podrian aparecer en otro sitio: el Domo
de la Vainilla, las Llanuras del Donut (recicla-
das después en Mario Kart)... La portada es un
festival de letras en colores primarios y chi-
llones en los que s6lo se muestra a un Mario
con una capa amarilla, jugando a ser superhé-
roe, subido en un dinosaurio majete, pasdndolo
bien.Y ésa es la filosofia que en Sega atacaban,
lo que en Nintendo no sabian defender mas
que a golpe de juegos y lo que, en plan Felipe
I, por su incapacidad para defenderse, fue la
causa de la Leyenda Negra de Nintendo: «s6lo
hacen juegos para nifios». Y en ésas seguimos,
por cierto.

Super Mario World fue la contestacion, el
punetazo encima de la mesa de Miyamoto:
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es mi criatura, y asi la he parido. Acentuada
hasta el extremo, y jugando con los canones
para que no quede mas remedio que fijarse en
lo que hay debajo: una de las mecanicas mas
exquisitas de todos los tiempos. SMW se carga,
para empezar, dos de las reglas que marcaban
el género -el videojuego, por extension-: la
linealidad y las vidas. Hasta el momento, cual-
quier plataforma, cualquier juego casi, obli-
gaba air en linea recta: nivel 1, nivel 2, etcé-
tera (si, salvamos Mega Man). En Super Mario
World se nos planteaba un mapa en el que el
primer icono que veiamos era una doble fle-
cha para que eligiéramos por donde ir: la pri-
meraen la frente. Existen casi tantas formas de
acabar el juego como niveles tiene (exagero:
la minima son once pantallas), y es mas que
posible, es obligatorio casi, jugar de nuevo una
vez se ha terminado: faltan rutas, faltan nive-
les, faltan recompensas -si no fue el primero
en picar al jugador para lograr el cien por cien,
poco le faltd-, o revisitar lo ya hecho porque el
mundo de Mario se transforma segln avanza
la aventura. €l mapa, siguiendo esa estética
Mario, presenta un mundo donde las colinas
tienen ojos, pero de buen rollo, donde los fan-
tasmas padecen de timidez aguda.... Un uni-
verso donde el jugador sélo tiene el dominio
absoluto sobre una cosa: el propio Mario. Y, a
partir de él, a cambiar el mundo, a abrirlo para
disfrutar de mas novedades.

De ahi lo de las vidas: es bastante factible
gue un jugador mediocre obtenga 50 0 60
vidas en un par de horas. La muerte no es un
obstaculo, ni una penalizacién, sino un try again
sin mayores consecuencias: que nada obsta- ©

_GENERO MARIO EN EL CIELO CON
DIAMANTES

_PAJS JAPON _COMPANIA NINTENDO
_DESARROLLADOR NINTENDO
_DISTRIBUYE NINTENDO
_JUGADORES 2 _ON-LINE NO

Mario has defeated the
demented Iggy Koopa in
castle #1 and rescued
Yoshi s friend who is
still rrapped in an eagqqg.
Together. they now
+ravel t+o Donut Land.

TIME ;.:; 2a
za0 ™I'=2000

ES UN PAJARD, ES UN AVION

Mario salta, corre, escupe fuego, gira como una peonza,
vuela, y tiene un dinosaurio. Si esto fuera un cémic
Marvel, venceria a Los Vengadores sélo con el bigote.

_TEXTOS INGLES _WEB WWW.NINTENDO.ES
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YOSHI KINTE MUCHAS PERRERIAS TIENE
QUE HABERLE HECHO BOLUSER PARA QUE
RCEPTE EL REGIMEN DE SEMIESCLAVITUD
AL QUE LE SOMETE EL BWANA MARIO_

A

© culice la exploracion de este mundo, ni
mucho menos insulte al jugador. La carac-
teristica principal de SMW es que uno sélo
compite contra st mismo: de ahi que los
Mario sean tan proclives a los speed-runs
que pueblan Youtube.

«Creera que un hombre puede
volar»
Si hasta ahora, Miyamoto -como todo
creador de 8-bit- habia sido un mago
de la limitacidn técnica, se nota que
la Super Nintendo es la maquina que le
hace feliz, que le permite desmelenarse. €l
aspecto grafico de Super Mario no ha enve-
jecido un apice a dia de hoy. €s una estética
basada en el colorido y la geometria simple,
llena de formas curvas, de elementos animados
que levanten la sonrisa, que juega con los sen-
tidos para sugerir una profundidad tridimen-
sional ficticia (o no: aqui estan las semillas de
los Paper Mario). Qué demonios, es la pufietera
disneylandia de los videojuegos: todo de buen
rollo y todo pensado para que te lo tragues sin
rechistar, y ademas des las gracias por tanta
idea loca. El elemento exclusivo del juego, por
ejemplo: una simbdlica pluma dota a Mario de

-

o

e

;“

una capaimposible -que es de cofia, vamos: un
trapo amarillo y arriba la imaginacion- con la
que volar en unos mapeados de tamafio desco-
munal y trufados de secretos en los que entrar
varias veces (no es baladi que el juego puntie
como niveles completados las diversas salidas
de una misma pantalla), y que se hacen por pla-
cer mas que por completismo.

O el propio Yoshi: una mascota para Mario,
que puede ser un dragdn, un dinosaurio, la ver-
sioninfantil de Godzilla (esas escamas dorsales,
ese poder de estampar...), o todo a la vez. Yoshi
aumenta la sensacion de libertad: llegamos mas
lejos, volamos mas alto, somos practicamente
invulnerables y, si se pierde, no pasa nada: hay
una pantalla en la que cogerlo, y volver ainten-
tarlo porque, hey, asi es el mundo de Mario y,
por ende, asi es Nintendo: nuestros titulos de
lanzamiento son declaraciones de intencion
(hasta en la Wii han sido honestos). Pero habla-
bamos de mecanica desnuda: si no hay proble-
mas de vida, si somos invencibles casi todo el
tiempo, si somos superhéroes de un precioso
sueno, qué nos queda: otra vez, el mundo de
Mario, tan violento como inofensivo.

Volvi a jugarlo entero para esta ocasion y,
sefores, requiere mas horas para conseguir el




RAZONES DE 10
1 SUPER MARIO

€l debut del fontanero en Super
NES lo tenia muy claro: los super-
héroes de verdad llevan capa.

2. LIBERTAD

Vale, no es GTA, pero una vez
completado, cerca le anda. Los
niveles de Super Mario World for-
man un mundo fantastico y cohe-
rente que da gusto explorar.

3 KOJI KONDO

El msico se luce con el chip de
sonido de la SNES: convierte un
solo tema en banda sonora. Y de
regalo, el clasico tema principal de
Mario como huevo de Pascua.

4 RELACIONES LIMITE

¢Quién es la madre de los reto-
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00% que la mayor parte de 0S que sale D1a: por la cantidad de edida de crea dad
oydiaa ado. Nada menos que panta que salpica todo
asy 96 as co a diversidad inaudita: pa Pero e e 0 D ario oridg, 1a
alla bmarina eles entre nubes, carrera ado po ondicidon de debutante, re e
ontraeltiempoocontrae oll automatico, atodo por tres condiciones, gue son las que
oboganes en los que pasarlo en grande e diferencian a ego de 10 de los dema
as de mal rollo, casas de fantasma pre a a arrollado a experiencia gue no
ona todavia: no hay do eles repetidos,n0  envejece Ta ente -control perfectoigual a
ay do ecanica as -el juego esta pe ego 0, seria la fo a buto
ado de tal modo que todos lo eles adya de eadores alo que estan haciendo [y e
entes se juegan de d a forma 0 ha esto 0 a Ko ondo, gue apenas e
espacio paraelab ento. Paracomparar,he  bid matena evo paralapa a de la saga
ompartido las horas co pe ario Bro DEro que exp e el famoso p de sonido
on Yo and -elindigno, aungue precioso - de agi para asta ele pe
per Mario World el entreco adova ables: eco egos de frecuencias, tempo
aposta 0 e pe ario Bros. Aungque gue se amoldan a el que se 3 gnoro
0s tres so os té amente impecable ales serian las condiciones de desarrollo de
que pan todo lo que la maquina les ofrece esto anacos del videojuego, pero (o que
0 aguantan la comparacion co ogue denota cada linea de cddigo, es gue la gente
eva anos a espaldas, por esto que e que lo 0 eragente fe brillante
CONCLUYENDO GRAFICOS SONIDO

Pocas veces un titulo debuta explicando de una forma
tan fascinante qué maquina se ha llevado uno a casa. Tal
vez el mejor Mario. 0 el que mejor define la esencia de
una apuesta y de una filosofia, mas alla de si es 20 6 3D.
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fios de Bowser? ;Por qué resaltan
el «otravez» en el secuestro de
Peach? ;Por qué Mario maltrataa
Yoshi a puiietazo limpio?

5M0D0 7.

.4 otros efectos con los que SNES
marcaba paquete via hardware,
incluyendo nieblas y Boos translu-
cidos. «Pobre Sega», dijimos.

