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Rock Band
analizado a fondo

Qué sabemos de:
Rock Band 2.5
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¢Preparado paraarmarla en la mayor y peor de todas las peleas? Lucha hasta el final en
batallas llenas de accién con personajes como Mario, Link, Sonic y Solid Snake. Y cuando
estés listo, jreta al mundo a través de la conexion Wi-Fi de Nintendo! Cuando el caos lle-
gue asufiny el polvo se asiente tras el golpe final... ;seras ti la (itima leyenda en pie?
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LOS TiOS SE METEN EN PISOS ¥ SE PONEN LUESO, CUANDO EL
A JUSAR AL WOW COMO LOCOS. SON TANTOS  EVOLUGONADO, SE LO VENDEN AL CHAVAL PE OHIO
EN TAN POCO ESPACIO GUE SE TIGNEN GUE
QUEDAR EN CALZONOLLOS PEL CALOR GLE
HACE, PARA MUCHOS PE ELLOS ESE €5 S

' S84 KILLED

Hasta los seguidores mas entusiastas

del apartado ferial de laindustria, ese
que son tode luces y colores, trogueladas
de corcho y papel de plata, han reconocido
que [as cada vez mas proximas en el tiempo
€3 y Games Convention han sido soporife-
ras. Novedades en hardware poco sustan-
ciosas y un rosario de titulos potentes, claro
que si, pero que contemplamos entristecidos
cdmo no paran de repetir esquemas manidas
y exprimir series consagradas.

La diferencia creativa entre los dorados
ochentay la década actual estd enque en
aquella época se creaban iconos a una velo-
cidad de espanto. Las peliculas, los tebeos, la

ME HE ENTERAPO DE QUE HAY CHINOS
EN CALZONCILLOS QUE SE PEIACAN
A JUGAR AL WAR OF WARCRATT Y A SUBIR

EL PERSONATE E5TA BASTANTE
DE TURNO Y TODOS TAN CONTENTOS.

televisidn esculpian idolos pop con cadencia
semanal, y eso se ha perdido. En los video-
juegos, ese fértil periodo creativo se pro-
longd durante los noventa, una década cuyo
ocio interactivo nos martilled las sienes con
una potencia gue tardara en disiparse. Pero
repasamos la ristra de novedades de las
ferias y vemos explotacion y refritos, falta de
ideas y mucho subirse a vagones de modas
que no se sabe cuanto aguantaran en el vola-
til candelero de la actualidad del sector.

¢ Cuanto hace que los videojuegos no crean
un mito a Iz altura de los clasicos?

Y mientras, en una galaxia muy lejana,
Braid se lleva nuestra nota mas alta hasta la
fecha. Una nota gue, como todas (dejamos
el cinismo al respecto para la competen-
cia), no tiene valor numérico real, pero stuna
clara marca simbdlica. Y muy clara: en veinte
meses que llevamos con vosotros, no habia-
mos visto nada igual. Justo lo contrario que
nos pasa con las ferias. .

YO, POR M1 PARTE, PROPONGO SACAR
TE FENG,

WEND, 2000 ESTA LA COSAT
THAY TERA O RO HAY TEMAZ,j
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NOTICIAS

REPORTAJES

TODO SOBRE E£3 Y GAMES CONVENTION
O LIVES

PES 2009 VS. FIFA 09

LEGO BATMAN

SUPERNUEVO

FRACTURE /PLAYSTATION 3 / BBOK 360

SAMBA DE AMIGO /i

MOTORSTORM: PACIFIC RIFT /PLAYSTATION 3

PURE / PLRYSTATION 3/ KBOK 360

BROTHERS IN ARMS HELL'S HIGHWAY / P53/ #80# 360
DEBLOB / wi

ANALISIS
ROCK BAND VS GUITAR HERO WORLD TOUR
/ HBOK 360 { PLAYSTATION 3
STAR WARS: €L PODER DE LA FUERZA /P53 /HBOH 360
SIM CITY CREATOR Jun
ARKANOID DS / NINTENDO DS
SPACE INVADERS EXTRENME /NINTENDO DS / PSP
SOUL CALIBUR IV /PLAYSTATION 3 / HBOK 360
TOO HUMAN / H4BoK 360
SNK ARCADE CLASSICS VOL. 1 /PLAYSTATION 2 / PSP
WORLD HEROES ANTHOLOGY /PLAYSTATION 2
FATAL FURY BATTLE ARCHIVES VOL. 1 /PLAYSTATION 2
BANGAI O-SPIRITS 7 NINTENDD DS
BRAID / #B0# 360
GALAGA LEGIONS /HpoK 360
" PIXEL JUNK EDEN /PLAYSTATION 3
BIONIC COMMANDO REARMED / KB0K 360 { PLAYSTATION 3
GEOMETRY WARS RETRO EVOLVED 2 /ps3/ #80K 360
SIREN BLOOD CURSE /PLAYSTATION 3
10 SOBRE 10: SAMURAI SHODOWN Il / NEDGED CD

CONRADO CARNAL, DIRECTOR GENERAL DE GRUPO ZETA

El Consejo de Administracién de Grupo Zeta ha decidide nombrar al ac- RETRO
N tual director financiero, Conrado Carnal, director general del grupo, con NOTICIAS
! méximas competencias en el area de gestion. Conrado Carnal es inge- RYGAR
"} nieroindustrial en ICAI [MBA por ESADE y PDG por I€SE). A lo largo de su RETRO-ROTURA

. trayectoria profesional, ha ocupado diversos puestos de alta direccion MODERNO PERO VINTAGE: DWARF FORTRESS
en areas de economia, recursos humanos, control de gestion y finanzas

en empresas de ambito internacional en el sector de la siderurgia,.la LA M A Q UINA DEL TIEMPO

ingenieria y la construccion. Hasta el momento de su incorporacion a
Crupo Zeta, hace siete afios, era subdirector general corporativo del PASADO: INDIANA JONES AND THE TEMPLE OF DOOM

grupo Temoinsa. Anteriormente, ocupd diversas responsabilidades
directivas en el grupo Celsa. Nacido en Manzanares (Ciudad Real), TRY AGAIN

Conrado Carnal compagina su actividad laboral con la ensefianza RYGAR: THE LEGENDARY ADVENTURES /ps2
como profesor de Finanzas Internacionales de ESADE.
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1- LITTLE BIG PLANET - PS3 « PRONOSTICO:  4.- CAPTAIN COMMANDO » P53/360 » PRONOS-
Little Big Planet venda mas consclas gue MGS4  TICO: Lz préxima franguicia aprovechadaen
(Slyjss} 3 nueva ge n por Capcom sz Captain
caLEicana RN R Commando (Spriteacus).

U 6 6 6 &

2.- SHENMUE 3 » PS3/360 » PRONOSTICO: Yu

Suzuki, despuds de su peregrinaie por 3 5.- HALF-LIFE 2: EPISODE 3+ PS3/360 » PRONOS- 3 3nzamienios no
achinasiguiende laruta de Marco Polo, anuncia  TICO: Valve oublicard los pr 205 22 Half- g ecic [Toyoto).
Shenmue 3 (Rufus T. Butterfly) Life 2: Episode 3. perce iuegoens 313 E2LIHEARIOH

USRS & 6 6 & ¢ hastasl curso 2003 10 [Killboy Powerhead).

calEcaon WRREW

9.- Wil » PS3 « 360 « PRONOSTICO: Sony | Micro-
soft lanzan sus s Wii, 1as abuglas moncoo!

“
[
]
i

2

6.- KILLZONE 2 » PS3 « PRONOSTICO: Killzone 2
’ osiemore (Wolfenprey) tenara carisma \Wolfenprey!
SRS & 6 & 6 ¢ RHESEE & 6 6 6
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10.- ANIMAL CROSSING « Wii= PRONOSTICO: €l
nuevo Animal Crossing de Wii vendera como chu-
rros y nadie se dara cuenta que el motor grafico
serareciclado de DS [Afro Percal].

CALIFICACION: Yo 3B e fe

11.- DUKE NUKEM FOREVER « ; ? « PRONOSTICO:
Wired News se retracta y devuelve, de nuevo en
calidad de vitalicio, su Vaporware Award mas
carismatico a 3D Realms por Duke Nukem Fore-
ver (DeusX]).

caLFcACIOn: TR Re ek

12.- PSP « PSP « PRONOSTICO: PSP se ven-
dera directamente en tiendas de ropa urbana
(S.T.AR.).

caiFicacion: Fepe i ek
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13.- MAD WORLD - Wii « PRONOSTICO: Mad-
world pasara totalmente desapercibido y no sera
blanca de critica o censura alguna por parte de
nadie (Cienfuego).

cALIFicacion: Yok i

14.- CROSSOVER » VARIAS « PRONOSTICO: Se
anunciara otra franquicia crossover tan chocante
como Kingdom Hearts o Mortal Kombat vs. DC

Universe [Killboy Powerhead).
CALIFICACION: TRk

15.- SONIC » Wii/D5 « PRONOSTICO: Sonic acabara
siendo un personaje de Nintendo y desterrara a

Yoshi como ayuda para Mario (Wolfenprey).
caLFcacion R AR i

16.- DEAD RISING 2 « VARIAS « PRONGSTICO: Dead
Rising 2 sera multiplataforma y serd mil veces
mejor que el primero, con mas humor negro, mas
objetos originales para matar zombis y mas refe-
rencias a pelis clasicas del género (Slyjss).

cALIFICACION: e fr e e 9

17.- iPHONE « VARIAS « PRONOSTICO: Los video-
juegos para iPhone seran todo un éxito que des-
bancara en ventas aDS y PSP, ello llevara alas com-
panias a desarrollar para el movil y dejar de lado las

consolas (Streapper).
cALIFicAcion: AR el

18.- SHADOW NINJA « VARIAS » PRONOSTICO: Ita-
gaki sacara un nuevo juego llamado Shadow Ninja,
el protagonista se llamara Ruyo Onibusay Tecmo
emprendera acciones legales (Afro Percal).

caLiFicacion: FeRr R e

Y74

19.- MIRROR'S EDGE » PS3/360 «» PRONOSTICO:
€l multiplayer de Mirror's Edge va a ser la bomba
[Mr. Winters).

caLlFicacion: SR

20.- GEARS OF WAR Il » 360 «PRONOSTICO: A
quien no le gustase Gears of War, tampoco le
gustara el sequndo a pesar de la esgrima con el
Lancer.

cALiFcAcion: Y fr e

21.- MIRROR'S EDGE » 360/P53 » PRONOSTICO:
£l multiplayer de Mirror's Edge va a ser insufrible
(Mr. Winters).

cALIFICACION: T e e s e

22.- RESIDENT EVIL 5 » Wii « PRONOSTICO: En
vistas del éxito de su Dead Decreasing, Nintendo,
frotandose las manos, encargara otra conversion
similar de Resident Evil 5, horas después de que
&ste haya sido editado para Xbox [Starmag).

caLIFIcAcion: TeRe Sk

23.- DS-POCKET « DS « PRONOSTICO: Nintendo
acabara sacando una DS-Pocket (S.T.A.R.).

cALFIcACION: TR e S

24.- XBOX 720 « 720 « PRONOSTICO: Microsoft
anuncia gue ya estan terminando la Xbox 720 a
la vez que Nintendo decide reducir el precio de
la Wii (Slyjss).

CALIFIcACION: FE Yoo it

»
— r
r

e

25.- STREET FIGHTER IV » PS3/360 « PRONOS-
TICO: Gracias a Street Fighter IV y otros como
King of Fighters XII, durante este curso vere-
mos un resurgir del género de la lucha (Killboy
Powerhead).

caLiFcacion. Jee iR

W: Ni en tus suefios mas delirantes
W : Mientras hay vida hay esperanza
Yok W : Cosas mas raras se han visto

i % W Bastante probable en esta industrialoca, loca, loca
oo W # #r: Practicamente confirmado, como quiendice

€ e

"1 Portal regresara a 360 en forma
! de juego destinado a Xbox Live
Arcade a finales de este afio. Ademas de
contener la versibn ya conocida de Por-
tal, incluira nuevos niveles (no enmar-
cados dentro de la historia), y logros

distintos a los de The Orange Box.

J
fl :

_i_ Valve no olvida su brillante multijugador
! ypromete una actualizacion llamada A
Heavy Update para la versidn de 360, prevista

para finales de afo. Entre los nuevos conte-
nidos, un nuevo y misterioso modo de juego,
nuevos mapas, mas armas, y algin que otro
logro anadido para multiplicar la duracion del
aclamado titulo.

r

¥

_i_ Segln ha revelado Capcom,
" Cammy, la joven luchadora intro-
| ducidaen la saga en Super Street
_ Fighter I, formara parte de la planti-
| llade luchadores de Street Fighter IV
~ ensus versiones caseras, a pesar de no
estar presente en la version para salo-
| nes recreativos. i Habré mas sorpresas
esperando a ser reveladas?

e =t L S e




GONFESIONES DE UN CASUAL
POR NACHO VIGRLONDO

VUELTA AL
HOGAR

Mas que debate, es una
@ corriente de ira que avanzaen

una misma direccion: los hard-
core gamers estan siendo los testigos
conscientes de la rapida reformulacion de
todo un medio y no les hace gracia. Las
grandes compafiias replantean sus gran-
des lanzamientos y se lanzan a la bids-
queda a gran escala del nuevo usuario:
la abuela que busca el elixir de la eterna
juventud cerebral, el padre que puede
tocar la guitarra, hacer yoga con latele o
jugar con su hijo al comecocos sintener
que conocer la funcion de ningGn botén...

Dirfa gue nunca antes un colectivo de
consumidores ha podido percibir con
tanta claridad tal movimiento de placas:
en menos de un afio, y sin que nadie lo
sospechara, se ha ido alzando un nuevo
mainstream surgido de la nada. ¥ el juga-
dor habitual de FPS, RPGs y demas siglas
tiene que imaginarse a si mismo como
repentino sequndo plato,

Pero mirémoslo de otra manera: nin-
jas, espada y brujeria, gangsters, extrate-
rrestres... La fuente de la que han bebido
los videojuegos tradicionales siempre ha
sido el subgénero, el material de derribo,
la subcultura, de la serie B para abajo.
¢ Acaso esta transformacion de la indus-
tria no devuelve la sustancia a su espa-
cio original? ¢ A un forzado, pero gozoso,
salvaje y legendario segundo puesto a
la sombra de los productos familiares?
Arriesgado, pero es una pregunta gue
hay que hacerse: ¢V si es ahora cuando
empieza lo bueno?

e R s T e T e e

_Nacho Vigalonda y eunice szpiliman

HALO WARS

ENSEMBLE STUDJOS ADAPTA A LA ESTRATEGIA EL
UNIVERSO DEL TITULO EMBLEMATICO DE MICROSOFT

A pesar de tratarse de un proyecto rechazado ini-
cialmente por Bungie, padres de la criatura, lo
cierto es que la adaptacién al género de la estrategia en
tiempo real del universo Halo promete bastante. Anun-
ciado hace ya dos afos y con una fecha de lanzamiento
prevista para febrero de 2009, el titulo esta desarrollado
por Ensemble Studios, uno de los socios de confianza
de Microsoft, y responsables de la mitica serie Ages of
Empires. El reto al que se enfrenta Ensemble Studios es
doble. Por una parte, debe tener éxito en la dificil tarea
de llevar a la plataforma de Microsoft un género que no
termina de cuajar lejos de las tierras del PC. A pesar de
las numerosas adaptaciones a consola de clasicos de la
estrategia en tiempo real, como es el caso de Command
& Conguer, lo cierto es que el génera no ha cosechado
aln en consola el &xito del que disfruta en ordenadores

€l survival horror es un
¥ género que no muere, y

MUNDO EN GUERRR La faccidn protagonista
de Halo Wars serd la humana, si bien también
podremos manejar a los Covenant en misiones
cortas. Todas las armas y vehiculos caracteris-
ticos de Halo estaran presentes.

compatibles. Pero, ademas, Ensemble Studios tiene en
sus manas el bugue insignia de Microsoft: en Halo Wars,
que hemos tenido la ocasion de probar durante el €3 del
pasado julio, todo el espiritu de la saga Halo se ha lle-
vado al terreno de la estrategia. Ambientado veinte afios

_ antes de los acontecimientos narrados en el primer Halo,

Halo Wars ofrece una larga campafia para un jugador, asi
como Modos multijugader competitivo y cooperativo.