6 LOS YOSHIS

Los protopokémon: de colorines,
habilidosos, oviparos, con zapatos
rojos, arrojados al vacio sin piedad
para llegar a ese punto secreto...

7 WONDERLAND

€l mundo de Mario bebe de Lewis
Carroll como nunca y se trans-
forma segiin avanza la aventura.

8 KOOPA KIDS

Mario también se atreve con los
nifios pequenos de Bowser, veni-
dos de SMB3. El lado oscuro del
fontanero, otra vez al descubierto.

9 TAKASHI TEZUKA

Alter ego de Miyamoto, debuta

en la direccion con Super Mario
World, y firma después A Link to
the Past. Nintendo, pais de genios.

10 ES MUY FACIL...

...si lo intentas. Super Mario World
es un festival de vidas, items y
caricias al jugador, que respira ali-
viado: la crueldad de los 8 bits ha
muerto, sin que empeore el titulo.

DURACION GLOBAL
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AND NOW IT
O
ggnE THING .
PLETELY DIFFERENT

= Simpdticos Yy queridos redactores de Xtreme
larga se hace la espera cada mes

POE/\/\ARIO %—) Qué
CRE . Lo retro es mi éxtasis
X T R E /\/\ O " N Gracias por vuestros andlisis
5 48 \ Desde que nacio Xtreme, este sector parece
=S . | menos gris

(Rlfredo Jose Fajardo, Albacete)

CUALQUIER COS
A.SO
SON RAPSODAS. SON FAJHEG(IJ_I—I?!? =

hacen ganar un premio ya de partida. En este
de Alfredo José no erade nuestros predilec-
bjecion que sé pueda ponera su pieza
nte anulada con los versos sequndoy
mi éxtasis / Gracias por vuestros and-

oretroesmi éxtasis /
os de repetirlo.

Hay cosas que
Ha caso, el poema
i ciun par de nimeros organizamo: tos, pero cualquier 0
= cabar respuestas de los lectores S encuesta en la que, aparte d queda automaticame
5 tlJlue aparte de los tipicos «¢A quié +queriamos comprobar su talento liri e tercero: «Lo retro €s
n llevado a auténticas peleas d N quieres mas, a papa 0 a mama? oS, Jisis». Toma castana
hemos acabado con una antolodi e gatas entre redactores necesit dam; b Gracias por vuestros andl
ticos que - ogia poéticadi 3 ados de amor,
pasaraalosan i igna de cole = '
s ales del | gio para ninos :
sicion en laqu irismo atroz. Pedi g problema-
3 e dos versos | : -Pediamos un limmeri
dltimo largo ri argos riman entre si merick, compo-
rima con el pri e si, dos cortos i %
tro: casi nadie ha escritopJ:]ﬂ;ero, Hemos de decir que la mér;:?:an entre siy uno
mirad qué dis immerick de verd no es lo vues-
parates nos envi : ad. Pero por | 3
E] o dem
n los cinco ganadores. Enhorabuen‘:s' R
, Con el corazén en un pui
puno

engullo cada Xtreme con orgullo
Mes tras mes,

NUESTROS LECTORES NO SON
1.L\L

marimanuela. «L
lisis». No nos cansam

Fanboys que os den
Perrioris Muy mucho por el ...
Vg ackg round g (Diego Cambre, R Corufa)
quien no le € verdad
Diego opta por un estilo minimalista, pero de indu-

3 dable impacto lirico. Ese «Mes tras mes» de s0lo

| tres silabas, ese «muy mucho» del Gltimo verso que
refuerza con una potente repeticion el mensaje glo-
bal,_esos versos cortos pero con los acentos extraordi-
nariamente colocados, ese desordenar las palabras en
busca de la sonoridad perfecta, ese «que 0s den por
c..» tan bien traido...

14

[Jo ; gust,
"9e Profumo Galgn, gan € que se vayg
, a “

t Boj
I de Liobregat. Barcelong)

edactores son cojonudos

Xtreme, tusT
los melenudos

Aligual que el rock para
Tu labor es del carajo
Pero critican tu trabajo

;TG pasade ellos y sigue ta
aria, Cadiz)

ocar los cojones

Por las notas les gustat
n concienzudo!

Ser un fanboy es lo que tiene
Una estupidez ms grande que los pies de Tones

put... fanboys sin pene

(Francisco Javier Castano, puerto Santa M

e nos conoce como sinos

y el mes que viene, ridgmonos de esos cabrones . .
Francisco Javier es otro qu
(duan 6i, Puerto Sagunte. Valencia) hubiera parido: carajo + trabajo, cojonudos *+ melenudos..
claro que st, apelando @ los conceptos clave que rigen
adisimo que le nuestra existencia. Si al final van a tener razon en los foros,
\J SOMOS mas previsibles quela agendade Melogasoil un

Juan padece un caso de Sindrome de Tourette avanz
\leva ameterenuna veintena de palabras un elevado porcentaje de
expresiones malsonantes, algunas de ellas rimando entre si.Reirse de
\os fanboys también le hace ganar puntos decaraala galeria. Recor-

dad, amigos: palabrota illanos + rima conso-

viernes noche.

< + burla de los supeV!

nante = caballo ganador. 1= ‘
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LAS
COSAS,
COMO
HAN SIDO

_JOHN TONES

Hace unos dias
agarré unas cuan-
tas consolas vie-
jasylas conecté
de nuevo. Soplé
los cartuchos,
estiré los cables,
pasé un panito
hamedo por los
transformado-
res. Lo bueno fue
mas alla de un tri-
pazo de nostalgia
o dejugar a Super
Mario Land, nues-
tro 10 Sobre 10
de este nimero,
con el pad parael
que fue conce-
bido. Fue mas bien
el manoseo del
hardware, sope-
sar cassettes, pal-
par de nuevo las
etiquetas de los
cartuchos, abrir
las cajas recopi-
latorias de varios
juegos. Fue una
experiencia mas
tactil que lGdica.
Igual la gracia de
la magdalena de
Proust no esta en
el sabor, sino en el
ruido que hace al
sacarla del envase.

WORLD RALLY. AL FIN

Anos de infructuosa lucha conira su encriptacion v un final feliz

Gaelco es una de las pocas companias

espanolas que supo colarse con éxito
en el duro mercado de los salones recrea-
tivos desarrollando juegos propios. Suyas
son joyas como Biomechanical Toy o Big
Karnak, entre muchas otras. Como con
toda la produccion arcade, las creaciones
de la compafiia barcelonesa eran objeto
de deseo de aficionados a la emulacion de
todo el mundo, pero los juegos de Gaelco
siempre han presentado una dura batalla
alos desarrolladores del M.A.M.E. Team,
especialmente por su complejo sistema
de encriptacion. Sin ir mas lejos la encrip-
tacion de World Rally le llevé a Gaelco, al
margen del desarrollo del propio jueqo, la
friolera de ocho meses de duro trabajo. Su

CON UN POCO DE
SUERTENO SERALA _
OLTIMA COLABORACION

efectividad queda demostrada cuando en
2008, quince anos después de su lanza-
miento, ha sido la propia Gaelco quien ha
tenido que distribuir, de forma totalmente
gratuita, las ROMs de World Rally desen-
criptadas, sin que nadie ajeno consiguiese

realizar la hazafa de romper la proteccién
del chip Dallas. Su inclusién en M.A.M.E. no
se ha hecho esperar, y de la mano del tam-
bién espafiol Manuel Abadia (entre otros
colaboradores), el juego funciona perfec-
tamente a partir de la version 125ul. Esto
abre parcialmente las puertas de la emula-
cién de otros titulos que funcionaban con
el mismo hardware, aunque la encriptacion
es independiente para cada titulo, por lo
que depende de Gaelco el liberar las ROMs
desencriptadas de otros juegos. Algo que

—

_ILUSTRACION POR
BERNARDO VERGARA

THE ULTIMATE EXPERIENCE

SURREALISMO El juego esta salpicado de un humor muy particular, f4cil de rastrear hasta los videojue-
gos actuales. Aungue... 4cuantas veces se ha visto a un topo volando con un jet-pac?

REMAKE DEL MES

podria no producirse dado el descaro de
algunos personajes de la red, tal como se
extrae de las palabras de la propia Gaelco:
«debemos censurar y aislar a aquellos
oportunistas que ya estan pensando a tra-
vés de los foros como convertir la genero-
sidad de Gaelco SA en un negocio lucrativo
para ellos (...] Estas personas convertiran
dicha generosidad en recelo, con lo cual
las préximas colaboraciones podrian verse
afectadas». i Nos libraremos algln dia del
topico de la picaresca? _Chaiko
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MONTY ON
THE RUN

hitp://www.auld-gomes.co.uk/auldbl0g/?p=14

Monty gozé de una gran popularidad en los ochen-
tosos ordenadores de 8 bits. Con cinco juegos ofi-
ciales desarrollados a lo largo de seis afios (Wanted:
Monty Mole, Monty Is Innocent, Monty On The Run, Auf
Wiedersehen Monty, e Impossamole), Monty traza un
extrano camino de éxitos y reinvenciones que pocas
mascotas serian capaces de soportar. Este remake se
muestra fiel con respecto al juego original, excepto en
una cosa: se elimina por completo el freedom kit que el
jugador debia elegir al comenzar, algo acertado dado
que en realidad se trataba de una rudimentaria forma de
luchar contra la pirateria. Por lo demas, los graficos estan
completamente redibujados, y la gloriosa sintonia de la
version para C64 ha sido recreada con amor extremo por
Press Play On Tape. Monty no merecia menos. _Chaiko
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CUPON D

CONSIGUELO.. YECCIITIENT =
POR CORREQ y§§£ :l_ ZN F 9 u:'

Selecciona los juegos gue quieres
comprar marcando con una X la casilla
y envia el cupdn a:

GAME-CentroMAIL.
C./Virgilio 9.

Ciudad de laImagen
Pozuelo de Alarcon.

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

EN TU TIENDA

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

AL UMFPR ili?
JNODEESIUS

Para mas informacion llama al

902 17 18 19.

PSP WI XBOX 360

STJULCRL\BKR
Legends'

PVP RECOMENDADO

' 59,95 € 64,95 €

69,95 € 69,95 € 3995 €

CORTA POR LA LINEA DISCONTINUA

GRAND THEFT AUTO IV RACE DRIVER GRID EVERYBODY'S GOLF 2 SOUL CALIBUR NINJA GAIDEN Il
LEGENDS
[y, IELT L]t [ame [,

NOMBRE APELLIDOS

DIRECCION N PISO

POBLACION CIUDAD CODIGO POSTAL

TELEFOND NIF EMAIL
CONTRA REEMBOLSO URGENTE OFERTA NO ACUMULABLE A OTRAS PROMOCIONES DE GAME-CENTRO MAIL
ESPANA 4,90 € // BALEARES 5,90 € OFERTA VALIDA HASTA EL 30 DE JUNIO DE 2008
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David Perry puede estar atravesando un
bache en su carrera profesional tras cul-
minar un par de juegos requleros basados en el
universo de The Matrix, pero durante mucho
tiempo fue una de las mentes mas brillantes
-del mundo del videojuego. Empezd a destacar
trabajando en juegos para MegaDrive como
Terminator, Robocop Vs. Terminator, Aladdin
(no confundir con la también gloriosa ver-
sidén de Capcom para SNES), o €/ Libro de La
Selva. €n ellos mostraba una capacidad espe-
cial para crear juegos con un alto contenido
en accion basados en plataformas, y son vita-
les para comprender su posterior trabajo en
€arthworm Jim. Aquellos, sin embargo, eran
franquicias ajenas, y e picaba el gusanillo (jeje)
de trabajar en ideas desarrolladas partiendo de
cero. €s entonces cuando decide desligarse de
Virgin Interactive y fundar Shiny Entertain-
ment llevando consigo a sus mejores colabo-
radores. Alli darfa vida a juegos tan brillantes y
revolucionarios como Wild 9, MDK, Messiah...
y Earthworm Jim, el primero de todos.

iiiVACA VAM! Uno de los momentos mas
recordados, durante los primeros com-
pases del juego, es el lanzamiento de una
vaca a la estratosfera.

EARTHLUORM JIM
(MEGA DRIVE)

_CHAIKO

earthworm
Jum

Hay €Usanos Y gusanos, Y este no es de Los que se
drrastran. esta es La historia del gusano mas
Laureado Y divertido de Los video juegos.

La versién original de Earthworm Jim es
la que se desarroll6 para MegaDrive, aprove-
chando la experiencia acumulada por David
Perry con sus anteriores trabajos para esa
consola, aunque apenas dos meses después
aparecio una version para SNES. Desde el pri-
mer momento, Earthworm Jim entra por
los ojos del jugador: el trabajo artistico del
juego es delirante, con un colorido excep-
cional, y unos graficos detalladisimos tanto
para los personajes como para los propios
niveles del juego. Cualguiera que se enfren-
tase a Earthworm Jim en 1994 se encon-
traba con bolas de pelo con afilados dientes
y ojos inyectados en sangre, vacas voladoras,
hamsters desproporcionados, mucosidades
con conciencia, y mil delirios mas surgidos
de la mente enferma de Douglas TenNapel,
que con Earthworm Jim consigue crear tal
vez el mejor de los reconocimientos posi-
bles a la estética cartoonianay su sentido de
la comedia, cosas que chorreaban por cada
poro de cada pixel (algo que, por cierto, tam-

bién se extiende a los efectos de sonido, con
voces prestadas por el propio TenNapel). La
animacion de Earthworm Jim, a cargo de
Mike Dietz, merece una mencién aparte, y
es que fue creada como si de una serie de
animacion vetusta se tratase, dibujando a
mano cada frame de animacion, utilizando
una técnica que bautizaron con el nombre
de Animotion y que volverian a utilizar en
Earthworm Jim 2.

La cuartamente privilegiada que contribuyd
aque Earthworm Jim se saliese de la norma es
nada menos que Temmy Tallarico, hoy dia un
afamado compositor con casi tres centena-
res de bandas sonoras para videojuegos a sus
espaldas, algo que le ha valido un récord Guin-
ness. En su curriculo destacan las bandas sono-
ras creadas para Metroid Prime, Advent Rising,
Aladdin, o Mortal Kombat, entre muchas otras.
La creada para Earthworm Jim consigue reafir-
mar la atmosfera absurdista y alocada que pro-
ponen los graficos, formando un todo indivisi-
ble: el mejor ejemplo de ello esta en el segundo
nivel, con ambientacion infernal reforzada
por la tétrica banda sonora y unos dolorosos
efectos de sonido... algo que s6lo se mantiene
durante elinicio del nivel para después dar paso
a una alegre tonadilla.

El sentido del humor de Earthworm Jim es
algo desligado de sentidos como la vista y el
oido y de cuestiones técnicas, y centrado en
generar una empatia entre Jim y el jugador.
Los amantes de las historias gran dilocuentes y
los didlogos sosainas no encontraron en Earth-
worm Jim un juego estimable, y es que su pro-
puesta apela al sentido de la diversién puro y
duro: hay personajes con nombres como Prin-
cess What's-Her-Name (lainevitable princesa
en apuros a la que hay que rescatar, argumento
basico del juego), Queen Slug-For-A-Butt (la
malvada reina), Evil the Cat, Major Mucus, Bod
The Killer Goldfish, Profesor Monkey-For-A-
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Head, Eyeballs That Ate Cleveland... Y eso supo-
niendo que controlar a un gusano de tierra lla-
mado Jim metido en un supertraje aderezado
con superarmas no fuese de por silo bastante
alocado. Cuando en un juego de ambientacion
espacial uno de los enemigos alos que hay que
enfrentarse son unos malvados abogados, que-
dan pocas dudas respecto al sentido del humor
de alto calibre que gasta Earthworm Jim.

El estilo de juego es el de un plataformas
de accidn al uso, con un desarrollo bastante
lineal y que supone uno de los puntos flacos
del juego. Aquiy alla hay pequefos puzzles y
minijuegos, también basados en plataformas,
y algdn nivel rupturista como el del memorable
combate contra el moco, pero lanorma gene-
ral es la de recorrer los niveles dando saltos y
disparando a todo bicho viviente, mientras se
recoge energia que mantenga en funciona-
miento el traje de Jim.

Almargen de los consabidos saltos y dispa-
ros, incluyendo las armas especiales -alguna
especifica de algin nivel concreto-, Jim puede
aprovechar su condicion de gusano combi-
nada con una empatia que liga al traje con su
cuerpo, de manera que el traje puede usar al
gusano como latigo para golpear a los enemi-
gos, o bien para balancearse como si de una
liana se tratase. Entre un nivel y otro hay que
enfrentarse a una suerte de nivel de conduc-
cion espacial, esquivando asteroides y reco-
giendo combustible mientras se evita ser ®

PUESTOS a rescatar
princesas, Lo
Menos que se puede
pedir es que sea
divertido
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© alcanzado por Psy-Crow, villano del juego.
El control no es especialmente acertado en
lo que al disparo se refiere, y para rematar el
asunto no permite cambiar entre armas antes
de agotar la municién. Estos aspectos tienen
unaincidencia clara en la dificultad del juego,
aumentandola de forma artificial en un juego
que con un poco mas de mimo en el control
habria sido bastante mas disfrutable, y menos
frustrante en los pasajes mas elaborados. No
obstante, el glorioso disefio de niveles, ene-
migos y jefes finales, y sobre todo las gotas
de humor (inolvidable el primer lanzamiento
de vaca), convierten a Earthworm Jim en un
juego extremadamente rejugable, a pesar de
la ausencia de opciones para guardar la partida
0 un sistema de passwords.

Earthworm Jim combina elementos acer-
tadisimos con pequefias pegas, lo cual lo con-
vierte en un juego muy estimable, sin duda
entre lo mejor del género, pero claramente
mejorable. )

Almargen de las versiones para MegaDrive
y SNES, Earthworm Jim cuenta con una edi-
cion especial para Mega CD con niveles extra
intercalados, y una ligera mejora del aspecto
audiovisual. Esta misma version se lanzaria
después en PC. Aparecieron también, con
el paso del tiempo, versiones menores para
Game Boy y Game Gear, asi como una version
para Master System de mas que dudosa lega-
lidad y olvidable calidad, y como siempre des-

POM UNa vez ni Las secuelas ni eL
merchandising son indignos: justo Lo
contrario. Jum puede estar orguLLoso.

tinada al mercado brasilefio. La Gltima conver-
sion fue la mas que correcta para Game Boy
Advance, ya en 2001.