El manejo de las unidades ha sido muy simplificado: con
apenas tres botones seleccionaremos unidades y las lan-
zaremos a la batalla. Cada unidad tiene Gnicamente dos
tipos de atague, principal y secundario, y el aspecto eco-
nomico del juego se ha minimizado completamente,
centrandose en la accion rapida y en la gestion agil de
nuestras tropas. ;Sera Halo Wars el juego que por fin
asiente la estrategia en tiempo real en consolas?

personajes, sumergiendoles en un
mundo de actividades l(dicas y, por

baste este Gitimo lanza-
miento para demostrarlo: interpretas
el papel de un miembro de un equipo
de meterorblogos en una estacion en
la Antértida. Con una cantidad exce-
siva de tiempo libre, os entregais a
partidas a World of Warcraft, Coun-
ter Strike y Holo. Hasta que irrumpe
en escena un paguete en el que hay
una nueva consola. Un aparato pro-
visto de alfombrilla, palo, guita-
fra, Casco y sartén que, poco a poco,
ira alterando las costumbres de los

qué no, también productivas.

Tu mision es evitar caer bajo el
influjo del extrafio objeto, y repe-
ler las invitaciones de los infectados,
desesperados por que te unas a las
sesiones de yoga,
cocina virtualy
sudoku. Un juego
ameno del que
solo cabe lamen-
tar que solo haya
salido para la Nin-
tendo Wii.

GLOBAL
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iDALE RIENDA SUELTA
AL CHIMPANCE QUE LLEVAS DENTRO!

videojuego oficia
de la pelicula desde
el 22 de agosto

-~ PlayStation.2

Pygéf ;

b

. ESTRENO EN CINES 22 DE AGOSTO

PlayStation.2 @ *20 . NINTENDRIDS,

N1 NTENDO)S

™ & @ 2008 Vanguard Animation, LLC. @ 2008 Brash Entertainment, LLC and its respective logos are frademarks and/o registered trademarks of Brush Entertainment, LLC in the U.S. and others countries. All rights reserved.
Developed by WayForward. All other trademarks and copyrights are the property of their respective holders. NINTENDO, NINTENDO DS, Wii and the Wii logo are trademarks of NINTENDO. Microsoft, Xbox logos are trademarks
of the Microsoft aroup of companies and are used under license from Microsofi, Bl “Playstation” and “PLAYSTATION” are the registered frademarks of Sony Computer Entertainment Inc. The ratings icon is a trademark of the
Entertainment Software Assaciation. All other trademarks and copyrights are the property of their respective owners. All rights reserved.




THE ZONE
POR IGNACIO SELGAS

LEGENDARIAS

Mivisita al €3 no me resultd

PECHUGARS

. raba. Lo que alli encontré fue

exactamente lo que esperaba [una abu-
rrida feria para profesionales) y me
resultaron algo sorprendentes ciertas
actitudes que detecté entre compafie-
ros de prensa. Para empezar, se repe-
tia hasta la extenuacién un lastimero
recuerdo colectivo de pasadas edicio-
nes de la exhibicién, mucho mas diverti-
das. Como un nifio enfurrufado porque
se ha encontrado los caballitos cerrados,
la prensa espafiola rememaoraba entre
lagrimas, a la menor ocasidn, pasadas
bacanales de luz, color, despilfarro eco-
nomico...y pechugas.

Yo soy un gran amigo de las pechu-
gas... pero de las pechugas en su con-
texto. Porque, i no resulta algo grotesca
la vision de un stand de Sega rodeado
de jamonas semidesnudas? Nunca me
gustd que me trataran como a un perro
de Paulov afectado de priapismo, y por
eso siempre me resultd bastante garrula
la costumbre, muy arraigada en sectores
dirigidos a un piiblico joven y masculino,
de rodear el producto de carnaza feme-
nina, Mis compaferos afioraban pechu-
gas legendarias, que se fueron para no
volver... perc, ademas, entonaban otro
lamento: la feria no nos estaba pro-
porcionando tampoco el nivel de hype
deseado. Esa otra carnaza, la noticia
bomba: pocas revelaciones espectacula-
res, pocas novedades... poca mandanga.

La prensa exige a laindustria, de
quien es mera sombra, no juez ni duefio,
gue le proporcione mas y mejor ali~
mento: cuando uno olvida que no es mas
que un pobre transmisor de informa-
cién reciclada, pierde la perspectiva. En
Los Angeles encontré, como irnicares-
puesta, la postura acomodaticia de unas
compafiias can sus orondas posaderas
cbmodamente asentadas sobre enor-
mes sacas de dinero. La indiscriminada
copia de ideas ajenay los desvergonza-
dos y sonrojantes intentos de todo Dios
por hacerse con el Gran Pastel del Juga-
dor Casual parecen querer recordarnos,
en definitiva, gue de lo que se trata agui,
muchachos, es de hacer dinero.
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_Adonias
WG : Ha pasado mucho tiempo
4 -« desde que Hisayoshi Ogura
‘ incinerara el mundo musi-
cal con una sola chispa de su infinita
genialidad. La inspiradora centeila
{e aconsejo bautizar su nueva banda
como Zuntata, vocable inventado al
que Ogura quiso conferir una particu-
lar significacion sensoriat: la del poso

que queda en el atma tras |3 exposi-

cion prolongada a un original golpeteo

ritmico creado por & mismo.
Hirokazu Koshio, Mitsugu Suzuki

y Yasuyuki Suzuki han otorgado por

fin pleno sentido a tan mesmeérico

qunque sin vart

aciones €n el resto del

concepto. Han abierto el saco de los
gatos, disparado fuegos artificiales en
elinfierno y recogido la antorcha de
manos de Ogura. La chispa primige-
nia...aquel frankensteiniano relam-
pago insuflador de vida ha sobrecar-
gado de nuevo el diapastn Zuntata
y haincendiado la discoteca Space
Invaders Extreme con abrasador
techno eléctrico y azufre almibarado,
divertidisimo caos en el gue Mark
Weitzman, popular actor vocal televi-
sivo y cinematografico intenta poner
orden con su autoritaria voz.

En vano, afortunadamente.
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Monolith se disculpa por el retraso de Project Origin, secuelq de F.E.A.R., y dicen que
habrd que esperar ql aho que viene parg poder jugarlo.

Guerrilla afirmg que el modo on-line de Killzone 2 tendrg bots, para quien no guste de
lidiar con humanos remotos.

Ni rastro de los prometidos darios en los vehiculos de Gran Turismo 5 Prologue, ni el
mds minimo comentario sobre una posible fechg de lanzamiento.

Gears of War 2 es una de las estrellas de la feria. Entre otras cosas se anuncia sy
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fecha de lanzamiento mundial, el 7 de Noviembre. .
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LucasArts v BioWare estdn trabajando en un MY de Caballeros de la Antigua Repiblica,

A pesar de 1o publicado en miles de blogs, UbiSoft ofirmg que I Am Alive no es el nuevo
proyecto de Jade Raymond. Ni rastro de ella.

Wil recibirg Gravity, un completo juego de puzzles para toda 1q familia, que ademds de
cien niveles de dificultad varigble contendrd cuatro niveles tipo sandbox.

Los fans mds hardcore se sienten molestos por la conferencia de Nintendo, cada vez més
metida en su papel de fabricante de productos para toda la familiq.
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. Miyamoto aparece Para anunciar la 1legada de Pikmin a Wii.
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iQUIERO MORIR! En este nivel, las piias te niegan tu derecho al suicidio, con lo que tendras
que buscar una manera menos obvia de acabar con la vida de tu avatar. Esta es la constante
de Karoshi 2.0: desde |a ausencia de resortes a la del propio personaje o el escenario, todo

puede ocurrir en sus cincuenta niveles.. mds extras.

HAROSHI 2.0

0 COMO CONVERTIR LO INDESEABLE EN EL OBJETIVO ULTIMO
DE UN DIVERTIDISIMO JUEGO DE PLATAFORMAS _stansy

Jesse Venbrux es un tio listo: no tanto

porgue haya hecho un juego (tres ya, en
realidad) en el que el objetivo principal en cada
nivel es morir de la farma mas artistica posi-
ble, explosidn sanguinolienta mediante -algo
que ya en simismo esconde en latangente una
reflexion tal vez fortuita sobre la muerte en los
videojuegos-, sino porgue conoce los entresi-
jos del género de plataformas a la perfeccion, y
articula todo Karoshi 2.0 en torno a la manipu-
lacidn de las expectativas del jugador.

Cada nivel, como digo, busca la muerte del
jugador. Es decir, es el propio jugador el que
la busca. Para ello debera intuir, a partir de lo
que ve y de una breve, a veces muy obvia, a
veces muy sutil, pista en la descripcion del

nivel. Si en Karoshilo gracioso surgia de jugar
a un plataformas sdlo para morir una vez tras
otray en como elaborar esa muerte, Karoshi
2.0resulta aln mas atractivo por la diversidad
de sus fases. Venbrux juega a tomar el pelo al
jugador, a cambiar la mecanica basica: ya no
se trata tanto de consequir mover tal o acti-
var pascual, no hay tanto peso de la habilidad
manual. Karoshi 2.0 apunta mas a la cabeza
que alos dedos. Una vez adivinaras que debes
simplemente esperar, otras esquivar objetos
que te dan la vida (queremos morir]. A veces
deberas descubrir que tienes que usar el raton,
0, incluso, volver a niveles anteriores. En resu-
men, uno de los juegos mas inteligentes que

han pasado por aqui. Por Xtreme, digo. (-]

HEALTH

\C Siquieres un rapido resumen de
}é\ nuestro juego gratuito de turno,
ahi va: plataformas y pedos.

Ejem... muchos pedos. En Puzzle Farter,
el primer juego del grupo Pet Tomato, se
controla a un patito - 0 @50 parece - en su
travesta por cincuenta niveles plagados
de animalejos pufieteros que esquivar. La
{inica herramienta para superarlos es el

http:/ipuzzlefarter.comy

_PLATAFORMAPC
_DESARROLLADOR

JESS VENBRUX

_GENERO PLATAFORMAS
AUTOCONSCIENTE

_PRECIO 0%

_WEB
HTTP://WWW.VENBRUX.COM

e

HRRDS! MUERTE POR EHCES0 DE

QUELE 'ﬂC‘i'fHRE A ESTE PERSONAJE
DESQUICIADO. ESO, Y UNA VACA

SPOILER Ups, eso justamente s lo
que hay en esta captura. Pero éste
sirve de ejemplo de que Karoshi 2.0
es mas que un gran plataformas.

movimiento [no hay atagues), que incluye
una tremebunda ventosidad a modo de
saito propulsado de duracibn limftada. Asi,
habré que dosificar el pedo - de sonori-
dad variaday ciertamente cuidada... ya
sabes- para saltos largos o complejos,

que se multiplicaran conforme los niveles
aumenten, considerablemente, de dificul-
tad. Cuidado con el sonido en la oficina.
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DENSETSUNO

"¢ QUIEN DICE QUE NINTENDO NUNCA SACA PERSONAJES NUEVOS? LA ESTRELLA DE MAR SONRIENTE STAFY.

ES EL NUEVO KIRBY, Y SUS JUEGOS DEBERIAN DAR LA VUELTA AL MUNDO.

NADA, CORRE, SALTA Y GIRA SOBRE TI MISMO
ATACANDO A TUS ENEMIGOS CON UNA SONRISA 'Y
USANDO SOLAMENTE LOS BOTONESAY B

Stafy es unaestrella, el principe del Reino

del Cielo en un mundo en el que todos
los animales hablan menos él Sus juegos son
de plataformas, de accion y exploracion. Se
podrian decir que son una mezcla de Kirbyy
Wario pasada por agua. A muchos de voso-
tros las pantallas gque acompanan este texto
os recordaran a Kirby por la perspectiva, las
puertas y la forma y color chillon del perso-
naje. También coincide {a dualidad de manejo
del personaje, que en el caso de Kirby es tierra-
aire pero en el de Stafy tierra-agua. De Wario
tiene el peso de la exploracion en este juego y
la orientacion hacia objetivos, en vez de sim-
plemente llegar al final de la pantalla.

Todos estan publicados par Nintendo, pero
producidos conjuntamente por TOSE, que es
unaempresade desarrollo de videojuegos muy
veteranay grolifica conjoyas en su haber coma
los Game & Watch Gallery o los Bragon Quest
Monsters. Pero stlamente hay cinco juegos
en cuyos créditos salga el nombre TOSE, y son
las cinco entregas de Stafy de las gue estamos
hablande hoy.

Los cinco Juegos son bastante parecidos
porque comparten una base muy sencilla y
solidaalavez Las pantallas de accion y plata-
formea se suceden con didlogos con los per-
sonajes que el jugador va encontrando, y asise
teje una historia infantil [los diglogos se pue-

_ALE CREMADES

den saltar ] mientras se guia al jugador por unos
niveles muy bien diseriados. Ademas, los ata-
ques y habilidades van anadiéndose al avanzar
igual que en juegos coma Metroid. €l control
del personaje es muy naturaly variadey, junto
conla masica refrescante tipica de Okinaway
muchas sonrsas y cielos azules, el cartucho
desborda libertad, alegriay frescura.

Una saga con algo de historia
El primer Densetsu no Stafy recarrio un
camino con muchas curvas hasta gue vio la luz
en 2002. €l programa estaba practicamente
acabado para Game Boy Color pero decidie-
ron aplazarlo y convertirlo en unjuego de Game
Boy Advance. Comparado con los posterores
parece Un poco spso, pero sigue teniendo par-
tes memorables.

Los rundos de Densetsu no Stafy 2, tam-
bién para Advance, estan dividides en niveles,
con un mapa al estilo Super Mario Bros. 3,y
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esto hace mas facil volver auna zonaya supe-
rada para buscar secretos. La novedad mas lla-
mativa es el ataque estrello fugaz, pero lo que
mas me llamo |a atencion a mies la solidez que
gand el juego. La calidad de los niveles, que ya
erabuena, pasaa ser altisimay la longitud total
es excepcional.

Densetsu no Stafy 3 es elbroche de oro que
cierra la trayectoria en Game Boy Advance, y
es casi perfecto entodos los sentidos. Los dia-
logos san mas entretenidos, | la longitud del
juego es mas comedida y adecuada gue la del
excesivo Stafy 2. Ademas de gque no todo el
disefio nuevo es de niveles, porgue se afaden
sorprendentes mecanicas como por ejemplo
girar [atacar] para aumentar lavisibilidad en la
niebla. Para colmo, ahora Stafy toma relevos
con su hermanita rosa Stapy, que tiene movi-
mientos y atagues diferentes.