Explotando el éxito

€l éxito de Earthworm Jim es tal que no tarda
en ser exportado a otros medios, con la vista
puesta en sus envidiables cualidades iconicas:
se crea una serie de television por parte de Uni-
versal, que se mantendria durante dos tempo-
radas en antena expandiendo la cosmogonia
del juego sin perderle el respeto en ningdn
momento; paralelamente se lanza una adap-
tacion de la serie al cdmic en el Reino Unido;
Playmates crea una l[inea de mufecos con los
personajes principales del juego; por Gltimo,
Marvel lanza una miniserie de tres nimeros
basada en el juego.

Earthworm Jim no deja de ser un caso
curioso, ya que supone un vendaval de ori-
ginalidad y buen hacer en un momento en el
qgue los juegos de plataformas con mascotas
rebuscadas estaba en clara decadencia. Juegos
como Earthworm Jim o Rocket Knight Adven-
tures, que combinaban el dominio del género
con el rupturismo, podrian haberse establecido

como un nuevo standard para las plataformas
si no se hubiese abusado tanto de la formula
agotando el interés del pablico, por un lado, y
no hubiesen tenido que enfrentarse a la lle-
gada de las tres dimensiones, por otro, algo que
reescribiria las reglas del género. Aln asi, Shiny
no tarda en lanzar una secuela, aprovechando
la gran cantidad de ideas generadas y el sor-
prendente tirdn comercial del gusano.

Las Navidades de 1995 contaron con la pre-
senciaen los comercios de la secuela de Earth-
worm Jim. €l juego supone una reafirmacion
del caracter del primer juego, conservando sus
grandes valores: excepcional disefio de niveles,
apartado artistico de referencia, y un sentido
del humor descontrolado que salpica la partida
en todo momento. Por otra parte, Shiny asume
las carencias del juego original, y las subsana en
este juego aportando una mayor variedad en su
desarrollo ([memorables el juego de preguntas y
respuestas, o la huida con la cabeza inflada de
unos gatos malvados) y refinando el control. Los
niveles de la secuela son incluso mas alocados
gue en el juego original, con cosas como un nivel
en el que el papeleo burocrético es el enemigo
acombatir, o el repulsivo nivel que se desarrolla
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en unos intestinos embadurnados de bilis, con
ovejas voladoras como enemigos. De nuevo se
crean conversiones, en este caso para las pujan-
tes Sega Saturn y Playstation, ambas con mejo-
ras audiovisuales. Aligual que la primera entrega,
Earthworm Jim 2 aparece también anos des-
pués en Game Boy Advance, con similares resul-
tados alos de la primera entrega.

Rastro de babas

A finales de 1999 ve la luz un juego desa-
rrollado en exclusiva para Game Boy Color,
Earthworm Jim: Menace 2 The Galaxy, que
apenas aporta nada a la serie, aparte de un
repetitivo sistema de juego que consiste en
enfrentarse a un final boss cada dos niveles,
hasta rescatar, una vez mas, a la princesa. Sin
estar mal del todo, se resiente del hecho de la
falta de capacidad audiovisual de juegos ante-
riores, lo cual incide directamente en la capa-
cidad del juego para atrapar al jugador dentro
de su particular atmadsfera.

También a finales de 1999 ve la luz Earth-
worm Jim 3D en Nintendo 64 y PC, con un
resultado un tanto irregular. La principal pega
de Earthworm Jim 3D es un desarrollo dema-
siado estirado y conflictivo con muchos cam-
bios de distribuidores, para finalmente aca-
bar lanzando el juego atoda prisa para cumplir
con la fecha de lanzamiento propuesta por el
Gltimo de ellos. A pesar de todo Earthworm
Jim 3D es un buen juego que mantiene intacta

CONFIANZA CERO Seria
una estupidez mostrar un
exceso de confianza en
el mundo de Earthworm
Jim. ¢Un combate contra
un pez aprisionado en

su pecera? Eso esta
chupado... ;0 no? Nada
es lo que parece.

EARTHLORM JIM

MENACE2
SOCIETY (GBC)

la atmosfera y el buen hacer en el disefio de
niveles de los dos juegos originales, sin sufrir
demasiado con su paso a las tres dimensio-
nes a pesar de los recurrentes problemas de
camara. Desde luego no fue la mejor de las
despedidas posibles para el personaje. Curio-
samente buena parte del equipo creativo de
Earthworm Jim, encabezado por TenNapel,
fue a formar The Neverhood, Inc., que lanza-
ria dos juegos verdaderamente sorprendentes
como son The Neverhoody Skullmonkeys, que
bien podria considerarse un primo-hermano de
Earthworm Jim por sentido del humor y clase
infinita en el disefio.

Futuro esperanzador

La caida en el olvido de Jim se vio rematada
con el hecho de gue una anunciada version
para PSP del juego fue finalmente cancelada
hace un par de anos. De todos modos Ear-
thworm Jim esta lejos de haber dicho su Gltima
palabra, y es que, al margen de la afortunada
recuperacion de los dos primeros juegos para
la Consola Virtual de Wii, recientemente se ha
anunciado el desarrollo de un nuevo juego—en
principio simplemente titulado Earthworm Jim
4-, ademas de una nueva serie de animacion y
una pelicula, proyectos todos en los que estara
directamente implicado Doug TenNapel. Por
contradictorio que suene, es afortunado que un
gusano venga a poner un‘contrapunto agrada-
ble al grisaceo panorama actual. Groovy!  ©
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popey

popeye es aLgo mas que un simpLe marine-
ro tuertoy paleto. Bueno, no, un momento...

_JOHN TONES

Udle, st que es un marinero tuerto y palLeto.

POPEYE (RRCADE)

FOFEVE

Lo que pasa es que l[aimagen que tene-
mos de Popeye esta difuminada por su
sobreexposicion a la abrasadora luz ultravioleta
de la cultura popular, la misma que le ha aca-
bado convirtiendo en meraimagen de marcas
de verduras ultracongeladas y en difuso proto-
superhéroe que toma espinacas para adquirir
megafuerza y liquidar a su archinémesis Bru-

tus. Sin embargo, Popeye es algo mas que eso:'

naci6 como una creacion excéntricay genera-
dora de un humor muy extravagante, y acab6
dulcificandose para multiplicar el curioso mag-
netismo que despertaba en lectores y (gracias
alos extraordinarios cortometrajes de anima-
cidn en blanco y negro dirigidos por los her-
manos Fleischer en [os afios treinta) especta-
dores de todo el mundo.

Popeye naci6 como personaje secundario
en latira diaria Thimble Theateren 1929, pro-
tagonizada por la familia de Olive Oyl [«Aceite
de Oliva» traduciendo literalmente, Olivia Oliva
enlalibérrimay excelente traduccion a nues-
tro idioma]. Pronto su carisma se gand al gran
piblico, fascinado con ciertas peculiarida-

POPEVYE (ATARI 2600)

FOFEYE

des del personaje que se fueron dulcificando
(disneyizando, podriamos decir) con el paso
de los anos: Popeye era un analfabeto radi-
cal, lo que le llevaba a pronunciar mal dos de
cada tres palabras y a generar gags verba-
les que se prolongaban en el cdmic durante
dias; Popeye era un tonto encantador, de gran
corazény al que resultaba facil tomar el pelo. Y,
sobre todo, Popeye era un asno hiperviolento
que, mucho antes de la popularizacion de la
dinamica superheroica de arreglar las cosas a
tortazos, ya era el ejemplo perfecto de perso-
naje superdotado para la confrontacion fisica
que no solo soluciona los problemas a golpes
sino que él mismo los generaba con su actitud
revientamandibulas aln mas conflictiva que los
propios enemigos a los que se enfrentaba.

Es decir: Popeye era el prototipo de perso-
naje de videojuego... casi medio siglo antes de
lainvencion de los videojuegos: conciso, con-
tudente y con la violencia como gramatica pri-
mordial de actuacion. Que acabara protagoni-
zando alguno era cuestion de l6gica comercial,
pero no deja de tener cierto componente de
justicia cosmica.

lyam what | yam

Curiosamente, |a creacion del primer video-
juego de Popeye se entremezcla con la de un
clasico: Donkey Kong. Nintendo plante6 la que
acabaria siendo primera aparicién de Mario,

originariamente, como una adaptacion de los
dibujos animados de Popeye: en el proyecto
original, el gorila seria Bluto (o Brutus, como le
conocimos aqui), la damisela en peligro serfa la
mismisima Olivia, y suponemos que la aparicion
de secundarios como la Bruja Del Mar o Pilén, o
los power-ups en forma de latas de espinacasy
no de martillos estarian garantizados.