Stafy 4 significo el paso a DS, y ademas de
mostrar los personajes mas grandes, cambid

DENSETSUNO
STAFY 3 {GBA)

3

»,
A

+ #0000,

F= 00 R S

TODOS LOS PUBLICOS

Los Stafy estan onentados mayormente a nifios, pero ei
conirol que usan es el de los juegos de la antigua Game
Boy o fa Nintendo de 8 bits, lo que sumado a un excelente
disenio de niveles y gran cantidad de buenos desafios y
pantallas secretas, puede atraer a miuchos jugaderes vete-
ranos como el que suscribe. Después de pasar todas (2s
pantallas hay muchos tesoios que recoger tanto en zonas
conocidas como en niveles nuevos, y también un nueve
final que disfrutar. Tampoco faltan los objetos colecciona-
bles, que dan muchas horas de juega a tos mas peguefios.

los fondas dibujados par escenarios en tres
dimensiones. Sin embargo el juego no llega
a superar al Stafy 3, y no tiene riovedades
Importantes.

Es la reciente quinta entrega, Taiketsu!
Daiiru Kaizokudan, la que da la bienvenida a
las posibilidades jugables de [z Nintendo DS.
Nos vuelven a sorprender con nuevas mecani-
cas gue no habrian sido posibles en Game Boy
Advance, pero por ofro lado el juego se simpli-
fica, siendo mas para ninosy menos paratodos
los pdblices. No sé par gué se han intercam-
Diado los botones de accion, y Stapy también
guedarelegada a un sequndo plano. Par
ofro lado los niveles secretos tienen una
dificultad bastante alta,

€n fin, no sé s1volveran a hacer un
Juego gue me convenza como Den-
setsu no Stafy 3, perc por ahora no estoy
paranadadescontento con la serie. Elano gue

viene zotro? (-]



LOS MESES ESTIVALES TRAEN MOSCAS, CALOR Y LOS DOS MAYORES EVENTOS DEL ANO: €3 (LOS ANGELES) Y GAMES
CONVENTION (LEIPZIG). ALLI VIMOS MUCHAS COSAS. ESTO €S LO MAS INTERESANTE... _CHIARAFAN, MR WINTERS ¥ NEMESIS

Y EL T10 SIGUE RIENDO NI CUANDO LE MACHACHRN,
EL JOKER ES CAPAZ DE PERDER LA SGNRISA

" Mortal Kombat Vs. DC Universe
i\ PlayStation 3/Hbox 360

Sin llegar a los niveles de casqueria y violencia de entregas anteriores, el
nuevo MKincluird algunos de los legendarios fatalities de la saga, pese
alas reticiencias de la DC, preocupada por que no arranguen la cabeza a
Superman. Decapitarle no, pero si pudimos ver como era guemada vivo
por Scorpion en un fatality clasico de MK También pudimos ver un com-
+ bate entre Joker y Sonya (el tarado del pelo verde acabo velandole los

j ses03 alamuchacha) e ncluso tuyimos oportunidad de jugar a la version

¢ PS3, enfrentando a Flash y Catwoman. Nos confirmaron que el reperto-
rio de luchadores fluctuara entre 20 y 22 personajes, extraidos equitativa-
mente de los dos universes. Durante una conferencia en Leipzig, el propio
€d Boon se encargo de desvelar cuatro nuevos fichajes: Wonder Woman,
Death Stroke, Raiden y Kano.
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£l shooter multijugador persistente de Sony Online estuvo pre-
sente en ura nueva version, muche mas pulida y en la que que-
daron claras dos cosas: que el estilo de jueqo de este titulo

en tercera persona esta mas cercade lo cooperativo con los
miembros de tu equipo, y que graficamente adoptara una esta-
tica mucho mas cartoon de lo que imaginabamos, conagentes
secretos altamente customizables. €50 1, parece que los juga-
dores/de PS3 no podran competir contra los de PC.

Wit

House of the Dead: Overkill Wii

Inspirandose en la estética Grindhouse [concretamente en Planet Terror), Segay Heads-
trong Games (la antigua Kuju London] nos brindaran a principios de 2009 esta pre-
E cuela del clasico House Of The Dead. Con una imagen repleta de aranazos y &
| desenfoques, digna de la mas cutronga peli de serie Z, Overkill mantiene la wu Musm w”
i mecanica sobre railes de la saga, aunque nos permitira girar la cdmara 40°
en cualquier direccion para poder aniquilar las hordas de zombis y mutantes
' gue nos salgan al paso. Ademas de su extrema violencia (yum,
yum), el juego incluye bastantes golpes de humor: pudi-
{ mos comprobarlo en el nivel de la feria, al ver un brazo

.

Uno de los momentas para recordar del evento principal de
Nintendo en el pasado €3 fue |a representacion del tema prin-
cipal de |a banda sonora de SuperMario Bros a manas de un
grupo de ejecutivos de Nintendo con Miyamoto a [a cabeza. Wii
Music permite «interpretar» hasta 60instrumentaos musica-
les mediante nunchuk, wiimote y la tabla de equilibrio que se

; C { Cdl0, vende con Wii Fit, que en estaocasion permite tocar, con sor-
‘Games Convention, recreaba la caratula de una vieja cinta prendente fiabilidad, una bateria.

VHS de videoclub de barrio.

WANTED PS3 / HBOH 360

Lareciente pelicula basada en fa novela grafica de Mark Millar
también tendra su adaptacion al videojuego. Por lo que pudi=
mos ver en Alemania [un solo nivel en el gue elipersonaje de
James McAvoy debe acabar con decenas de enemigos dentro
de un avion a punto de estreflarse] se tratara de un avanzado
clon de Max Payne con acciones aun mas inverosimiles, como
por ejemplo disparar balas con trayectoria curva. La trama
sequiradonde (3 dejo el film de Timur Bekmambetov.

-
Heavy Rain PS3
Quantic Dreams, aquel grupo de programacién que se atrevid
a meter a David Bowie en un videojuego, regresa con una pro-
puesta similar a su anterior trabajo, Fahrenheit, pero con todas las
bondades de la nueva generacidn. Un impresionante acabado gra-
fico que cautivé a todos los asistentes a la conferencia de Sony en
Leipzigy que pudimos contemplar con mayor detemimiento en
la presentacion a puerta cerrada sirve como brillante envoltorio a
una aventura supeditada completamente a su oscuro argumento.
Uno de los triunfadores absolutos de la feria, para 2009.




D FUEGD AMARILLO EL [ ANZALLAMAS SERA
. IMPRESCINDIBLE PARR LIMPIAR TRINCHERAS Y CUEVAS_

Call of Duty World at War
PS3/HB 360/ PS2 /Wil DS

Durante nuestra estanciaen Los Angeles tuvimos la acasion de visi-
tar, en exclusiva nacional, las oficinas de Treyarch en Santa Monica.
Respaonsables del titulo que debera superar al flamante Call of Duty
4: Modern Warfare de Infinity Ward, Treyarch nos mostro el tre-
mendo esfuerzo que estan realizando con un shooter ambientade
en dos escenarios poco conacidos de la Segunda Guerra Mundial:

la guerra en el Pacifico y el frente ruso, donde protagonizaremos
una historia de venganza como parte del ejército rojo. El aspecto
mas destacable de esta quinta entrega de fa saga Call of Duty sera el
Modo Cooperativo, gue permitira a dos amigos superar juntos toda
I3 historia mediante pantalla partida si no disponen de dos consolas.
Elsistema de expertenciay mejora del personaje se ha conservado,
de modo que incluso en el Cooperativo los jugadores competiran por
obtener la mejor puntuacion. También se ha conservado el manejo
de vehiculos y se ha hecho especial hincapie en reflejar las tacticas
de guerrillas del ejército impenal nipdn, con constantes emboscadas
ytrampas. Las expectactivas son muchas, pero tedo apunta a que
Treyarch estara a la altura.

PS3/HB 360 i

Prince of Persia PS3/4B 360

Asi, sin subtitulos ni zarandajas se presenta esta revision del clasico
plataformas, que da carpetazo definitivamente a la saga Las Are-
nas Del Tiempo para presentar a un nuevo principe, un nuevo mundo,
nuevo estilo grafico y nueva compariera. Dentro de pocos meses
podremos disfrutar de mas saltos y acrobacias (muchas de ellas
inéditas gracias ala garra gue porta el principe y a la colaboracién de
su amiguita, con la que realiza movimientos dignos de El Circo del
Sol] y combates mas intensos y complicados. En cuanto al apartado
técnico, se abraza un estilo mas blando, casi nalf, con bordes negros

S Oni C U I’II ea Sh E d psa IPSZ IHB 360 IUJ“ alrededor de los personajes como si de un cuento se tratara.

¢ Podra Unleashed devolver la gloria a Sonic? Es pronto para decirlo, pero lo que probamas
en Leipzig nos gustd, aunque el Sonic Team haya abusado de la vista en 3D. €l personaje
se controla mucho mejor en las porciones de mapeado de desarrollo 2D, pero en compa-
racion a los desastres anteriores, el satto en cuanto ajugabilidad es enorme. Se ha recu-
perado para el persanaje el look clasica de principios de los noventay se le ha afiadido una
mutacion por la cual se convierte de noche en Sonic The Werehog, una fiera corrupia pro-
tagonista de unos niveles con mecanica mas pausada y ligeros destellos de brawler. Se
confirm® la aparicion de secundarios como Tails, aungue no seran jugables.




Left 4 Dead Hbox 360

A puerta cerrada, Valve mostrd este homenaje al cine de zombis de los setenta (han emu-
lado el grano y la saturacion de color de aguellas pelis), en un shooter que revolucionara fa
experiencia multijugador. €n palabras de Valve, Left & Dead ofrecera «la ambientacion de
Half-Life con lainteraccidn social de Counter Strike». Acompafiados de varios persona-
jes, tendremos que sobrevivir, en solitario o en cooperativo, a través de cuatro campanas,
rodeados de hordas de zombies que actuaran bajo los designios de Director, una potente
IA que ajusta la dificultad dependiendo de las acciones y la actitud de los jugadores. Cada
partida sera diferente, y serd esencial actuar en equipo para no morir en minutos. €l mul-
tijugador para 8 usuarios nos permitira encarnar a un superviviente o uno de los zombis.
Saldra este mismo noviembre, pero no podemos esperar para echarle el guante.

DISENR TU PESRDILLA
CREA LOS DECORADOS, LA
DISPOSICION DE ENEMIGOS,
PLATAFORMAS E ITEMS...
e

LittleBigPlanet PS3

Sony nos invitd en Leipzig a un taller donde comprobar las posibi-
lidades casi infinitas que ofrece LittleBigPlanet a la hora de crear
niveles. ¥ no sdlo con ambiciones decorativas: sera posible dise-
far enemigos inteligentes que persequiran al jugador, y compartir
con otros usuarios los engranajes y trampas que hayas disefiado. Y
s eres un vago, tranquilo: incluye 50 niveles listos para jugar.

Killzone 2 PS3

Aln habra que esperar hasta febrero para que vea laluz, pero
nosotros ya pudimos probar la modalidad multijugador del titulo
elegido como «el mas gris de [a historia». Personalizacion de los
Jugadores on-line, creacidn de clanes, todo tipo de premios para
los mejores... Tado un suefio para los fanaticos del género. Sin
duda, mucho mas hardcore que su mayor rival, Resistance 2.

Wil SPORTS RESORT LU

Esta secuela de Wit Sports tendra como objetivo principal apro-
vechar al maximo las capacidades del nuevo Wil Motion Plus, el
dispositivo de mejora de la sensibilidad del Wiimote. Se trata de
una coleccion de minijuegos para jugar entre amigos con prue-
bas donde destaca la capacidad de deteccion del movimiento
rotatorio del Wii Motion Plus: arrojar un frisbee a un perrito,
manejar una moto acuatica [detectando el movimiento para
acelerar] o una divertida pelea de kendo que nos hizo sudar.

STAR WARS - THE CLONE WARS (Wil

Este juego promete poner &fos nerds mas en forma que cual-
quier WiiFit. Nemesis pudo comprobarlo cuando en su primera
cita de |a manana se puso a sudar como un cerdo, mientras se
enfrentaba a un tipo de LucasArts. Con el Wiimote convertido
en el mango de un sable laser, el jugador debe lanzar mando-
bles al aire al tiempo que controla losimovimientas del perso-
naje con el Nunchaku. Todo ello con (3 estéticay los personajes
de 1a nueva pelicula de animacion de Lucas. Lo dicha, a sudar.

LOCO ROCO 2 PSP

Loco Roco'demostra que Sony sabia hacer juegos para el
publico mas casual, con aquelia joyita graficay musical que,
pese atodo, adolecia de una jugabilidad algo plana. Leco Roco 2
ofrecera mas de lo mismo, conservando tanto el acabado y la
estetica comao 1a mecanica de plataformas, pero incluira algu-
nos cambios y mejoras: los Locos podran bucear ademas de
nadar, utifizar cuerdas y mordisquear casi todo lo que encuen-
tren. Ademas, sus enemigos los Moja tambien cantaran.

(- 11
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CIUDAD TE ESPERAN EN EL NUEVD NEED FOR SPEED

Need for Speed Undercover
PS3 | KBOX 360 / PS2 / PSP | WIl / DS

Pese a mostrarlo a puerta cerrada [y sin permitir ni fotos ni grabaciones de video), el nuevo
Need For Speed presentaba un aspecto mas que satisfactorio, recuperando la mecanica de
escenarios abiertos y secuencias de video de NFS Most Wanted. EA y Black Box no han esca-
timado en gastos y han reclutado a la imponente actriz Maggie Q (Jungla de Cristal 4.0)
parainterpretar a una agente federal que nos echara un cable mientras estamos en el pellejo
de un policiainfiltrado en los bajos fondos. De acuerdo, la trama no es muy original, pero

lo compensa sobradamente con unos graficos sensacionales y un inmejorable control del
coche (incluso un mentecato como Nemesis logré utilizar correctamente el freno de mano
en su primera partida). Con 130km de carretera por delante, divididos en & distritos, se nos
did la oportunidad de participar en una persecucion por una autopista (los de €A lo denomi-
naren Highway Battle) a bordo de un Audi. Pese a contar con el respaldo de fabricantes rea-
les, los coche sufriran danos y multitud de posibilidades de tuneo. A la venta en noviembre.

Spider-man: Web
of Shadows
PS3/360/PSP/WII/PS2

Menudo lavado de cara ha sufrido este
titulo desde el pre-£3 de Activision hasta
su aparicion en Leipzig. Con una anima-
cidn mas depurada y una ciudad mas
detallada, Web Of Shadows enganchara a
los fans de la Marvel con su sorprendente
trama (Lobezno poseido por el sim-
bionte?] y la alternancia entre los dos tra-
jes de Spidey: rojo y negro. Artistas invita-
dos: Kingpin, Luke Cage... y S.HLELD.

Infamous PS3

Los chicos de Sucker Punch, tras tres exi-
tosas entregas de Sly Raccoon debuta-
ran en PS3 con una aventura de accion
mucho mas oscura. Otro titulo sandbox
en el que el protagonista es un superha-
roe por accidente que, en medio de una
ciudad donde reina el caos, debera decidir
qué uso dar a sus nuevos poderes, basa-
dos en la manipulacion de la electricidad.
¢Famoso o infame? Ta decides.
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RE 5 PS3/HB 360 |

Si la cuarta entrega de Resident Evilrevo-
luciond la saga, esta quinta no parece que

vaya por los mismos derroteros. Y es que

Resi 5 se juega practicamente igual, cosa que

no nos parece mal ni mucho menos. Los dos
pilares de la innovacidn que presenta y que pudie-

“ron verse durante la sesion en la que pudimos jugar

alaversion de Xbox 360 (aparte de la ya conocida

, ambientacion africana) son, por un lado, su potente

motor grafico, que queda patente en los inmensos
escenarios, la cantidad de enemigos en pantalla sin
una sola ralentizacion y lo detallado de los perso-
najes, y por otro su énfasis en lo cooperativo. Ya
sea jugando en solitario o con un amigo, en todo
momento ird acompafiado de una partenaire que
debera sequir con vida para que la cosa siga ade-
lante (y que también te salvara el pellejo mas de
una vez, nada que ver con la panfila Ashley de Resi-
dent Evil 4). En marzo de 2009, ala venta.