Cuando Donkey Kong se convirtid en un
éxito, King Features Syndicate, propietarios
de los derechos del personaje, se o pensaron
dos vecesy accedieron a que se llevara a cabo
una adaptacion de las peripecias de Popeye en
1882. El resultado, obviamente, ya no supuso
la revolucion jugable del primer hito de Miya-
moto, pero sique es uno de los juegos mas
sencillos, accesibles, divertidos y bonitos de
la época. En tres fases que se repiten cicli-
camente, todas ellas de ambiente maritimo
(como debe ser) y una incluso a bordo de un
barco, Popeye va recogiendo las muestras de
amor que le lanza Olivia desde la zona supe-
rior de la pantalla: corazones en el primer nivel,
notas musicales en el segundo y las letras de la
palabra «Help» en eltercero. La accion se sal-
pimenta con apariciones ocasionales de una
lata de espinacas como power-up, Brutus, la
Bruja del Mary el buitre Bernardo como néme-
sis | apariciones especiales de Cocoliso y Pilén
proporcionando bonus y puntos extra para los
jugadores mas exquisitos.
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LA ESPINACA VELOZ Sin duda, el
peor juego de Popeye es Popeye: Rush
for Spinach, un mediocre e infantil
arcade de carreras para Game Boy
Advance que, sin embargo, posee un
demoledor y preciosista acabado gra-
fico. Aburrido y mondtono, encantara al
fandtico de los brazos deformados del
marinero tuerto y crispard al resto.
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pPregunta obvia pero peLiaguda:
&Y Si «POpeye» hubiera ocupado
eL LUgar de «Donkey Kong»2...

Sin duda el gran logro de Popeye es el res-
peto plastico a los originales, ya muy desvirtua-
dos con el paso del tiempo, de los originales de
€.C. Segar, y mas cercanos aqui a los dibujos
animados en color que popularizé definitiva-
mente al personaje en todo el mundo. Pero el
grandioso \y grotesco carisma de Popeye y su
galeria de secundarios sigue intacto, y el juego
se esfuerza en reinterpretar movimientos, ges-
tos y actitudes para acoplarlos en un juego que,
en los tiempos del pixel chilldn y los persona-
jes cabecicubos, respetaba el delineado curvi-
lineo y el tranquilo coloreado de los cartoons
matutinos clasicos.

Eljuego fue convertido a maltiples sistemas
domésticos (Atari 2600, 5200 y 8-bit, Coleco-
Vision, Commodore 64, Odyssey, Intellivision
y NES), ninguno de los cuales pudo respetar el
pulidisimo acabado grafico de la maquina ori-
ginal. En términos jugables, sin embargo, son
sumamente divertidos, y salvo las habituales
insensateces graficas para Atari 2600 o Inte-
llivision, algunas versiones como lade NESo la
de Atari 5200 mantienen bien el tipo. Alguna
de ellas, incluso, como la muy fea de Amiga,

anaden un nivel extra a los tres que tenia la
maquina original.

Criando malvas

Curiosamente, y a pesar de la popularidad de
la franquicia, Popeye no ha tenido mas inter-
venciones destacadas en los videojuegos mas
alla de Popevye, la videoaventura para Spectrum
que resenamos justo aqui al lado.

Un afio antes de la aparicion del arcade de
Popeye, Nintendo lanzo dos Game & Watch,
una de tipo tabletop, y otra de las clasicas y
mas elementales, con solo dos pulsadores de
control. Y una rareza: en 1994, Technos lanzd
Popeye: Volume of the Malicious Witch Sea-
hag exclusivamente en Jap6én y para Super
Famicon. €s una especie de juego de mesa
en el que Popeye debe rescatar los corazones
de sus companeros, convertidos en piedra. De
mecanica rupestre y momentos de accion muy
esporadicos, este extrafio subproducto tiene su
mejor baza en la aparicion de personajes olvi-
dados desde los aios treinta: el general Bunzo,
Bolo y Ox. Secundarios Gnicos para una época
que aln tiene bastante que mostrar.

EL POPEYE MAS GRANDE DE LA HISTORIA_

La mindscula dk'tronics lanzo en 1985 un juego de Popeye pro-
gramado por Don Priestley, creador de otros juegos de similar
aspecto como The Trap Doory secuela. En esta aventura grafica
repleta de ese colorido tan propio de Spectrum, Popeye debe
localizar 25 corazones y llevarselos a Olivia. El ingenioso sistema
gue permite a los personajes moverse a varios niveles de profun-
didad en el escenario no oculta severos problemas de mecanica,
pero lo curioso del experimento bien merece un vistazo.




OBRA DE LOS FRANCESES
PHILIPPE ULRICH Y DIDIER BOU-
CHON, CAPTAJN BLOOD, UNICO
JUEGO LINGUISTICO DE SU TIPO,
LOGRA TRASLADAR AL JUGADOR
UNA EXPERIENCIA SINIESTRA
DE INCOMUNICACION, SOLEDAD
ESPACIAL Y FUNESTO DESTINO
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_MR WINTERS

Este rincon 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.

Despojado de sus curiosidades for-
‘ males, de su exdticay cuidada atmés-

fera, de susinnovaciones en elinter-
fazy de su deprimente historia, Captain Blood
no resistiria un analisis actual. Sus mecanismos
lGdicos son simples y repetitivos, y su sistema
de comunicacion con los alienigenas (motor
del juego) no es lo suficientemente robusto
como para evitarle cierta frustracion al juga-
dor. La grandeza de este titulo desarrollado
en 1988 por ERE Informatique reside, como
ocurre con frecuencia en los juegos franceses
desarrollados durante los afios ochenta, en lo
intangible: un aura de misticismo, no exento
de ostentacion, caracteristico de la aproxima-
cion francesa a la ciencia-ficcion. El protago-
nista es un programador de videojuegos lla-
mado Bob Morlock que asume como apodo
el sobrenombre del famoso pirata. Probando
su Gltima creacion, se ve transportado alinte-
rior del mismo. Durante el proceso, Morlock/
Blood resulta clonado treinta veces. Cada uno
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LAPTAIN

de sus clones contiene una parte de su esen-
ciavital, y Blood comienza un periplo de 800
anos cazandolos, montado en su nave espa-
cial, para... absorber su fluido vital. ; France-
ses chungos, eh?

Beengo yaxa pitrough

Eljuego arranca con Blood persiguiendo a los
altimos cinco clones que campan libres. Afec-
tado por un progresivo debilitamiento, dispone
de unos dltimos dias de vida para localizarlos y
atraparlos. Para ello deberemos viajar a bordo
del Arca, nuestra nave, lo largo de una galaxia
vacia, enorme y desconocida. Es esa sensa-
cion de soledad y desasosiego la que definira
laatmédsfera del juego, subrayada desde el pri-
mer momento por la imponente partitura de
introduccién con la que se abre el juego, con la
que el mismisimo Jean Michelle Jarre aportd
su granito de arena. Y es que el aspecto for-
mal de Captain Blood es destacable adn hoy
dia: las limitaciones de las plataformas en que
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aparecio acentuaban la sensacion de soledad
cosmica que rezumaba la aventura. €s espe-
cialmente su version original para Atari ST
la que presenta al juego en toda su gloria. A
bordo del Arca, unos graficos pixelados de
cuidada gama cromaticailustran una nave de
formas organicas con reminiscencias a la obra
de H.R. Giger. €l interfaz de «arrastrar y pul-
sar», algo novisimo en la época, se mantiene
en todo momento en primera persona, acre-
centando la sensacion de inmersion. La ver-
sion Atari destacaba, ademas, por los sonidos
sampleados (digitalizados, «hablados»...) con
los que nave y alienigenas se comunican con
nosotros, algo que, en el afio 88, sonabaapura
ciencia-ficcion.

Indyontego auch minnorgh trag

Tras la presentacion del juego, a nuestra dere-
cha, como una larva, podremos ver el OORXX,
una pequefa nave organica de exploracion
planetaria y comunicacion. A la izquierda, el
Fridgitorium, cubiculo en el que podremos
transportar alienigenas amigables... o ejecu-
tarlos. También alli absorberemos a los clones
gue vayamos atrapando. Todas estas acciones
podra llevarlas a cabo el «Capitan Sangre» sin

VERSIONES Las versiones de Atari STy Amiga
eran las (nicas que hacian justicia al concepto
de ERE Informatique. La pobreza grafica de las
maquinas de 8 bits y las limitaciones sonoras
de los primeros PC destrozaban la ambienta-
cion de este titulo producido por Infogrames.

obtener por ellas mas reproche que el silen-
cioso susurro del vacio interestelar. Podremos
terminar el juego sin derramar una sola gota
de sangre... o tras un verdadero genocidio.
La libertad para obrar es absoluta en Cap-
tain Blood, al igual que la libertad de movi-
miento. A bordo del Arca, nos encontramos
ante la galaxia Hydra, de 32,768 planetas,
todos ellos tedricamente explorables... una
libertad desoladora. La secuencia de salto

ApPrender a Comu-
nicarse con Los

dalienigenas es La
esencia del juego

al hiperespacio, una verdadera alucinacion
lisérgica, da paso a la entrada en el propio
planeta... una fase de conduccidn vectorial
que nos recuerda a Battlezone o Rescue on
Fractalus y que, a pesar de lo espectacular,
pronto resulta repetitiva. Pero nunca nos can-
saremos de ella, ante la posibilidad de que,
tras completarla, nos encontremos con un ser

alienigena. Y es que solo nuestra pericia a la
hora de comunicarnos con los moradores de
los escasos planetas habitados nos permitira
avanzar en este juego de detectives galac-
ticos. Y aqui entra en accion la caracteristica
mas llamativa del titulo. Para comunicarnos
con los extrafios lzwals, Croolis o Sinox (hay
15 razas) tendremos que aprender a hablar
en Bluddian, el lenguaje universal. Y lo hare-
mos mediante un sistema de iconos, deno-
minado UPCOM, cuyo aprendizaje constituye
la esencia del juego. Cadaicono tiene un sig-
nificado, y con ellos (hay 150) construiremos
sentencias sencillas con las que comunicar-
nos con los alienigenas y tratar de que nos
den las coordenadas de uno de los planetas
en los que se esconden nuestros clones. A la
dificultad intrinseca de este sistema de ico-
nos, que deberemos memorizar, se afiade la
propia rareza de muchos de los alienigenas,
algunos apenas animales.

A pesar de sumecanica repetitiva (hiperes-
pacio, pilotaje, didlogo... y vuelta a empezar)
Captain Blood ha quedado como una joya de
culto, de preciosista aspecto formal, capaz de
generar en el jugador verdaderas sensaciones
de soledad e incomunicacion. -

SECUELAS

Algo conceptualmente

tan complejo parecia ade-
cuado para multiplicarse en
secuelas que aprovecha-
ran las nuevas plataformas.
Commander Blood (1994),
sin embargo, traicionaba
laidea original al eliminar
el sistema de didlogo ico-
nico UPCOM y sustituir la
pochez pixelada por unas
horterisimas animaciones
3D con misica bakalo.
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i i ] . : COMMODORE 64: SONIDOS CELESTIALES Del chip de sonido de la
I e magquina, el fabuloso SID, se llegd a decir que era diez veces mejor que

(] [ - ; ._' cualquier ingenio similar y veinte veces superior a lo que la maquina

. === realmente necesitaba. Un |ujo sonoro de primer orden. _JOHN TONES
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COMMOIORE 64

AUNQUE AMPLIAMENTE SUPERADO EN NUMERO DE USUARIOS EN
NUESTRO PAIS POR SUS COMPETIDORES DIRECTOS, EL AMSTRAD
CPCY EL ZX SPECTRUM, EL ORDENADOR PERSONAL DE COMMO-
DORE LLEGO A SER EL MAS VENDIDO DEL MUNDO. POCA BROMA.

Desde 1982, el ordenador per-
sonal mas popular de EE.UU.

SHUUTERS ENFEBREG,DUS Stavros Fasoulas programo para la

maquina dos shoot'em-ups, Sanxion y Delta, que no tienen categoria de
grandes clasicos, pero que merecen un hueco futuro en la Consola Virtual.

PUOWNER

THE LAST NINJA
Revisado en nues-

tro nimero 178, esta
videoaventura de 1987
exclusiva para Commodore
64, puso en evidencia a los
otros ordenadores de 8
bits con unas caracte-
risticas que le sentaban
como un guante al C64: su
irrepetible banda sonora,
su detallismo grafico y

su versatil perspectiva
isométrica_

fue Commodore 64. Algo menos en IMPOSSIBLE MISSION
determinados paises europeos como D'tr?id excluilva di Gd54.
Espania, donde arrasaron el huracan ZX Li?cllsa;]:tl;g:rsﬂ saisatema
Spectrum)j o= cescaloparmamd; JUEGDS D'SPDN,BLES de disposicion aleatoria

tes de las ensaladillas chillonas llamado
Amstrad CPC, y que mantuvieron al
gran piblico alejado de esta maravi-

lla de contundente y discutido disefio e

(20/05/2008)

Impossible Mission
International Karate

de la informacidn que
el protagonista debia
encontrar para huir de la
fortaleza subterranea en

inapelables virtudes técnicas. Uridium la que estaba encerrado
€n sus mejores momentos, Commo- The Last Ninja revoluciond el género. Eso y
dore fabric6 400.000 unidades al afio California Games las volteretas, claro_

del ordenador, y las razones estan cla-
ras: su catalogo de juegos tiene, titu-
los multiplataforma aparte, un halo de
producto de culto y un cuidado por los
detalles que los hacen muy reconoci-

World Games

ECHAMOS EN FALTA

Serie Sir Arthur Pendragon

INTERNATIONAL
KARATE

Analizado en Ktreme 176,
este juego de 1986 progra-

ble. Para Commodore 64 se crearon los Ill;r:nsn:;nllsct Ezdfuﬁgg E{r}ﬁt}er:eMlﬂgtean
mejores titulos de artes marc!ales dela Knight Games of the Exploding Fist, la
época, algunos shooters magistrales y Katakis culminacicn del subgénero
experimentos primigenios con las 3D Labyrinth de los combates de artes
que sus companeros generacionales The Way of the Exploding Fist marciales uno contra uno,
replicaban con patética dificultad. Wizball donde brilld el catalogo de
Sin embargo, si por algo Commo- Cauldron1 & 2 (64 en épocas anteriores
dore 64 sigue siendo hoy una maguina Target: Renegade a Street Fighter_
Con una escena viva es gracias a su Beach Head
asombroso chip de sonido SID: carac- Great Giana Sisters URIDIUM
teristicamente melancélico, sobre &l Spy Vs. Spy Sensacional y no del todo
trabajaron genios de las chiptunes Armalyte frenético shonter es_pamal
como Martin Galway, Rob Hubbard, Sorcery Sk qge CA iy g
Jeroen Tel o Chris Hiilsbeck, respon- Ghostbusters qgliégicicslru?\: Zzlrzigsde
sables en buena medida de lo sefalado Dropzone gstaciunes espaciales
mas arriba: un juego de Commodore Muyth Sigue pasmando su ﬂu.idez
64 a menudo solo podia existir... para Netherworld

Commodore 64. (-]

Rescue on Fractalus / The Eidolon

de manejo y su ingeniosa
sensacion de profundidad_




SONY C.E. Y SUPERJUEGOS XTREME TE DAN LA
OPORTUNIDAD DE CONSEGUIR UN ECHOCHROME
PARA PSP. ENVIA UN SMS CON LA RESPUESTA
CORRECTA ANTES DEL 3 DE JULIO DE 2008 PARA
PARTICIPAR EN EL CONCURSO.
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§ El juego se basa en la obra de...
: A) Picasso

: B) Escher

: C) Mauro Entrialgo

-

: o _ . — .

PlayStation.Portable

La mecanica de participacion en este concurso es muy sencilla. Sélo tienes que enviar un mensaje de testo desde tu movil al nimero 5575 poniendo |a palabra echasj, espacio +

respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es laﬂ deberlas mandar aI numero 75 |3|gurente mensaje: echDSJH
Coste maximo por cada mensaje 1,20 euros + WA V'\|I(|D para todos ¥ ) 0 © ércli
los gana o

concurso, y para informarle de futuras |)|omocnnu Ustl o podia




~\ | 3 MARIOBROS 3
S\ A Un calzoncillo para nifios, que ellos
1 ‘;x} ° Ab z 3 también tienen derecho a fardaren
m \ laguarderiaalahorade hacer pipiy
=" \ hacer popd. Lo malo es que tendran

L \§ excusas atutiplen para ensenar los
w: { gayumbos a quien seay donde sea.
m \ Aungue pensandolo bien ;cuando

6 \ un nifio ha necesitado excusas para

hacer lo que hace un nifio?

o ‘

1 iHAS SiD0 INVADIDO! g' . "\"\
Este short combina perfectamente el guifio : \
claro y directo a los Space Invaders, para |

los que sabemos de qué vaelrollo, con la b L

nada molesta confusion de sefalar el estam- \

pado como unos simpaticos marcianitos, que
podria decir cualquier ajeno o ajena.
Invasores azules sobre un fondo blanco no es

L]

algo muy candnico desde el punto de vistadel "§
integrismo del pixel, pero no podemos que- o
jarnos mucho. El lienzo tampoco es que sea " . -
el mas adecuado. Por cierto, nos atormenta -*"""'——
una duda: ¢ el calzoncillo se estira hasta por iy

encima del ombligo o han utilizado a Kyle X "
como modelo?

_ST.AR.