INGREIBLE EL APAR-
i 1AD0 GAAFICO SIGUE
ALUCINANDONGS_

. .
Street Fighter IV PS3 / HBOX 360
Jugar con SFIV en 360 fue una de las mayores alegrias que nos brindd Leipzig.
€n Capcom nos hablaron del Focus Attack | de las mejoras que ofrecera la
versidn doméstica respecto a la coin-op: ademas del fichaje de Cammy, estan
muy interesados en rescatar las fases de bonus. El sistema de combos esta

amedio camine entre SFily SFIll, aunque el juego sera accesible para todo el
mundo. Los graficos, alucinantes, sobre todo por la expresividad de los lucha-
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The Last Remnant PS3 / HBOK 360

Por si el sorprendente anuncio de la adaptacion a 360 de Final Fantasy Xill no
fuera suficiente para satisfacer a los fans del jRPG de Square €Enix, la com-
pafifa nipona anunEio en el E3 este nuevo juego de rol que saldra a finales de
ano y que ha sido concebido con miras a atraer al piiblico occidental hacia un
género muy japonés. Su historia girara en torno a los Remnants, antiguos arte-
factos de gran poder en un mundo muy similar al de Final Fontasy. Los comba-
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dores. Nos presentaron a tres nuevos fichajes: El Fuerte, C. Viper y Rufus. tes seran por turnos pero incluiran Quick Time Events para mayor dinamismo.

CHAMPIONS ON-LINE HE0H 360

Una poco conacida licencia de un juego de rol sirve
€0MO excusa para que los programadores de Cryp-
tic Studios sigan desarrollando MMORPG's. Infinidad
de opciones para creacion del héroe {tanto fisicas
como de poderes]y un sistema de combate mucho
mas basado en lo arcade que en el point & click.

M. CLUB LOS ANGELES P53/360

Tras probar las bondades de su Modo Carrera, en
Leipzig pudirmnos disfrutar del multijugador de este
titulo de conduccion de Rockstar para PS3 y Xbox
360. Varias modalidades [carreras sencillas, capturar
{a bandera) y Ia ciudad de Los Angeles completa para
que deportivos y motos reales campen a sus anchas.

Wil MOTION PLUS (i

Elesperado nuevo hardware que Nintendo debia
presentar en el €3 resultd no ser mas [l menos) que
una evolucion del Wiimote, un anadido gue mejora
la capacidad de deteccion de movimientos de éste:
Wii Motion Plus aumenta considerablemente la sen-
sabilidad y detecta el movimiento rotatorio.
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ALPHA PROTOCOL ~53/HB0H 360

Este proximo mes de febrero veremos comao las consolas de
nueva generacion acogen la llegada de esta, a priori, extrana
mezcolanza obra de Obsidian [famosos por las secuelas de
KOTORy Neverwinter Nights). ¢ Espionaje al mas puro estilo
007 y RPG unidos? Suena raro, pero cabe explicar que la parte
de rol se gqueda en la personalizacion del personaje y los dia-
logos can los NPC, ya que los combates son pura accion.

DRAGON BALL ORIGINS DS

Puede que Nintendo no acudiera a la cita germana, pero con
titulos como este para su portatil tampocao se la echo de
menas. Una pequena maravilla de Namco Bandai para DS en
formade RPG de accion que recoge la primera epocade las
aventuras de Goku y ¢ia. Control absoluto mediante {a panta-
{la tactil, graficos de infarto (para tratarse de esta consola)y
todo el encanto de la factoria Toriyama en estado puro.
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LORDS OF SHADOWS PS3 / HBOH 360

Konami cerro su conferencia en Leipzig con todo un bom-
bazo: el nueva trabajo de los espanoles Mercury Steam [Jeri-
cho). Solo mostraron una secuencia de video, con el mele-
nudo heroe desenroscando su latigo de fuego. En Kanami se
empefian en desmentirlo, pero huele aun nuevo Castlevania.
Ya habra tiempo de descubrirlo: no {legara hasta 2010.
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12 JUGADORES COMPITEN ONLINE

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

©2007 - 2008 NINTENDO. TM, ® AND THE Wii LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO. © 2008 NINTENDO. _ http ://mario kartwii.ninte ndo.es
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REABRE EL DEBATE DE

VIOLENCIA, Y
PROHIBICION

UN LOBBY INGLES PRESIONA PARA QUE MADWORLD NO SE PUBLIQUE EN GRAN BRETANA. GTA SE
PROHIBE EN TAILANDIA TRAS UN CRIMEN ABSURDQ. LOS JUECES DE AUSTRALIA SE ERIGEN EN
GUARDIANES MORALES DE LOS MAYORES DE 18 ANOS. EN ESPANA, UN INFANTICIDA BUSCA JUSTIFICAR
SUS ATROCIDADES CON UN COMBATE PERDIDO EN MORTAL KOMBAT. YA ESTAMOS OTRA VEZ... _Kun

Sucedit a mitad de verano. Los vecinos
de Bang Plad, en Bangkokg, Tailandia,
avisaban a la policia. Un coche circulaba sin
control por sus calles, con el claxdn sonando.
Las fuerzas del orden encontraron a un joven
de 19 afios conduciendo un taxi marcha atras,
mientras el duefio del vehiculo se desangraba
en la parte de atras. Polwat Chino, asi se lla-
maba el perturbado, habia acabado con la vida
de un hombre en busca de... ;qué? ;dinero
facil, locura premeditada, una aventura que
salid mal? Las fuentes no se ponen de acuerdo,
pero la reconstruccion de los hechos afirma
que el crio se habia quedado sin dinero y habia
intentado conseguirlo al estilo GTA.

Una de las razones declaradas es que gue-
ria saber si resultaba tan facil atracar un taxi
como pulsar el botén correspondiente con-
trolando a Niko Bellic. El duerio del taxiintentd
defenderse, y acabo muerto en la parte de
atras. No se sabe si su presunto asesino se
arrepintio y queria llevarlo al hospital o, por
el contrario, guiso llevar mas alla su demen-
cia, al emular una de las frenéticas huidas de
Niko por las calles de
Nueva York. Lo Gnico

ELPPYAINTENTO equro es que o
CUANDO GOBERNABA,  chico.a que 2 pol-
SIN EXITO, PROHIBIR LA ¢/'crimen por dinero
COMERCIALIZACION DE pars cseguirjuganco
ALGUNOS TITULOS edon cen T

humilde no es propietaria de las consolas y
juega en cibercafés- se enfrenta alapenade
muerte. Y que, al dia siguiente, Tailandiaile-
galizaba la venta y posesion de GTA IV.

Una historia de violencia
De momento, que se sepa, es el primer cri-
men de sangre que se relaciona con el juego
de Rockstar. Aunque se ha intentado: desde
GTA Ill, son varios los asesinos que se han
refugiado o relacionado con el titulo, casi
siempre con mas ruido mediatico que otra
cosa ya que, juridicamente, ha demastrado
ser una defensa endeble, el Gttimo reducto de
un criminal torpe o de un abogado sin escri-
pulos. Por juntar ambos, un condenado por
el asesinato de tres policias, cuya defensa
se basaba integramente en echarle la culpa
a GTA I, escribia una carta a Jack Thomp-
son, el cruzado antivideojuegos habitual de
Fox News -cadena de noticias como la Cope,
pero en bruto- que, de puro imbécil, ha per-
dido la licencia para ejercer la abogacia. Enla
carta, escrita porque Thompson tiene -tenia,
perddn- la brillante mania de personarse en
toda causa que huela a violencia del pixel, el
convicto le relata que sus argumentos fue-
ron rechazados. «Siun juez», cuenta, «no me
deja relacionar el caso con GTA, y yo lo hago
para salvar la vida, ; cémo cree gue se [o per-
mitird a un abogado de la acusacién? ».

En Espafa hemos tenido hace poco nuestra
generosa racion. Un caso delirante, tristisimo,

que cualquier aficionado a los videojuegos podia
poner en tela de juicio. Esta vez el culpable de
cargo era Mortal Kombat, ni mas ni menos.

Justice Wins. Fatality.

Lo recordaran, el juicio ha sido este verano.
Un joven habia matado, en septiembre del
pasado aho, al hijo de su novia, un bebé de
menos de un afio. A pufietazos. ;La excusa?
El bebé habia tocado un gomepad y le habia
hecho perder una partida. De Mortal Kom-
fat. No hace falta que explique la cantidad
de estupidez, cobardiay desprecio que con-
lleva esta estrategia. Aqui todos jugamos, y
conocemos los juegos, e imagino a los lecto-
res con la misma cara que se me puso a mi,
la de "icdmo un bebé de once meses va a
provocarte una derrota en Mortal Kombat?"
Suponiendo que existiera tal partida. ¥ a ese
juego concreto.

Los periddicos, claro, le han dado cancha
al asunto mientras ha durado el juicio. He
podido leer «analisis» sobre la situacion,
sobre el juego -jel original, segln algunos
medios! iUn tio de 19 afios jugando al pri-
mer Mortal Kombat!-, igual de delirantes,
todos con las mismas conclusiones: esto hay
qgue prohibirlo ya. ¥, sin embargo, el fallo ha
quedado oculto, ha desaparecido en las pagi-
nas mas interiores, o directamente no ha sido
publicado. ; Por qué? Claro, es que el jurado
popular, ha descartado, por siete votos a dos,
gue Mortal Kombat pueda hacerleesoala ©
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LOS YONQUIS GAMERS, SEGUN
JUECES RUSTRALIANDS.

© mente de nadie, que no estaba probado
que llevara jugando «varios dias seguidos»,
y que el juego no producia una «extrema vio-
lencia». Pero esto lo cuento yo aqui, y no lo
habra visto nadie con esta profusién fuera de
las noticias locales de Tarragona.

Y aesto iba. Los crimenes «inspirados en
videojuegos» son humo en muchos casos.
Frivolizando un lema de los pro-armas
yanquis, «los videojuegos no matan
gente. La gente mata a gente». Un

par de perturbados, algin menti-
roso patoldgico, dos o tres asesi-
nos de baja estofa que arruinan su
vida en un estallido de furia... esos
son nuestros criminales. Los mismos
que pueden leer todos los dias en la
seccidn de sucesos, con menos profu-
sion de detalles y menos tambores pro-
hibicionistas. Y, créanme, he sido perio-
dista de sucesos, y conozco de primera mano
de lo que hablo: la mayor parte de los crime-
nes cometidos con una defensa basada en
«Super Mario me obligd a hacerlo» tienen

BN

EN ESTE MUNDO LOCO...

"4 A EHISTENCIADE ESTE JUFGO
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el mismo perfil ejecutaor que el resto de des-
gracias que, cada dia, lleva a cabo el hombre
contra el hombre. La mezquindad siempre lo
es, no importa como se disfrace.

En suma, gue criminales los hay con todo
tipo de aficiones, lo que pasa es que la nues-
tra, caramba, es mas colorista. ¥ menos
compartida. ¥ los ignorantes atacan lo que
no entienden, en nombre de la sacrosanta,
una, libre y grande moral. Oh, y de los indi-
ces de audiencia y el niimera de lectores, y
aqui tampoco exagero un apice.

Matando embarazadas

Supongo que ya todo el mundo se habra per-
catado gue esto es un articulo de opinidn.
Si he escrito sobre estos crimenes es para
que el lector se haga una idea de las conse-
cuencias que esto puede tener. Estas casos,
que son... ;veinte en el mismo ndmero de
anos? ;Menaos? ;Recuerdan nuestro patrio
asesino de la katana, y «la culpa es de Final
Fantasy Vil» -aunque el tipo tiene un per-
fil mental que, si lo leen, asusta tanto como

cuesta creeer que las edulcoradas visiones de
Rinoa te conviertan en un psicopata-? Estos
casos. Cada uno de ellos es una bala contra
1a opinidn plblica, y no es la primera vez que
se intenta.

Hace tiempo, cuando todavia existia Canal
C:, Jesiis Palacios tuvo un animadisimo
debate con una politicastra de a pie. La mujer
hablaba de la necesidad de prohibir los vide-
ojuegos violentos. Ojo, no a menores, sino
prohibir directamente. Puedes comprar peli-
culas de bukkake extremo, sefior adulto, pero
GTA, como que no. La cosa interesaba por-
que la legislatura daba miedo, y se les veia
capaces de atropellar esa libertad. Y Pala-
cios, mi héroe desde entonces, interrogaba
alasefora, a cuenta de Carmageddon 2y el
mitico atropello de mujeres embarazadas,
que si existe, debe ser mas complicado de
activar que un Hot Coffee: {Ha jugado usted?
No. ¢Ha visto usted el juego en accion? No.
¢Ha contemplado con sus propios ojos lo que
nos esta comentando? No, decia ella, he visto
esto en revistas, mientras mostraba un par de
anuncios -ni siquiera una previa- en cierta
veterana pecera de la competencia.

Tras desmontarla por completo, Palacios le
citaba un producto que, cuando salid, habia
sido acusado de provocar una oleada de sui-



ME ORINO EN TODO

Si hay unjuego que sabe'tomarse a
chufla la violencia extrema, la sico-
patia porque si, y el mal/gusto por
montera, ése es Postal. La segunda
entrega alin es recordada por reirse
de los Liebermann y Thompson del
mundo mientras se disparaba atra-
vés del culo de un gato o se apaga-
ban incendios a golpe de vejiga. El
juego nunca ha valido para nada,
salvo para traspasar limites porque
siy presentar. celebrities de tercera
riendose de simismos. La tercera
entrega del Postal Dude se avecina, y
trae hurones mutantes bajo el brazo.

cidios juveniles en Alemania. ¢Lo prohibi-
ria? §i, sequramente, tendria que verlo. Pues
sefiora, es un libro, Las desventuras del joven
Werther, y puede encontrarse en cualquier
biblioteca piblica... Mi héroe, ya lo dije.

Pero ése es el
problema. Esa
sefiora legislaba.
Esa sefora defen-
dfa un par de sema-
nas después un
proyecto frente al
Parlamento Euro-
peo, basado en la inexistente muerte de
mujeres virtuales virtualmente embaraza-
das, y los tres o cuatro asesinos de taxistas
gue le hubieran echado la culpa a Crazy Taxi
por aquéllas.

Esa sefiora es trasunta de un juez del Tri-
bunal Supremo de Australia, pais gue cas-
tiga penalmente la posesion de ciertos titu-
los aunque sélo uno de los jueces esté en
desacuerdo [la unanimidad mal entendida),
y gue andan a la gresca con Fallout 3 y las
drogas -un juego que no han visto y que no
esta a la venta, por no variar-. Esa sefiora es
la misma que se escandaliza en Inglaterra
cuando su Mediawatch -unos HazteOir, aun-
que menos cargantes- descubre que Mad-

LOS PROPIOS EJERCITOS DE
EE.UU. Y GRAN BRETANA SE
ENORGULLECEN DE
RECLUTAR A JUGADORES

PREPARATE, GEORGIA
OPERATION FLASHPOINT 2
LA GUERRA 51 ES UN JUEGO

world se acerca a la Wii «para arruinar lo
imagen de consola familiar» y pide que, por
favor, el organismo que califica los juegos le
haga lo mismo a este titulo que a Manhunt 2,
para que no se publigue -imaginen cuando
descubra los
Resident Evil, y
los Mortal Kom-
bat-. Esa sefiora
encarna el pen-
samiento gque
hace que los ale-
manes jueguen a
matar gente con sangre verde. Y es la misma
que empieza atomar cuerpo en varios secto-
res de opinion e informacion, abogando por
un nuevo marco: la prohibicidn total. Otra
vez. No, no hay visos de que progrese, pero
los lobbys son, por naturaleza, insistentes.