Gayumbos, bragas y tanguilLas:
Lo retro que LLevas dentro

| erLor,
IMOdo por dent [’ ; [ ) R J mostrar seguridad por
‘d. Libertad de movimientos Yy su Lon total

u L

2 NINTENDO PASIGN ¢ AMIGA BOING

La carga referencial de la ropa interior y de la parte del cuerpo Oh, que facil, nos lo ponen a

que cubre ya es de por si licencia para bromear. Una braga con HUEVO: un boxer estampado con

ellogo de Nintendo en la parte trasera... un estampado de un decenas de BOLAS, laarchicono-

pad con botones para jugar en la parte delantera... es que, a cida «Boing Ball» de los ordena-

ver, esta prenda, cuando se la ponen ellas ¢ es para ellas mis- dores Amiga. Los boxers cada vez

mas o para ellos? son mas usados en el sectorde la

modaintima masculina poraque-
llo de permitir que los pendejos
pendulen asu libre albedrio ala par
que su porte disimula las mutacio-
nes que sufre la panzapor ladeja-
dez, laedad y la atrofia estéticade
los muslos producida por el deje al
caminar. En este caso afiadamos, tal
vez, que quizas haya poca fortuna
en que la estampacion sea, precisa-
mente, unas BOLAS. Aqui las pode-
mos ver con fondo negro, pero tam-
bién estaban disponibles con fondo
blanco. Para dias tristes y para dias o
alegres, suponemos.




S NACA NACA LA CIGALA

Remember televisivo: anuncio de arroz La Cigala
con toda la troupe de extras simulando un ham-
bre atroz y onomatopeyando el acto de comer
para promocionar [a marca. Ofreci6 risas a algu-
nos, cejos fruncidos a otros, como hara esta
braga estilo masculino que simula ser slip. Una
planta letal nintendetera emergiendo de una
tuberia. Basto incluso para el hombre, preocu-
pante y hasta sospechoso para estar estampada
en una braga de mujer. No olviden que la ropa
interior también se lava y también se cuelga en el
tendedero, que no todos sus vecinos saben lo que
es un nintendo y que ver esta braguita colgada
puede definirle como vecina guarrilla y de sexua-
lidad ambigua y poco definida. Pasaria de geekie
liberal a perraca bujarrona en un plisplas.

G SINGLE BUBBLE

iQué grande es la lenguainglesa! Del videjuego

de Taito Bubble Bobble se pueden sacar mil varia-
ciones maldicientes, como esta parte traserade
culotte que se podria traducir como «burbujéame
amorir». Tosan, carraspeen y disimulen todo lo
que quieran, no es para menos, pues encontrarse
aunanena con tal slogan en sus posaderas abre la
incognita de si busca companero de filia o si direc-
tamente nosinvita a que dejemos correr el aire y
vayamos a molestar a otra.

"¢ BONUS STAGE

Este culotte es mas sobrio pero no por ello menos
digno de desconfianza. En caso de llegar hasta él,
vale, parece que obtendremos premio, pero ese
simbolo de interrogacion esta alli por algo. ;Se ha
deromper agolpes de... cabeza? ;No seria mas
facil haber puesto una estrellita o una moneda del
Super Mario World? Con lo facil que era enten-
derse con los POKEs en el Spectrum...

S ALIENATION

Otratanda de braguitas mas-
culinizadas y culottes con
combinacion. Muy festivas

y teenagers, desenfadadas y
graciosas. Cosas parajapo-
nesitas, por supuesto, lolitas
de cuerpos menudosy menta-
lidad enorme. No es que sean
prendas arrebatadoramente
atractivas, simplemente son
cdmodas y funcionales sin
olvidar ese toque «bellapor
dentro, hermosa por fuera»
que toda mujer busca. O que
deberia buscar.

S DO THE DONKEY

Macho, aquiterminatoda pose chulillay todo res-
peto, tanto en lointimo y personal del acto de
miccionar como ante lo inminente de ese otro
Acto. Con este boxerusted no puede sacarse el
pimientofz sin sentir penay lastima de simismo.
Percatese por donde asomara su pajarillo, venga.
Y lo de Press Start... Solo faltaun Insert Coin para
rematar. Menos mal que no hay ningdn Press A To
Continue, que sino le hacen un desgraciado.

1 O comecocos

¢Merece lapena explicar con
palabras lo que laimagen expresa
contosca subliminilidad? Pac-
man persiguiendo a Ms Pac-

Man mientras hace lo que debe:
comer cocos. Por ahi abajo, miren
qué coquetamente se levanta

los bajos, asoma un fantasma
morado, que ya saben ustedes lo
que significa: que se lo pueden
comer. Y quédense ahi, que aun-
que luego venia Super Pac-Man,
después seguia con Baby Pac-
Man, Pac & Paly asi.
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INSIDE

OUTING

Titulado Devon
Aire in the Hidden
Diamond Caper
en EE.UU., este
titulo de 1988
hizo girar con sor-
presa mas de una
atonita cabeza
gracias a su pers-
pectivaisome-
trica. Nada que no
hubieran hecho
antes aventu-

ras de Ultimate

y Ocean, si, pero
Inside Outing
sumaba al coc-
telunaincreible
paleta de colo-
res, gloriosa en

la version Ams-
trad del juego, y
una ambienta-
cion claustrofo-
bica que consistia
en una mansion
de la que no podia
salir el ladron pro-
tagonista hasta
que no encontrara
una serie de joyas
escondidas. Y la
conclusion, una
de las mas de-
sasosegantes y
malrollistas de los
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PRUEBA DE NUEVO. PULSA «Si» PARA REVISAR
CON NOSOTROS JUEGOS QUE PASARON DESAPERCIBIDOS
Y QUE AUN PUEDES ENCONTRAR EN TU TIENDA_

DUB EDITION REMIX

_PLATAFORMA

PS2, XBOX, PSP

_ANO 2006
_COMPARIA ROCKSTAR
_DESARROLLADOR
ROCKSTAR SAN DIEGO
_GENERO

TUNING DESQUICIADO

HE AQUI UN JUEGO QUE NOS
MUESTRA LA FASCINACION POR
LA VELOCIDAD EXTREMA'Y LOS
VEHICULOS EN SU LIMITE

€n los Gltimos afios el aficionado a los

videojuegos de carreras ha presenciado
cdmo el género automovilistico ha protago-
nizado un giro drastico hacia el macarrismo y
lailegalidad. Lejos quedan los circuitos cerra-
dos, la frialdad de los cronémetros, el abu-
rrido hiperrealismo, y la exasperante simu-
lacidn con el ojo puesto en la altura de los
alerones o la dureza de los neumaticos. Es la
era del tuning, de las carreras ilegales en cir-
cuitos urbanos, de los chogues, de las per-

-

SALTARAN CHISPAS

CARRERAS AL LIMITE DEL
SENTIDO COMUN,

DNIGHT CL

secuciones policiales y, en resumidas cuen-
tas, de no sélo ser mas rapido que los demas,
sino también tener el coche mas llamativo...
y el sentido de supervivencia mas desarro-
llado y eficaz.

Esa es lapropuesta de, entre otros titulos, la
serie Midnight Club de los nunca suficiente-
mente bien ponderados Rockstar Games. Con
lavista puesta en los coches de importacion, la
serie nacid en Playstation 2 y crecid en popu-
laridad con la segunda entrega, también apa-
recida en Xbox. Es con la tercera entrega, Mid-
night Club 3, con la que Rockstar da de lleno
en el clavo, de tal modo que aparece una ver-
sion ampliada del juego, Midnight Club 3 DUB
Edition Remix, el juego del que hoy hablamos.
DUB Edition Remix incluye todos los conteni-

dos de Midnight Club 3, es decir: tres ciuda-
des en las que competir (San Diego, Detroit,
y Atlanta), a las que se afade una cuarta ciu-
dad recuperada de Midnight Club Il, Tokyo. A
pesar de ser un nivel antiguo, ha sido recreado
utilizando el motor de Midnight Club 3, sem-
brado de efectos de particulas, una ilumina-
cidn espectacular, y una estupenda recreacion
arquitectonica. Este nuevo nivel es extremada-
mente dificil de dominar, y tiene tanto conte-
nido como los otros tres, por lo que requiere de
mucha practica para completar el juego. Ade-
mas afade 24 nuevos vehiculos alaya de por si
larga lista de vehiculos del juego original.

Por acabar con los aspectos jugables, se
afade la posibilidad de jugar on-line, tanto en
Xbox como en PS2. Otro aspecto retocado en
Midnight Club 3 DER es la banda sonora. Roc-
kstar siempre mima especialmente el acom-
pafiamiento musical de sus juegos, adecuan-
dose a las exigencias de cada titulo, y Midnight
Club 3 DUB Edition Remix destaca por con-
tar con una gran seleccion de masica con
aires urbanos, desde clasicos del rock duro y
el pop independiente hasta la espidica msica
electrdnica, sumando la escalofriante cifra de
mas de un centenar de canciones para todos

“ los'gustos. En todos los:demas aspectos es.el. -

mismo juego que pudimos disfrutar en su ver-
sién primigenia.




Midnight Club 3 expande la tradicion de la
saga, basadaen la velocidad extremay la accion
desenfrenada en entornos urbanos. Lo que a
priori puede parecer pan comido, competir
contra otros coches, se torna en una pesadilla
de chasis retorcidos cuando el jugador empieza
atoparse con el trafico propio de la ciudad, las
normas de circulacion creadas para el comln
de los mortales, y la policia que las defiende
con ahinco. En Midnight Club 3 el jugador debe
comprary mantener sus vehiculos, haciéndolos
evolucionar con mejoras tanto estéticas como
mecanicas que le permitan plantar cara a las

PETICIGN DE COCHES

CLUB ES ESENCIALMENTE
REALISTA.. PERO NO

distintas bandas de automovilistas de cada ciu-
dad con unas minimas posibilidades de éxito.

€l juego se desarrolla en ciudades abiertas,
con zonas marcadas por el informador como
lugares en los que se pueden encontrar distin-
tos retos. Ir ganando carreras abre las puertas
a nuevas competiciones y premios mayores,
ademas de aumentar el abanico de posibili-
dades en lo que a personalizacion y mejora de
los vehiculos se refiere. €l resultado es un juego
con una curva de dificultad ajustadisima: los
primeros pasos en el juego son bastante senci-
llos, con carreras que pueden ganarse sin gran-

¢DISTANGIA DE SEGU-
RIDAD?_NADIE RESPE-
TRLAS NORWAS DE CIR-
CULACION..0 PIERDE_ 188

des dificultades, para poco a poco ir aumen-
tando el nivel de exigencia.

Sélo hay una forma de superar el juego en
su totalidad: aprender al dedillo qué mejoras
pide cada coche e interiorizar la idea de que
jugar limpio es la forma mas rapida de llegar a
la derrota. €l hecho de que las ciudades sean
abiertas significa que, dentro de cada carrera
con la salida y la meta perfectamente sefiala-
das hay maltiples formas de recorrer el camino
que hay entre ambas, y conocer la ciudad y
sus atajos es la mejor forma de asegurarse el
trono de la velocidad en cada una de las cua-
tro ciudades.

Como curiosidad, el juego cuenta con
vehiculos reales licenciados, al contrario que
Midnight Club I, en el que van desde utilita-
rios familiares hasta deportivos de alta gama,
pasando por motos y camiones. Al ser vehi-
culos reales, los dafios que pueden recibir son
limitados (nada de ver un coche volcando o
estallando como en un Grand Theft Auto), pero
eso no le resta diversion al juego. Elaborando el
aspecto fantastico del juego, es posible obte-
ner habilidades especiales para los vehicu-
los, como varios tipos de turbos, control del
vehiculo mejorado en los saltos, o conduccion
sobre dos ruedas, entre otros.

Como complemento al extensisimo Modo
para un jugador existe una version on-line, en
la que se pueden correr la mayoria de modos
de juego para un jugador contra corredores
de todo el mundo, ademas de poder entrar en
alguno de los clubs disponibles, o formar uno
propio (lo que en otros juegos on-line son cla-
nes, pero trasladado al automovilismo maca-
rra). No obstante hoy en dia puede resultar
complicado encontrar partidas on-line. Mid-
night Club 3 Dub Edition Remix es nada menos
que el mejory mas completo juego de conduc-
cidn arcade de la pasada generacion. (-]
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SUPERJUERGAS

Como sigas rozan-
dome con el gluteo hiper-
musculado, aqui van a llover
castaiias de amor.

Pues con esa papada
cuadruple que tienes harias
realidad los suefios del
Nemesis mas bandido.

EL BASURERS R

DRAGON NINJA {PC

NINJAS AZULES, NINJAS ROJOS, NINJAS, ZORRONAS, Y
UNOS CHICOS MALOS EN PLENO SUBIDON DE L-CARNITINA.
TODO, EN GLORIOSOS GRAFICOS CGA Y EGA. jAY!

Hagamos un ejercicio de memoria:

Dragon Ninjanos molaba... porque
salian ninjas. Horas y horas frente al arcade
no justifican a esos maromos resultado de
un cruce entre el Bruce Lee mas macarray
el Van Damme mas hortera. ; Camisitas de
tirantes y pantalones blancos ajustados? Ni
en los suenos homoeroticos del artista mar-

cial wannabe mas tarado por sus lecturas de
Dojoy Cinturon Negro del barrio, oiga. Pero
bueno, ahi estaban los ninjas de colores y,
sobre todo, las ninjas con sus medias de reji-
lla que siempre nos hacian dudar: ;va a ati-

zarme 0 a hacerme un hombre?

Lo que no tiene perdon de dios, el Papa,
y todo el santoral junto es la version para
DOS que se sacaron de alguna manga manca
los chicos de la difunta Data East: esos gra-
ficos CGA infectos (luego fueron EGA, eh,
cuidado] dinamitaban lo poco bueno que
tenia un arcade aspirante a Double Dragon,
enguarraban su mecanica
ya justita de tira palante-
puno-patada, y convertian GLOBAL =
alos ninjas en unas masas P

informes de indescifra- 2 5 ;
[/ s
}

ble color pastel que daban
ganas de sacarse los 0jos a
cucharazos. Me cago en la
nostalgia ya.

_GENERO HOSTIAS HORTERAS Y NINJAS EMBORRONADOS
_PAIS ESTADOS UNIDOS

_COMPANIA DATA EAST

_DESARROLLADOR DATA EAST

GRAND THEFT AUTO IV (ROCKSTAR] PS3/XBOX 360
MGS4: GUNS OF THE PATRIOTS (KONAMI] PS3

NINJA GAIDEN Il [MICROSOFT] XBOX 360

BURNOUT PARADISE (ELECTRONIC ARTS] PS3/XBOX 360
ODIN SPHERE (SQUARE ENIX) PLAYSTATION 2

IKARUGA (MICROSOFT) XBOX 360

NO MORE HEROES [VIRGIN PLAY] WI|

SUPER MARIO GALAXY [NINTENDO) Wil

ADVANCED WARS: DARK CONFLICT [NINTENDO) NDS

THE ORANGE BOX [ELECTRONIC ARTS) XBOX 360

PLAYSTATION3
GRAND THEFT AUTO IV
GRAND THEFT AUTO IV.(€D. COLECCIONISTA]
GRAN TURISMO 5 PROLOGUE

TIME CRISIS & + PISTOLA
PRO EVOLUTION SOCCER 2008

PLAYSTATION 2

PRO EVOLUTION SOCCER 2008
GOD OF WAR Il (PLATINUM)
FIFA 08

IRON MAN

RAYMAN: RAVING RABBIDS

XBOX 360

GRAND THEFT AUTO IV

GRAND THEFT AUTO IV (ED. COLECCIONISTA)
GEARS OF WAR (CLASSICS)

FIFA 08

CALL OF DUTY 4: MODERN WARFARE

wil

WIIFIT + TABLA DE EQUILIBRIO

MARIO KART + VOLANTE PARA WIIMOTE NINTENDO
WIIPLAY + WIIMOTE .

MARIO & SONIC EN LOS JUEGOS OLIMPICOS

SUPER MARIO GALAXY

PSP

PRO EVOLUTION SOCCER 2008

GOD OF WAR: CHAINS OF OLYMPUS

GRAND THEFT AUTO VICE CITY STORIES (PLATINUM)
FIFA 08

GRAND THEFT AUTO LIBERTY CITY STORIES (PLATINUM)

NINTENDO DS

MAGIA EN ACCION

42 JUEGOS DE SIEMPRE
BRAIN TRAINING

NEW SUPER MARIO BROS.
MARIO KART DS

RESULTADOS
GONGURSOS

TURDK (HBOK 360)

Alejandro Moraio Mur (BARCELONA)

Angel L. Jiménez Fernandez (MALAGA]

Miguel A. Fernandez Vazquez (VIZCAYA)

Jesis Molina Merino (MADRID) ‘]
Francisco J. Salcedo Gonzalez (HUELVA) |
Antonio Villar Preto (VALENCIA) |
Andrés Landa Morte (BARCELONA)

José M2. Quintana Marrufo (BARCELONA) j
A. Marcos Rodriguez Losada (LUGO) )
Miguel A. Alfageme Claveri (MADRID) |
Tony Iglesias Stelling (ISLAS BALEARES) |
José J. Lopez Delgado (CANTABRIA) |
Alberto Ramon Jiménez (ALMERIA)

Antoni Formatger Del Fresno (GERONA) .
Javier Nicolas Bueno‘[‘lﬁAURClA] [
Jesis Zurbano Sojo (CORDOBA) ‘
Marius V. Mereuta (MALAGA] "
Alejandro Montoya Tinajero (CIUDAD REAL)
Ignacio Gilgado Hormaechea (GUADALAJARA)
Eva Martin Gonzalez (MADRID)



iCORRE A BUSCAR
LA NUEVA REVISTA
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UNA NUEvVA CAZADORA
ENTRA EN JUEGO.

aje Zero de Samus no tiene los poderes ni las armas
hic n famosos sus trajes habituales, pero Samus
tiene ilidad extraordinaria gracias al entrenamiento
- que Fecﬁo en su infancia con los Chozo. Ademas, sin su
~ armadura es mas rapida y ligera, y ahora esta armada con
un dispositivo llamado Paralizador, que detiene a todas
las fuerzas oponentes.

ILOS NMOVIMITBNTOS DE SAMUS

Paralizador

Azote de Plasma

Especial
Juego final:
El Laser Zeroy
el Poder del Traje
de Samus

PARTIR DEL 27 DE JUNIO. |

SUPER SMASH BROS. IBRAWL | | l
meessemremsreneseoeec. WL - |