Gamer's Army

La hipocresia de lo que viene a continuacidn no
se le escapara a nadie. Desde America's Army,
el cutreshooter financiado con dinero de los
impuestos yanquis para reclutar a jovenes
que quieran darle lefa al terrorista, los minis-
terios de defensa de unos cuantos estados se
han dado cuenta del filén. Hace poco, un alto
mando britanico reconocia que la generacidn

de jugadores se nota, y mucho, en las tropas
gue combatian en Irak. ¥ los yanquis andan
igual de contentos: la glorificacion de la vio-
lencia, en un contexto bélico, es una eficaz
herramienta de propaganda y reclutamiento.
Y esta frase tan de apuntes de clase de Comu-
nicacion no es mia: es de ellos, de un estudio
sobre guerras, cine y ejércitos...

Aclarense: o0 es bueno para el pueblo o es

malo. No seglin nos convenga. €l acto de
volarle la cabeza a un personaje de video-
juego es igual, a nivel moral, tanto sies un
civil, como si es un maldito Bin Laden. ¥ lo
sabemos: creo que laintroduccion -y lasub-
version de la violencia en general- de Call
of Duty & no puede dejar a nadie indife-
rente, y es el camino a seguir en el estu-
dio de larelacidn entre la violenciareal
y la que nos muestran los videojuegos.
Eso, y unarepresentacion mas explicita
de laviolencia en los juegos bélicos: las
armas matan, y ademas ensucian. Pero
déjense de doble juego.

Oh, y si algn lector quiere imitar un
titulo clasico del medio en la vida real, le
propongo que se dé de coscorrones en
la cabeza saltando contra un andamio o
una cornisa, a ver si encuentra mone-
ditas o setas. (-]




COMPRRRTIV|
FUTBOLISTI

TRAS UNAS VACACIONES DIEZMADAS POR LA CRISIS ECONOMICA Y PORQUE FINAL -
MENTE EL CHIKI-CHIKINO LOGRO ALZARSE COMO CANCION DEL VERANO TOCA
VOLVER A CASA Y LLEVAR LA DEPRESION COMO SE PUEDA. SIN EMBARGO PARA LOS
FUTBOLEROS REGRESA LO BUENO. YA TENEMOS LAS BETAS DE PES 2009 Y FIFA 09.
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 PES 2009

PRO €eUOLUTION SOCCER™

ANIMACIONES

Imagina que tu abuelo se levanta

de lasillay se lanza en sprint con la
cachava. Mas o menos eso es lo que
Konami trae de nuevo. Las animacio-
nes, a pesar de haber mejorado res-
pecto al afio pasado, siguen siendo
bruscas e inverosimiles en muchos
casos. No esperes grandes mejoras.

ANIMACIONES

Lo que ya vimos en FIFA 08 ha con-
seguido dar otro paso hacia la perfec-
cion. Aquitodo se ve representado

en pantalla como debe ser, y ademas
hay una cantidad de animaciones tan
enorme que te dara la impresion de
que las jugadas nunca se repiten. El
motor grafico responde a la perfec-
¢idn en cualquier situacion del partido.
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AMBIENTACION

Espectacular de principio a fin. Tanto
los estadios, como los futbolistas, el
graderio... Todo en FIFA 09 parece de
verdad, taly como puedes apreciar en
esta pantalla. Su excelso apartado gra-
fico, su amplio nimero de licencias y
sus excelentes comentarios redon-
dean lo que a ojos del jugador es todo
S BENISERD sz un espectaculo.

Goles hoy 1

©
S

Konami ha hecho un buen traba]o
mejorando la apariencia de los futbo-
listas, sobre todo en lo que a rostros se Exhibicion
refiere. Sin embargo sigue sin contar
con tantos estadios y licencias oficia-
les como FIFA, y algunas cosas como q_\_‘,._'f
las pancartas de «el equipo invenci- a(i-‘,[‘, '7
ble» o «tirar a gol» son risibles. f,“\

MACIEEANCS HAR G AN A BNl

ADIOS A LA LIGR BEVA _ R ST
ASi ES UN MRDRID - BARCELONAEN LA ;

BETA DE PES QUE TENEMGS, Y SALVD

SORPRESA FINAL, ASI SERA ESTE AND.
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I Lamentablemente, todo en PES 2009 sigue dando la sen- Quizas el punto mas fuerte de este FIFA 09. A

i sacion de ser completamente artificial. €l balon va pegado la hora de jugar vas a sentir cada choque y cada

| al pie del jugador, los choques y forcejeos los gana siempre entrada como si estuvieras en el campo. Si el fat-
el jugador con mas cuerpo, los rebotes son angulares como bol es un deporte de contacto, este nuevo FIFA es
en el billar y los defensas no tienen contundencia ala hora el que mejor lo demuestra. Delanteros y defensas
de meter la pierna para robar el balén. Por si fuera poco, el siempre estan en permanente lucha por el baldn,
ya clasico clipping hace que a ciertos jugadores sea casi con empujones y agarrones. El baldn es de verdad

] imposible robarles el baldn, ya que atraviesan a tu zaguero. un baldn, y controlarlo no siempre es facil.

”*"5“; a q www.revistaxorema.com
i &)
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Lo que hemos visto al probar los nuevos

FIFA y PES es una fidedigna recreacion
de la conocida fabula de la tortuga y la liebre.
Konami esta acostumbrado aser el rey en ven-
tas con su simulador deportivo, y esto le ha lle-
vado aecharse a labartola. FIFA 09es practica-
mente perfecto en todos sus aspectos y jugarlo
es divertido a la par que realista. Todo en él da
la sensacién de estar perfectamente equili-
brado y de que no va a ocurrir nada que no sea
l6gico. €s decir, si crees que un tiro se ird hacia
arriba es lo que ocurrir, simplemente porque

MIENTRAS FIFA MEJORA
CADA ANO, PES SIGUE
CON LA MISMA BASE Y
ALGUNAS PINCELADAS

viendo las trazas del jugador y la presion de su
marcador es lo que deberia pasar.

PES,sin embargo, se ha echado a dor-
mir en una roca mientras la tortuga prose-
guia su avance. Lo que Konami nos deja con
esta entrega son atisbos de dejadez, y no sblo
por mostrar los mismos errores técnicos de
anos anteriares, sino porque hasta enlos mas
pequefios detalles se ve que no hay ganas de
mejorar. Que Adriano, después de una baja
y una cesién por problemas alcohdlicos siga
convirtiendo en gal todo lo que tira es ildgico.
Y hasta cuando seguira Henry siendo el her-
manastro dopado de Oliver Atom? En fin, lo
mismo de siempre conun lavadode cara. @

O

iNO PUEDO, NO PUEDDRRR! En pos del realismo, algunos jugadores parecen sair seriamente
perjudicados al terreno de juego. En esta imagen, «Chiquito» Camacho y Maxi Rodriguez muestran
la inteligencia artificial de PES. Cdgela tu, le dice, que yo estoy mirando a la moza de la grada.

PORTERDS - FALSy

Han sido ajustados para enca-
jar algiin gol desde fuera del
area, ya que en FIFA 08 pare-
cian felinos imbatibles. Ade-
mas ya no se quedan guietos
viendo pasar las vaselinas.

€l dia en que los tipejos con
guantes de PES dejen de des-
pejar los balones peligrosos
hacia el area pequefia podre-
mos hablar de porteros. Hay
demasiados goles de rechace.

DIARIO DE UN FUTBOLERO

INTELIGENGIA ARTIFICIAL

Delanteros pidiendo el balon al hueco con
el brazo, defensas haciendo coberturas,
yendo al dos contra uno, obligandote atra-
bajar las jugadas... impresionante, Salinas!

\"“‘--.
INTELIGENGIA HRTIFIBIHL

La denominacion correcta deberia ser la
de «empanada artificial». Se siguen arras-
trando vicios de afios anteriores que afec-
tan sobre todo a los defensas. Ver como
dos de tus jugadores marcan a un rival
mientras otro avanza solito es un clasico.

NUESTRO BEGARID ESTRELLA
DAVID NAVARAC Y UN SERVIDOR
PROBAMOS LS D05 NUEVDS JUEGOS

Recanozcamasio: tu amigoi Carlitos
de lainfancia no juega como la CPU.
Carlitos tiene vicios, desde jugar muy
apido con los extremos a chupar
con el delantero estrella. s ertor
ces cuando te das cuenta de que tu
juego tiene mas fallos y carencias
Jue el acervo |Bxice de |2 Esteban
Por esg en Xtreme Nemaos deci
dido contaros la experiencia de un
partide a das jugadores, U como para
hacer la prueba necesitaba un con-
trincante, eche mano de David Nava-
1o, que andaba aburride porlaredac-
Cion con ansias de vivir emociones
Decidimos que ibamaos a probar
un Madnd-Barca en ambos titulos, y
empezamos con FIFA 09 En pocos
minutos pude comprobar que este
no es un juego para ir con prisas.
Cada pase debe ser pensado con
minuUCia'y cade control, orientado
en la direccion adecuada. Me coste
asimilar estas conceptos, por lo que

tuve serios probiemas en la salida
del balon durante la primera parts
El primer gol de David no se hizo
esperar con un potente disparo de
Touré Yaya. Mi reaccion en cam-
Do no llego hasta la segunda parte,
cuande su partera Valdés cometio
la osadia de pasarle con ta mano a
Van Nistelrooy, que no perdono. Lo
celebré cual brasileno en noche de
fiesta, aUNQUEe recenozco que ne es (a
manera mas optima de ver gales.
Aparte de es0, poto Mas es criti-
cable. El simulador se compottaigual
de biem contra un rval que contra lz
CPU, pero todo ocurre de un modo
mas intenso. Nuestra valoracion, aca-
bados los penalties, fue excelente,
Tras esto toco el turno de revivi
el partido en PES 2009, y a partir de
entonces todo resulto desalentador,
ya gue agui los partidos a dos juga-
dores son una infinitd cabalgata de
alamidades encadenadas.

Como es habitual no hay defensas
Bueno si, hay munecos que dicen ser
defensas, pero que no (o demuestran
Robinho s¢ iba de todos, daigual que
fuera con rebotes INVerosimiies a con
fallos de clipping al chocar las piernas.
Tambien comprobamos que si tu
jugador tiene mmas cuerpo que el
rival se lievara el balon aungte éste
le haya gansdo la pasicion, ¥ por
si adn fuera poco, los porteros
hacen (o aue llevan haciendo
desde PESh: despejal 4

nacla el area pequena.
Sobre las seis goles
)

que David encaid / ’
| B

\ m

\

fipo, desde un golen
propia puerta cen
el portero detenida
hasta un pase recte
a mi delantero con
toda su zaga viendo
pasar el tiempo.

hubo rarezas de todo
|
)
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GRACIAS AL CINE,
EL SENOR DE

LA NOCHE ESTA
MAS DE MODA
QUE NUNCA: ES,
POR TANTO, EL
MEJOR MOMENTO
PARA DESMON-
TARLO PIEZA
APIEZAEN LA
NUEVA AVENTURA
DE TRAVELLER'S
TALES.

_BURGUNDY




EL CABALLERO BLANCO LA NUEVA PELICULA HA
CONVERTIDO A DOS CARAS EN UNO DE LOS MALOS
MAS INTERESANTES DEL BAT-VERSO_

3
!

Es medianoche en uno de los muchos

callejones oscuros que alberga Gotham
City. Los secuaces de algin supervillano
estrambotico se preparan para una fecho-
ria cuando, de la nada, aparece una sombra
amenazadora: es Batman, temible justiciero
urbano, que sin mediar palabra... tropieza con
su propia capa, cae al suelo y se convierte en
un monton de ladrillos coloreados.

Esta escena, gue tanto desentonaria en la
muy seria €l Caballero Oscuro, podria muy
bien ser la esencia de Lego Batman: The
Videogame, titulo en el que la compariia brita-
nica Traveller's Tales hace con el popular héroe
lo gue ya hizo con Luke Skywalker e Indiana
Jones: dar vida a la version miniaturuzada de
su riguisimo universo, en un producto gue es a
lavez un homenaje muy cuidado (hasta el mas
minimo detalle, de hecho]y una broma auto-
parddica de lo mas sana.

Erainevitable que Batman fuera la siguiente
licencia de Lego que diera el salto a las conso-

ES, ALA VEZ, UN HOMENAJE

MUY CUIDADO Y UNA

AUTOPARODIA DE LO MAS SANA

/ s
£) /&
a

COMEDIA Y ANIMACION

€l sentido del humor caracteristico de los videojuegos Lego no podia fal-
tar en esta ocasion. Sus creadores se han basado en las notas de comedia
que puntuaban la brillante serie de dibujos Batman: The Animated Series
[1992-1995): de hecho, confiensan que la atmasfera del juego tiene que
ver mas con ella que con cualquier pelicula estrenada sobre el personaje.

»
&

™
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las, no solo porgue las ventas de sus sets (iLa
Batcueva! i€l Asilo Arkham!] eran excelentes,
sino porgue ya se habia convertido en toda una
estrella dentro del circuito de brick films, esos
cortos hechos con piezas de Lego gue tanto
éxito tienen en YouTube.

Lego Batman: The Videogame es algo mas
que la version jugable de un brick film. Tam-
pOCco es unamera repeticion de la formula que
ya triunfé con Star Wars o Indiana Jones, por-
que sus desarrolladares tenian claro desde un
principio que la esencia de Batman no esta
tanto en las plataformas como en los puzzles
(eh, al finy al cabo es un detective] y, sobre
todo, en las peleas. AsT, el Cruzado de |la Capa
y su pupilo Robin tendran que abrirse paso a
pufetazos entre hordas de secuaces desmaon-
tables, una actividad mucho mas divertida en
el Modao Multijugador.

No paran ahi las sorpresas de un titulo gue
parece decidido a arrasar en todas y cada una
de las plataformas en las gue sale. La version
de DS, por ejemplo, suple su ahierta inferio-
ridad grafica con un modo de conduccionen
vista cenital [muy de la vieja escuela] que
aprovecha a fondo las caracteristicas de la
doble pantalla.

Ademas, los caballeros de Traveller's saben
que lo que de verdad nos gusta de Batman son
sus enemigos, por la gue incluyen un Modo
Villano que complementay matiza el desarro-
llo de la aventura. €n otras palabras, podemos
elegir sidetener crimenes o, por contra, come-
terlos, a través de una impresionante galeria
de malos jugables: Joker, El Pingliino, Hiedra
Venenosa, Enigma, Mr. Frio, Harley Queen... Y
es0 sin mencionar a los personajes secretos.

No hay duda de aue se trata de un juego
hecho por y para fans, lleno de detalles impa-
gables e incluso referencias directas a tebeos
concretos, con LaBroma Asesina a la cabeza.
Elhecho de salir alaluz en plenoatague inter-
nacional de batmania le va a beneficiar, pero
este titulo ofrece las suficientes cantidades de
diversidn geek para defenderse &l solito.




- _JOHN TONES

FRACTURE

UNO DELQS
JUEGOS MAS
ANTICIPA-
DOS DE ESTE
OTONO ES

UN CUIDADO

Y SORPREN-
DENTE TITULO
DE LUCASARTS
CON GANAS

DE HACER QUE
LA TIERRA SE
TAMBALEE..._

Para ser honestos, resoplé sonoramente

cuando los primeros y tdpicos compases
del guidn de Fracture comenzaron a expo-
nerse ante mis ojos. Otro futuro casi post-
apocaliptico, en el que Estados Unidos ha
guedado (literalmente) dividida en dos gran-
des zonas de tierra. Otro golpe de estado y
otro héroe que forma parte de un comando
al servicio de las Fuerzas Del Bien. Y sobre
todo, otro pufiado de personajes escritos a
base de frases lapidarias y caracterizaciones
de risa [y no empecemos con lo de siempre:
este es el mes Braid, es decir las cosas se
puedeny se deben hacer marcando diferen-
cias). Pero todas mis reticencias se esfuma-
ran en cuanto mi personaje empezd aterra-
formar el suelo a cafionazos.

Fracture es un juego construido, Gnica y
exclusivamente, en torno a las sorprenden-
tes caracteristicas del armamento de su pro-
tagonista: un cafdn gue, a través de los gati-
llos derecho e izquierdo del pad, dispara unos
rayos que abomban u horadan el suelo. Lucas-
Arts haimplementado esta arma con uninte-
ligente criterio que favorece la experimen-
tacion: el jugador no tiene limitaciones de

municién para emplear estos cafiones terra-
formadores, y puede deformar el suelo todo
lo que necesite.

Bien, pero... ;para qué?

La utilidad de este potente armamento es
obvia: por un lado, facilita el combate. En cam-
pos de batalla demasiado abiertos, es sencillo
improvisar barricadas con los cafiones terra-
formadores. Del mismo modo, se ganan unos
valiosos segundos de tiempo en situacio-
nes peliagudas o con exceso de enemigas,
horadando la tierra o
levantando pegue-
fias colinas donde se
encuentren situados,
haciéndoles perder
el equilibrio camica-
mente o sacandolos de sus escondrijos a la
fuerza y aprovechando esos valiosos segun-
dos de desconcierto. Por supuesto, los cafiones
también resultan Gtiles a la hora de solucionar
los inevitables puzzles: zonas aparentemente
inaccesibles, pasadizos obstruidas, puentes
0 mecanismos gue hay gue conectar... con la
construccion de columnas, pasos a nivel o sub-
terraneos, improvisados puentes colgantes o
inertes mecanismos de destruccion de estruc-.
turas, nuestro héroe se enfrentara a los (porlo
que hemos visto, elementales) problemas logi-
cos que obstaculizan su camino.

En torno a la habilidad terraformadora del
protagonista se proporciona también una
buena cantidad de armamento pesado. Unas
bombas que generan altisimas columnas per-

FRACTURE DESPERTARA
AL ARQUITECTO DE
PLAY-DOH QUEHAY ENTI

mitiran el acceso a zonas inicialmente inacce-
sibles o el uso delterreno como catapulta, acto
desconcertante al principio pero Gtil y arrolla-
dor cuando se le pilla el tranquillo.

Junto a los canones terraformadores, por
supuesto, el jugador cuenta con armas de tipo
mas convencional. Desde rifles y escopetas
de todo tipo (unas con alcance de francoti-
rador, otras mas efectivas en distancias cor-
tas] a explosivos como las Granadas Vértex,
que abren un agujero negro que absorbe y
luego escupe todo lo que tiene a su alrededor.
Laaccion estan agre-
siva que resultaimpo-
sible avanzar en el
juego a pecho descu-
bierto; curiosamente,
entre los movimientos
del protagonista no hay maniobras de cober-
tura mas alla de agacharse, lo que lleva a pen-
sar que la constante fabricacion de trincheras
en el terreno de juego se hara imprescindible,
y sustituird a la accion con cobertura de titu-
los recientes como Gears of War, Uncharted o
La Conspiracion Bourne. Entre este detalley la
aparicién de granadas que explotan a discre-
cion del jugador, prevemos una accién cons-
tante, muy pesada, pero relativamente estra-
tégica, y que exigird estudiar los terrenos y sus
caracteristicas para aprovecharlos al maximo
con laterraformacion.

Salvando las distancias, no podemos menos
que pensar en Portal cuando nuestro avatar se
dedicaazambullir alos enemigos en boquetes
gue hace un segundo no existian: partiendo ®




TANTOS SOCAVONES POR HRGER
LA CONSTANTE EN FRACTURE ES LA

TERRAFORMACION R TROCHE ¥ MOCHE_
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TERRA
CRESTA

Las columnas de tie-
rra solidificada son
perfectas como
efectivas palancas
que revientan zonas
de paso complicado,
camo estas superfi-
cies metalicas de la
izquierda que obsta-
culizaban el camino
del héroe.

Enel futuro, Estados
Unidos esta partida en
dos. Pero de verdad.
El sueno de laterra-
formacidn produce
manstruos.

I" 7"1{'”

LUGASARTS

Hasta ahora no habia
término medio: 0 eras
dela LucasArts que
brunia sus doblones
de oro cada vez que
editaba un nuevo juego
basadosen Star Wars
0eras de la Lucasfrts
que lanzdlas mejores
aventuras graficas

de la historia. Rhora
puedes/ser como noso-
tros: de la LucasArts
que ha programado
Fracture.




PRECIOSOS SEGUNDOS
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DANGER DANGER, HIGH VORTEH

Abajo, los devastadores efectos de una Gra-
nada Vortex que crea un agujero negro de
bolsillo que absorbe todo lo que pille a su
alrededor y luego lo escupe a gran velocidad.

© de un género conun lenguaje muy estable-
cido [(alli el FPS, agui la accidn en tercera per-
sona), tanto Portal como Fracture penen en
manos del jugador un arma versatil y que les
permite modificar el escenario a su gusto: [un
canén de portales, la posibilidad de terraformar
sin [imite). Claro, que Portal es una obra maes-
tra por una serie de razones (el perfecto equili-
brio entre formay fondo, el asombroso guiny
el imbatible carisma de personajes invisibles)
que Fracture, nos tememos, y como hemos
dejado claro en el arranque de esta preview,
no aspira a igualar. Pero la fascinacién inicial
del jugador, que contempla cémo el escena-
rio se modifica a su paso y con su voluntad, es
de una naturaleza muy similar.

Lo comprobaremos cuando llegue el
momento de hacer el analisis [donde com-
probaremos sila mayor carencia de esta beta,
la irritante y suicida idiotez de los enemigos,

ha sido solventada), pero lo mas interesante de
Fracture parece serla libertad que deja al juga-
dor para establecer una estrategia de atague.
Abundan en los niveles gue hemos visto, por
ejemplo, unos contenedores de bombas esfé-
ricas que explotan poco después de ser libera-
das: el jugador puede mantenerse a distancia
de sus enemigos e ir abriendo estos recipien-
tes, terraformando el suelo bajo las bombas
para dirigirlas a sus contrincantes; o puede
ser mas directo y generar con una bombauna
imparable columna bajo los pies de un ene-
migo, para que éste quede destrozado en su
impacto contra un techo. €n cualquier caso, lo
mas satisfactorio de nuestras partidas ha sido
contemplar los campos de batalla una vez los
enemigos han sido liquidados, convertidos en
irrequlares y a veces surreales terrenos sem-
brados de baches u socavones. VY todo bajo los
estrictos designios del jugador. -]




-_EL HOMBRE ELEFANTE
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_GENERO SIMULADOR DE MARIACHI. COMO LO OYEN.
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MODOS DE JUEGO _ONLINE S
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Bendita seala falta de
argumento enun titulo
(e estas caracteris-
ticas. Coge el wimote
\y déjate llevar, acepta
incluso crossovers
injustificables coma

el de Ulala. Créednos,
si'no Sera mucho peor.

SAMBA DE AMIGO

HARDCORE-GAMERS, OS HA LLEGADO LA HORA. 2
‘Y VOSOTROS, LECTORES, DESPEDIOS DE VUESTRA REPUTACION.

Olvidaos de cualguier prejuicio que

podais tener hacia el mono con mara-
cas Yy sombrero mejicano. Hace ocho afios, en
el dulce ocaso de Dreamcast, hubo un titulo
profeta a la avalancha mainstream que vivimos.
Lejos de micréfonos, basculas o descafeinados
simuladores de deportes, Samba de Amigo era
puro furor festiva. €l concepto de fiesta mas
abstracto, rancio y directo (buenas compa-
filas, maracas y mas alcohol del aconsejable)
se amoldaba a la perfeccidn con este lubricante
social, idéneo para romper el hielo y descubrir
la faceta mas oscura del jugador. Parad@jica-
mente, este titulo costaba una fortuna (20.000
de las antiguas pesetas) y estaba limitado aun
mercado minoritario y, precisamente, el mas
integrista: el usuario de Dreamcast.

Pero aguel mono tenfa gracia. Poco impor-
taba la seleccién musical (principal quebradero
de cabeza para los adictos al Cuitar Hero, qué-
demonios importara la forma con un fondo tan
loable), llena de aberraciones de los noventa
como Ricky Martin o Chumbawamba [a seqln
qué alturas de lanoche, la dignidad tiene poco
que alegar), qué mas daba que la deteccién

fuese nefasta, practicamente aleatoria. No. GEARBOR -
Samba de Amigo tenia algo que los jue- ; ; | Menudo cacao que
gos sociales ya no tiene y por N debettener este

algo son tan faciles de des- a Szﬁ';gméftf;n:;mnﬁ
preciar: alma. ’

o v demasiado numeroso,

Esta reedicion llega a una BT
plataforma mas acorde, pre- @ de PC de Halo y estén
tendiendo rescatar la ]Ovlalldad y A ’ { trahajandn simulta-
descaro del original con notables \ 3 ! neamenteenelnuevo |
cambios (a estas alturas, realizar AR N _ Aliens de Sega, Brather
movimientos espasmodicos ' v & in Arms; Hell's Highway = |
delante de la televisian ya no ; " yel prometedar
esta mal visto, desgraciada- — Borderlands. Nadie
mente). La deteccién de movi- _ b : podra tacharlos de

it s mucho s comods. - e e
juego incluso incluira en un pack un s R AT
sucedaneo de maracas, sinceramente . 5 enpleno Mambo
poco cenvincente. Sega vuelve a tirar del | /- \ o5
reclamo f&cil (Ulala, todo un icono pop en la ‘
industria) aunque su presencia nos agrade.
Pero, como hace ocho afios, llegado a un
punto el tequila manda, los prejuicios desapa- - .
recen y seguimos disfrutando con el wiimote TRAGKLIST NO PREGUNTEIS. ADEMAS

SINO QUEDAMOS CONFORMES SIEM-
o lo que se nos panga por delante. Vamas, PAE POTREMOS PASAR POR CAJA..
habrase visto. o




MONSTER TRUCK
/i MANEJESE CON
B PRECRUCION Y EL

OEBIDO AESPETO

- _JOHN TONES

MOTORSTORM

PACIFIC RIFT

CAMBIO DE AMBIENTACION PARA EL ARCADE DE CARRERAS
OFF-ROAD MAS EMBLEMATICO DE ESTA GENERACION.

Ya desvelamos sus caracteristicas mas

notables en un reportaje tras nuestro
viaje a Evolution Studios en Liverpool, pero
na estd de mas traer de nuevo a la segunda
parte de Motorstorm a nuestras paginas, y por
dos motivos. Par un lado, nunca se sabe cuan-
tas promesas de las que se hacen a granel en
este tipo de viajes se van aver confirmadas en
la versian final. Por otro, con la brevisima beta
de dos circuitos (uno para multijugador local,
otro para un solo jugador) ya en la Redaccidn,
podemos irnos al detalle. O lo que es lo mismo
en Motorstorm: ; qué tal la sensacidn de velo-
cidad? ¢ Y la fisica de los coches? Los golpes...
iduelen tanto como en la primera parte?

Y nos reconforta comprobar que, de
momento, todo pinta estupendamente. Con
la beta ain a un 70% y con los l6gicos bugs,
el espiritu Moterstorm gueda perfectamente
trasladado a su secuela. Con un entorno mucho
mas peligroso [cualquier atajo puede ser una
mala idea, cualguier destrozo en la maleza
puede ser en la siguiente vuelta una trampa

mortal), Pacific Rift es suficientemente dis-
tinto a su predecesor [el agua y el fuego como
modificadores del turbo, los nuevos contro-
les para dar volantazos, la brutal inclusion
del Monster Truck), pero sin olvidar qué hizo
grande alas carreras por Death Valley (la suerte
como factor primordial para ganar carre-
ras, premio a la conduccidn agresiva, nece-
sidad de memoarizar atajos]. Quienes segui-
mos jugando y exprimiendo cada rincén de la
primera entrega estamos de suerte, porque
Pacific Rift, aparte de tener el doble de cir-
cuitos y ser notablemente mas largos, la divi-
sién en cuatro grupos segdn sus caracteristi-
cas (agua, tierra, aire y fuego) da una idea de
su variedad.

En cuanto al multijugador, que hemos pro-~
bado en local, nos reconforta compro-
bar gue funciona a todo tren, sin caer
de 30 fps y con el mismo detalle en
los escenarios gue para un jugador.
Si s6lo pudiéramos disfrutar de algdn
circuito mas... (-]

. P53

GENERO FRENQS ROTOS, COCHES LOCOS
PAIS REINO UNIDO _COMPARNIA SONY C.E.
DESARROLLADOR EVOLUTION STUDIOS
JUGADORES 1-16

MODOS DE JUEGO' _ONLINE Si

WEB WWW.EVOS.NET/BLOG.ASPX

\/ 3

PARA TORPES Este

La'secuela de
Motorstorm vuely
con solo un coche

La auténtica pratago-
nista de la aventura
es Pacific Rift, una isla
tropical confesamente
inspirada en Hawail
donde se desarrollan
las carreras off-road
mas frenéticas y
peligrosas del mundo.

EVOLUTION
STUDIOS

Con miembros de
Digital Image Design

y Psygnosis, este estu-
dio propiedad de Sony
C.E. ha desarrollado
tanto las series Motor-
stormy WAH.C:

trompo acabé con el Mons-

ter Truck recuperando la

verticalidad y como si nada.




EVITAR QUE ESTE
ASND ATERRICE
COMO MERECE_

?‘*I ndy |
¢

PURE

CON EL NUEVO MOTORSTORM A
LA VUELTA DE LA ESQUINA, LAS
CONDICIONES SON FAVORABLES.

Nos referimos a las condiciones para lan-

zar una version para todos los piblicos
de las agresivas carreras off-road del juego
de Evolution. Sin cuerpas de piloto arrolla-
dos, sin |A rival despiadada y sin necesidad de
memorizar complejos circuitos e innumera-
bles atajos.

Bueno, ientonces cual es la gracia de Pure?
Pues exactamente esa: esta pensado para
jugadores a quienes les atraiga el mundo de
los ATV [y su espeluznante folclore de ropa
ancha, poses guays y pelicos ridiculos), pero
se les queden grandes las exigencias de Motor-
storm, donde las primeras vueltas a los circui-
tos siempre dejan al jugador en una humillante
(ltima posicidn. Por esg, en Pure hay atajos,
pero sen pura cosmética: sirven para hacer mas

variados los escenarios, pero no aportan ven-
taja estratégica. ¥ por eso también, los ATV
{nada de camiones o Monster Trucks agui) rara
vez vuelcan. Y por eso, por supuesto, se pone el
acento en las acrobacias y el disparate aéreo,
En los 32 circuitos que componen Pure, el
jugador podra disparar su barra de turbo con
acrobacias. Segln lo complicado de su ejecu-
cién (en efecto, a golpe de combo), éstas irén
proporcionando inyecciones extras de turho,
puntos y posibilidad de disparatar las pirue-
tas. Nada mas y nada menos: Pure, casi reve-
renciando al tépico que conlleva la produc-
cién de Disney, es un divertimento brillante e
inofensivo, con unos decorados de un deta-
llisma y unaidealizacion estética enfermizos
yunplantel de personajes altamente confi-
gurables. Puede gue el jugador mas expe-
rimentado no le encuentre mucho atrac-
tivo a las relativamente sencillas carreras
de Pure, pero en el par de niveles que hemos
probado [sumados a caracteristicas como la
creacién de un ATY propio o el multijuga-
dor on-line para 16 personas) puede resi-
dir el germen de un juego contundente y
de relativa profundidad.

GENERO CABRIOLAS A REACCION

PAIS INGLATERRA _COMPARIA DISNEY INTERACTIVE
DESARROLL CKROCK STUDIOS

J
A 0'SIN CONFIRMAR _ONLINE 51
REVIDEOGAME.COM

Un grupo de descere-

brados pilotos de ATV

recorren todo el mundo

IELEEES

carreras | realizando

las acrobacias mas
20 B insensatas posibles...
Tl unas cuantas

W S

BLACK ROCK
STUDIO

Responsables del
divertidisimo ATV Off-
Road Fury cuando el
estudio aun se llamaha
Climax Racing, siempre
se han declarada fans
e los peculiares ATV.
Solo les falta plasmar
alguna fantasia erotica
sobre uno de estos
vehiculos. Eh, un
momento...
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BROTHERS IN ARMS

HELL'S HIGHWAY

TERCERA ENTREGA DE UNA DE LAS POCAS SAGAS BELICAS
AMBIENTADAS EN LA SEGUNDA GUERRA MUNDIAL QUE HAN
LOGRADO COSECHAR UNA PERSONALIDAD PROPIA. -

Enfrentarse al enésimo shooter
ambientado en la Segunda Cuerra
Mundial y mantener una minima imparcia-
lidad a la hora de juzgarlo requiere mucha
sangre fria. Y es que no podemos recordarya
cuantas veces nos hemos calzado las botas
de un soldado americano en la Europa de
1944 Sin embargo, 0s aseguramos de que
este Brothers in Arms: Hell's Highway nos
ha mostrado, en una primera aproxima-
cion, las suficientes virtudes para tenerio
muy en cuenta cuando salga a la venta,

a finales de septiembre.

Realismo historico
Hell's Highway nos pondra en la piel de
los sargentos Matt Baker y Joe Hartsock,

personajes que ya conocfamos de anteriores
entregas de la saga Brothers in Arms (Road to
Hill 30y Earned in Blood, respectivamente).
Comao miembros del 101 de infanteria aero-
transportada del ejército americano, parti-
ciparemos en primera linea en la operacion
Market Garden, que ha sido fielmente refle-
jada en el juego: la ofensiva aliada, final-
mente fallida, tenfa como objetivo asegu-
rar los puentes y carreteras sobre los Paises
Bajos, ocupados por los alemanes, para pene-
trar en Alemania cruzando el rio Rhin. Esta
ofensiva, que enfrentd a los ingleses y ame-
ricanos contra las mejores tropas alemanas,
ha sido adaptada a cine, series de televisiény
videojuegos en numeraosas acasiones, y Hell's
Highway vuelve a hacerlo en este titulo de

KABOOM! MISIONES CON VEHICULO
0 COMO FRANCOTIRADGRES OFAECERRN
(CASIONALMENTE ALGO DE VARIEDAD

pretensiones cinematograficas y con un ele-
mento en su mecanica que lo distingue del
resto de shooters: la gestion tactica de nues-
tros hombres.

A voces en el campo de batalla

La principal caracteristica que distingue a
la serie Brothers in Arms de otros titulos de
accidn en primera persona mas convencio-
nales es el aspecto tactico que introduce en
la mecanica clasica del shooter. Aqui, ademas
de tratar de mantenernos con vida, deberemos
dar las 6rdenes adecuadas a los hombres que
nos acompanan en todo momento. No podre-
mos superar ninguna fase Gnicamente gracias
a nuestra pericia y punteria: Hell’s Highway
es un juego muy realista en el que un Onico
disparo bastara para acabar con nuestra vida.
Asi, dependeremos de nuestros scldados para
flanguear al enemigo, asaltar sus posicionesy
destruir sus armas pesadas. Aunque en varias
partes del juego nos encontraremos solos, la
mayor parte del tiempo lucharemos al mando




de una o mas unidades que deberemos diri-
gir con nuestras drdenes. €l sistema de rde-
nes es muy intuitivo y simple (quizas dema-
siado): con un botdn seleccionaremos a qué
unidad queremos dirigir, y con otro daremos
la orden para reagruparse, avanzar o atacar, en
funcién de a qué estemos apuntando en ese
momento con el punto de mira. Es un sistema
agily cdmodo, aungue algo limitado, pero que
permite una gestidn rapida del campo de bata-
lla que, ademas, podremos estudiar con dete-
nimiento desde el men( de pausa para descu-
brir los flancos débiles del enemigo y enviar alli
anuestras tropas.

Laaccidn en Hell's Highway esta totalmente
scriptada, si bien tanto enemigos como alia-
dos muestran una avanzada IA: nuestros hom-
bres se pondran a cubierto siempre que pue-
dan, y los alemanes, por su parte, huiran si se
ven rodeados, y apenas combatiran con efec-
tividad si sometemos su posicion a unintenso
fuego de cobertura. Esta, de hecho, es otra
de las caracteristicas de la serie Brothers in
Arms. Cada unidad enemiga tiene asignado un
marcador que indica su capacidad para luchar.
Si ordenamos a nuestros soldados castigar la
posicidn enemiga, su marcador pasara de rojo
a gris, y la unidad enemiga se «acorbadara»
y luchara peor, permitiendo que mandemas a
otra unidad por el flanco para acabar con ellos.

Esta mecanica de fuego de coberturay flan-
gueo serd una constante en el juego, y resulta
altamente satisfactoria cuando sale bien y
vemos avanzar a nuestros hombres como una
imparable maguina bien engrasada. €l juego,
por otra parte, es bastante dificil, y pagaremos
con la vida nuestros errores una y otra vez.
Quizas sea ese uno de los puntos débiles de
Hell's Highway: algunas fases son tan dificiles
que completarlas acabara siendo una cuestién
de pruebay error, a medida que aprendemos
a qué posiciones y en qué orden deberemos
enviar a nuestras unidades, que seran acribillas
sin piedad si las mandamos al sitio equivocado.

Epica bélica

El titulo de Gearbox ofrece, ademas, una cui-
dada historia de tintes cinematograficos que se
desarrolla en numerosas cutscenes completa-
mente localizadas al castellano. La crudeza de
sutematicay el concienzudo desarrollo de sus
personajes (una constante en la serie Brothers
in Arms) pretende generar empatia en el juga-
dor, si bien el punto fuerte de este titulo siem-
pre recaera en esa cuidada mezcla de estra-
tegiay tacticay esa aproximacion realistaala
accién en primera persona. Ademas, el juego
ofrece un acabado grafico mas que correcto,
con un motor Unreal 3 sobre el que el equipo
ha trabajado a conciencia. (-]

MULTIJUGADOR EL JUEGD

_GE[\IERD SOLDADOS Y TESTOSTERONA
A _PAIS EEUU _COMPARNIA UBISOFT

hBOK 360 « PS3

_DESARROLLADOR GEARBOX
_JUGADORES NO CONF.

DUCK & COVER!!

Dado lo letal de las balas enemigas, sera fun-
damental aprovechar en todo momento la
cobertura disponible. Gearbox ha afiadido un
botén para ponerse a cubierto, que pasaauna
camara en tercera persona y permite dispa-

ros mas precisos, algo que nos recordd mucho

a Gears of War, Ademas, algunas coberturas

podran ser destruidas con cohetes y granadas.

iA CUBIERTO, SAR-
GENTO! Deberemos
dominar el arte de colo-
£arnos en una posicion
correcta, a salvo de las
balas enemigas y desde
dande podamos ver
bien el campo de batalla
para dar las crdenes.
Nuestros propios
hombres nos gritaran si
la pifiamos.

_MODOS DE JUECO 2 _ONLINE Si
_WEB HTTP://WWW.HELLSHIGHWAYGAME.COM/

Los avatares de un
batallon de la 101
aerotransportada
americana para
asegurar una autopista §
holandesa custodiada
por las tropas de élite
def ejército aleman.

GEARBOH
SOFTWARE

Fundada en Texas

en 1999, esta desa-
rrolladora ha estado
muy ligada a Half Life,
siendo respondable de
NUMEr05as eRpansio-
nes, mods y adaptacio-
nes a consola. También
adaptaron Halo a PC,

U en la actualidad
trabajan en titulos del
calibre de Borderlands
o Aliens: Colonial
Marines.




FECH ANTE SUNUEVA
OBRA DE VANDALISMO

| G

TRUE GOLORS UND DE LDS
DETALLES MAS BRILLANTES DEL
DISEND DE DE BLOB ES EL RASTRO

DE ANARGUICH PINTURA QUE
DEJA R SU PASO_

DE BLOB

UNA VERSATIL € INFECCIOSA BOLA DE PINTURA ESTA DECIDIDA A
DEVOLVER EL COLORIDO A UN MUNDO ENGRISECIDO. {OTRO PRO-
DUCTO DE WII PARA TODOS LOS PUBLICOS? BUENO, CON MATICES...

de Blob, coma pasa con tantos otros jue-

gos de Wii [pienso eninfiernos jugables
camuflados de perfume interactivo, como las
sendas maravillas Super Mario Galaxy y Super
Paper Mario], parece esconder tras su acce-
sible aspecto colorido y su sencilla mecanica
de tranquilo arcade una serie de desafios que
pueden convertir a este titulo de THQ enuna
de las grandes sorpresas del irregular catélogo
de la consola. Una serie de aspectos especial-
mente cuidados (el disefio por encima de todo,
pasando por una mecanica asequible pero de
cierta profundidad y una banda sonora irresis-
tible) tienen como fruto un juego que, en un
primer vistazo con la asistencia del entusiasta
director del jueqgo, Nick Hagger, nos llaméd la
atencidn por sus modestas pretensiones y su
brillante explosidn cromatica.

£l origen de de Blob se remonta al afio 2006:
un juego gratuito descargable llamado The
Blob, programado por nueve estudiantes uni-
versitarios de Utrecht, se llevo el premio Inter-
net Game of the Year de la revista Edgey fue
finalista en la prestigiosa Slamdance Guerrilla
Gamemaker Competition de 2007. THQ, enun
momento de reposa entre secuelas y franqui-
cias, decidio rehacerlo para Wi, y comprd los
derechos para que Blue Tongue lo adaptara al
control de la consola de Nintendo.

Magico mundo de colocoooort...

La ciudad de Chroma ha sido tomada al asalto
por la malvada megacorporacion [¢acaso hay
alguna megacorporacion altruista? ] INKT, que
ha extraido todo el color del mundo, convir-
tiendo sus edificios en mazacotes grises y sin

alegria. de Blob es un ser de peculiares carac-
terfsticas fisicas que decide acabar con esa dic-
tadura de lo pocho. Nuestro avatar comienza su
aventura como una bola de agua: acercandose a
un bote de pintura adquiriré un color, que con-
tagiara a cualquier superficie a la que toque.
Mientras lo hace, la banda sonora comenzara
aser generada por el jugador, correspondiendo
un instrumento a cada uno de |os colores del
arco iris que vaya adoptando (rojo, verde y azul,
normalmente). Para cambiar de color puede
volver a entrar en el agua y vuelta a empe-
zar, o mezclar colores, dando como resultado
tonas secundarios y un disparate consiguiente
mucho mayor en la banda sonora y la paleta
cromatica de los escenarios.

Cada nivel esta repleto de misiones secun-
darias, normalmente propuestas por un grupo
de pintorescos revolucionarios que coinciden
con de Blob en sus intenciones. Pintar todos los
edificios de un color concreto, llegar a deter-
minadas puntuaciones en un limite de tiempo
o alcanzar zonas aparentemente inaccesibles




seran algunas de ellas, que [bgicamente se iran
complicando segln el juego se vuelve mas fre-
nética y menos contemplativa.

El control de de Blob es similar al de muchos
otros juegos de accion y plataformas en ter-
cerapersona para Wii: control de direccién con
el stick, y salto agitando el nunchaco. A la apa-
riencia gelatinosa de de Blob [ficticia: a pesar
de su aspecto, en realidad, la mayor parte del
tiempo se comporta como una esfera muy
pesada]) le sienta especialmente bien este
control: sin ser un componente determinante
de de Blob, a fisica juega unimportante papel
en el juego, con secuencias de equilibrismo o
movimiento por rampas muy apropiados para
el intuitivo control con el wiimote. Hay posi-
bilidad de fijar objetivos y combos de movi-
mientos que permiten a de Blob saltar mas de
lo corriente para solucionar puzzles (los que
hemos visto, con un notable componente
de habilidad, mas gue de reflexion), acumu-
lar puntos o liquidar oleadas de enemigos (las
tropas de LN.K.T., de caracteristicas y habilida-
des muy variables).

Katamariblub

de Blob tiene toda la pinta de poseer unos
niveles avanzados agresivos y puieteros. Del
mismo modo, poseera un (nos cuentan) diver-

£ 13 45000

tido multijugador para cuatro personas, intui-
mos que local, aungue Blue Tongue no suelta
prenda al respecto. Pero por encima de todo,
y especialmente en los primeros paseos por la
ciudad, de Blob parece recoger el singular tes-
tigo de Katamari Damacy en su vision de un
entorno urbano manipulable y transformable
apesar de sus gargantuescas dimensiones. Es
enorme la sensacidn de creatividad controlada
que se apropia del jugador al pintarrajear los
edificios a su antojo mientras genera una exce-
lente banda sonora, aratos jazzistica, a
ratos de tintes funk. Ese es qui-
zas el que podria convertirse
en elmayor logro de de Blob:
la falsa sensacién de libertad
que transmite a unjugador que
muta el terreno de juego a dis-
creciény sin imites.

Tememos, para ser sinceros, que
el juego prosiga por derroteros bien
distintos a los que sugiere inicialmente
[esos derroteros que nunca abando-
naba el grandisimo Katamari Damacy), y
se convierta en un plataformas-con-mode-
radas-dosis-de-puzzles del montdn, pero con
su simpatico disefo de personajes y su infec-
ciosa mecanica, este juego de Blue Tongue
puede y debe aspirar a algo mas. (-]

HL’,N Mﬂ’s GENERUSD Conviene echar un vistazo

al primer The Blob: un sencillo y estupendo juego para PC [jy
gratuito!] concebido por nueve estudiantes de Utrecht, que
reflejaron la propia ciudad en el titulo. Descargalo en http://
binnenstad.hku.nl

ENERO SIMULADOR DE BABA PINTURERA
_PAIS AUSTRALIA _COMPARIA THQ
“DESARROLLADOR BLUE TONGUE
~JUGADORES 1-4
UJ" MDDOS DE JUEGO NO/CONF. _ONLINE NO CONF.
_WEB WWW_.DEBLOB.COM

de Blob es una criatura
libre como el viento

€N Un mundo que una
invasion alienigena

ha convertido enuna
gris estructura sin
humanidad. Tendra que
devolverle el colarida.

BLUE TONGUE
Propiedad de THQ
desde 2004, este
equipo de desarrollo
australiano, tras
arrancar con los
titulos AFL Finals
Fever y Riding Star, se
especializd en franqui-
cias | adaptaciones:
Starship Troopers:
Terran Ascendancy,
Jurassic Park:
(peration Genesis,
B ThePolar Express
w  Yvarios Nicktoons
antes de de Blob.



LOS ASNOS DEL ROCK

Cuando te pongas tras la bateria de Rock Band entenderas
porque los baterias son los que reciben todas las burlas del
resto de la banday tienen fama de mendrugos insondables. €s
pura envidia. Mas de un 90% en Danny California en Dificily
no habra quien te tosa. Malditos enclenques.

73,900
DB




Rock rock

ROCK BAND
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GUITAR HERD:
REROSMITH
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GENERO | WANT,ROCK!N ROLL

PAIS ESTADOS UNIDOS _COMPARNIA MTV GAMES
DESARROLLADOR HARMONIX

DISTRIBUYE ELECTRONIC ARTS

JUGADORES 1-4 _ON-LINE NO

TEXTOS CASTELLANO

WEB WWW.ROCKBAND.COM

- _JOHN TONES

ROCK BAND

LA LLEGADA DE ROCK BAND HA DESATADO UNA AUTENTICA GUE-
RRA DE JUEGOS DE MIMICA ROCKERA. DESPUES DE UNA LARGA
TEMPORADA DE BEMANIS SOLO PARA INICIADOS ¥ DEL BREVE PERO
ROTUNDO REINADO DE GUITAR HERO, SE RECRUDECE EL AMBIENTE...

A estas alturas todo el mundo sabe que

la guerra entre Rock Bandy Guitar Hero
es mas bien una guerra entre sus dos princi-
pales responsables: Electronic Arts y Activi-
sion. Sin bajas civiles [de momento) pero una
cantidad pasmosa de millones de délares en
juego, este combate tiene todo tipo de acci-
dentados sucesos en su histaria gue no vamos
adetallar aqui, pero que hacen del conflicto uno
de los mas sabrosos y reveladores de la indu-
stria reciente. Estd Harmonix, desarrolladores
del Guitar Hero original y ahora de Rock Band,
cambiando de bando sbitamente, ondeando
el auténtico espiritu del bemani occidental y
definiendo su evolucin futura (primero con-
cibiéndolo, luego introduciendo instrumentos
accesorios ala guitarra). Y estan las respectivas
actitudes de Activision y EA dentro y fuerade

ROCK BAND ES EL MEJOR JUEGO DE
MIMICA MUSICAL HASTA LA FECHA.
¢POR CUANTO TIEMPO?

esta batalla (desde la reciente absorcién de
Vivendi por Activision y la polémica suspen-
sion de algunos titulos clave al golpe de timén
que ha dado EA a su politica de lanzamientos
reciente, empefiada en abandonar su imagen
de tiburén desalmado). Tedo influye, en puer-
tas ya del lanzamiento de las nuevas entregas
de ambas series, en la futura configuracion
de estas sagas musicales. Todo hainfluido, de
hecho, en la respuesta a la pregunta clave: ;i es
Rock Band el mejor juego de mimica rockera
del momento? :

Rocanrol all nite

En el reportaje profusamente ilustrado (iy
como!) sobre el juego de nuestro nimero 183
dimos buena cuenta de las caracteristicas del
juego y de las diferencias esenciales con su
inmediato precedente. La gran novedad de la
inclusion de voz, baterfa y bajo, tomando como
precedentes los clasicos japaneses DrumMa-
niay Karaoke Stage, lo convierten en el primer
simulador de banda de rock completa, y encon-

tramos abundantes virtudes en todas las adi-
ciones. El micréfono coloca a Rock Band mas
alla de un simple Singstar, de mecanica mucho
mas elemental, y exige al jugador conocer a
fondo la melodiay letras de las canciones. Los
temas no puntdan por segundos bien cantados,
sino por versas completados, lo que favorece
la experimentacion, la improvisacion y el gri-
terio. El rockstarismo, vamos.

La guitarra, como es l6gico por cuestiones
de natural evolucion técnica y de aprendizaje
de errores propios y ajenoses la mas robusta
y pesada de todos los juegos de su género. Sal-
vando las distancias, es la primera vez en un
juego de este tipo que se tiene la sensacion de
estar tocando un instrumento real. €l nivel de
dificultad, eso si, es considerablemente menor
al de los Guitar Hero, especialmente de later-
ceraentrega, lo que en algunos casos redunda
en favor del realismo [ desde cuando, por muy
Modo Experto que sea, tocar alos Ramones ha
exigido un estado de concentracion zen?)yen
otros, echara atras alos monstruos del rock que
exijan un desafio para titanes.

Camo bajista, estoy encantado con lainclu-
sion del instrumento en el juego, aunque hay
peros. Por una parte, no hay Modo Historia para
&l, y salo se pueden interpretar canciones ©




b g A
ANALISIS

SIENTETE MUJER Y0 SOY DE ESOS QUE SE
CONSTRUYEN UN PIBON PARR JUGAR Y LO
LLAMAN JENNY TONES_

MENDS MONIGOTES Por
fin, los gréficos de los musi-
£os Se parecen algo menos
al Pozi.

CONCLUYENDO

Saboread estas notas:

nuestra competencia o las
dard tan altas, porque solo
les gusta el tecnopop flojo.
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© sueltas. Por otra, la Fender del juego no esta
preparada para los punteos de bajo, lo que con-
vierte los niveles superiores de dificultad en
insensateces de dificultad inasequible y, para-
ddjicamente, muy poco similares a la expe-
riencia de tocar un bajo real. La posibilidad,
eso si, de descargar un disco complete como
el Doolittle de los Pixies \ replicar a Kim Deal
en todas sus canciones es una gozada.

Y finalmente, c&mo no, la bateria. Sin duda
el gran aliciente por el que todo el mundo esta
cayendo en el universo Rock Band, y también
sin duda, el instrumento mas complicado de
dominar, incluso en los dos niveles mas sen-
cillos. La sensacién de estar ante un juguete,
como pasaba con la primera guitarra de Guitar
Hero, es poderosa, pero la sensacion se desva-
nece cuando descubrimos que coordinar caja,
bombo y platos es casi tan complicado como
enuna bateriareal. ¥ no lo es, pero también hay
un hecho indiscutible: dominando la guitarra o
el bajo del juego no sabras cémo tocar sus con-
trapartidas reales. Pero dominando la baterfa,
tendras unas nociones importantes acercade
cémo hacerlo con una de verdad.

JUGABILIDAD DURACIGHN
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COMPABINACION TOTAL La sensacitn de formar

g parte de una banda real es sencillamente magica.

RELATIVAMENTE DIFICIL Segin el instrumento
que interpretes, el orden del tracklist a desblo-
quear sera distinto, segin dificultades.

En el gran problema de Rock Band es donde
reside también su grandeza: la opcion de juego
mas interesante es Band World Tour, Modo
para el que son necesarios un minimo de dos
jugadores. El Band del titulo nunca estuvo mas
justificado: a diferencia del Gltimo Cuitar Hero,
Rock Band favorece la colaboracion, no la com-
petitividad. Estamos ante un gran juego para
pasar horas dando golpes a la baterfa solo en
casa, pero con amigos la diversién se dispara
de forma exponencial.

Rock Band way of life

Como pasd con Guitar Hero y se prolongd en
sus secuelas, el gran logro de Rock Bandno es
emular una técnica, sino una sensacion. Una
muy especial, la de estar enun grupo. ¥ lo hace
con un conocimiento y un carifio por la cul-
tura del rock gue demuestra por qué Harmo-
nix son los mas grandes: el gag de Don't fear
the reaper; hacer que el cantante puntde de
forma distinta al resto de la banda; las teclas en
la parte baja del mastil en la guitarra para flipar
enlos solos... equilibrio perfecto entre especta-
culo y emociones fuertes. Rock, vaya. -]

GLOBAL GLOBAL
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GH WORLD TOUR
LLEGARA ESTE
MISMO OTONO A
PS3, XBOX 360,
PS2 ¥ Wi

()

Habia mucho que mostrar de GH World

Touren Leipzig, yla gente de Neversoft
fué directamente al grano. Nos presentaron
los nuevos instrumentos: la guitarra (dotada
de una nueva slide bar, parecida a la de Rock
Band, con la que desarrollar los solos y estirar
las notas], el micro {con cable, aunque sufi-
cientemente largo, sequn ellos, para no estor-
bar durante la actuacion), y lareina del pack:
la bateriainaldmbrica con pedal, tres parches
y dos platos que podras regular en altura, con
posibilidad de conectar una bateria electrd-
nica «de verdad». A primera vista, [a incar-
poracion de bateria y micro parece lo mas
atractivo de GH World Tour, pero el verdadero
hallazgo se halla en el Music Studio, donde
podras componer tus propias canciones, en
solitario 0 en compania de tus amigos.

Nos mostraron como emular el sonido de
un teclado desde la guitarra, usando su ace-
lerdmetro para experimentar. Tras grabar las
pistas, se edita todo desde la mesa de mez-
clas paradespués subirlo a GHTunes, y desde
alli compartirlo on-line con el resto de usua-
rios. Habra Batallas de Grupo con ocho juga-
dores, compitiendo on-line en dos grupos
de cuatro usuarios y un Modo Carrera on-
line en grupo o en solitario para cada instru-
mento. ;Y las canciones? €n sulinea habitual,
Red Octane no ha soltado prenda mas alla de
unos once temas [Beat It de Michael Jack-
son o Livin' on a Player de Bon Jovi), pero
nos adelantaron que ofrecera 85 temas [todo
masters, nada de versiones), con el atractivo
de tocar lo nuevo de Metallica y enfrentarse
al mismisimo Jimmy Hendrix.




Y KONAML... ;QUE PIENSA
DE TODO ESTO?

Los pioneros del género [ahi estan Gui-
tar Freaks y DrumMania] han despertado
de su letargo, y a principios de 2009 lan-
zaran Rock Revolution en PS3, 360 y Wii,
junto a una bateria con 6 parches y pedal.
Compatible con los periféricos de GHy
Rock Band [quitarras y micros], incluira un
repertorio de 44 temas [salvo dos, todo
versiones). Podras cantar, tocar la gui-
tarra, el bajo y descargarte on-line los
temas de los antiguos bemanis jJaponeses.

Charla loandy
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SUROLLO
ES EL ROCH

P: ¢Como concibieron la idea de Guitar Hero?
:Conocian ya el Guitar Freaks de Konami?
R:Yaconociamos los bemani japoneses, pero
nunca llegaban a Occidente, quizas porque el
estilo musical que explotaban no'podia funcio-
nar en EE.UU. y Europa. Asi que tomamas ese
cancepto, y lo adaptamos al gusto occiden-

tal, optando por el rock como estilo musical. Era
obvio que elinstrumento ideal para jugar con ese
tipo de canciones eralla guitarra.

P: Hablenos de la seleccion de temas de un Gui-
tar Hero...: Hay muchas discusiones entre uste-
des paraelegir las canciones?

R: Es un proceso muy divertido. Tenemos un
comité musical, gue decide qué temas serian los
mas entretenidos para tocar. Luego viene el pra-
blemade las licencias de los temas. Con el primer
GHtuvimos mas problemas, porgue nadie cono-
cia el juegoy nos vimos obligados a recurrir a
versiones. Ahora todos los mGsicos estan encan-
tados con gue utilicemos sus grabaciones.

P: Tras 1a bateria, el micro, la guitarray el
bajo...;qué quedapor incorporar? ¢Un teclado?
R: (Risas y sospechasas miradas cruzadas con
otro componente de Red Octane . Siempre bus-
camos incorporar algonuevo en los GH. No puedo
hablar de periféricos, pero te confieso que nos
gustan todos los géneros musicales. GH se cen-
tra mucho en el rock, pero nos gustaria incorpo-
rar otros estilos musicales en el futuro.

P: ¢Son ciertos los rumores de GH Metallica? ;Y
los de un GH de los Beatles?

R: (mds risas sospechosas). Lo de los Beatles

es un rumar, nada mas. En cuanto a Metallica,
vamos a lanzar Death Magnetic, su nuevo disco,
para jugar en GH, via descarga on-line, el mismo
dia que el disco llegue alas tiendas. (... y no con-
seguimos arrancarle nada mas...)




ANALI

Sl BATTLE SQ. It
R, LEADER (L)

o3 PUEF

s
e

g1

(e

fg N
SlW: EL PODER DE LA
FUERZA
Viriagonis
NAn

SUW: 5. BOMBAD
RRCING (P52
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STAR WARS

EL PODER DE LA FUERZA

OLVIDATE DE LOS MELINDROSOS JEDIS: COMO APRENDIZ DE SITH,
PODRAS DESENCADENAR TU FURIA POR TODA LA GALAXIA. HURRA.

Analizar, desde laimparcialidad, un juego

como El Poder de la Fuerza no es facil
cuando uno asume [como yo hice desde hace
afios] que es un fan histérico de La Guerra de
las Galaxias. Lo gue para el resto de los mor-
tales es morralla, tu lo degustas como si fuera
caviar irani. Aprecias todos los guifios hacia

" una saga que conoces mas que la vida de tus

padres, y pasas por alto errores y defectos que,
a ojos de otros usuarios, claman a los cielos.
Intentaré ser lo mas imparcial y justo posible,
pero tengo que reconocer que con laidea de
encarnar a un aprendiz de Sith, los canallas
de LucasArts me han conquistado. Desple-
gar a nuestro antojo todo el brutal poder del
Lado Oscuro de La Fuerza es, sin duda, el gran

atractivo de este juego, cuya accién transcurre
entre los Episodios i1y V. Mientras el Imperio
pisotea los ltimos restos del culto Jedi, Darth
Vader se topa con un nifio de tremendo poten-
cial, el hijo del Jedi al que acaba de asesinar, y
decide convertirle [contraviniendo las reglas
de los Sith] en su aprendiz.

El nombre del fulano es...

Se acabd el misterio. Tras meses de secre-
tismo, con los muchachos de LucasArts lan-
zando cebos por la Red, el doblaje en castellano
de nuestra beta de €l Poder de la Fuerza nos
ha confirmado que el aprendiz de Sith se llama
Starkiller, taly como se le ha conacide desde el
principio. Todo un guifio al primer borrador de

La Guerra de las Galaxias (Starkiller era el ape-
llido que dit Lucas a Anakin y Luke, cambian-
dolo posteriormente por Skywalker en el guidn
definitivo). ¥ no es el Gnico homenaje dedicado
a los fans mas furibundos de la saga.

Bajo el pellejo de Starkiller, nos pegaremos el
gustazo de liquidar rebeldes y Jedis, wookies e
incluso stormtroopers imperiales. La obligacion
de mantener en secreto su existencia obliga a
Starkiller a cepillarse a todo quisqui que apa-
rece en pantalla. Una excusa argumental que
nos legimitima para hacer el asno a nuestro
antojo, haciendo levitar por el aire desde solda-
dos a Tie-Fighters y echando electricidad por
los dedos al mas puro estilo Palpatine, mien-
tras mejoramos nuestro dominio de €l Lado
Oscuro [y las habilidades con el sable [dser) con
los puntos de experiencia acumulados, mision
tras mision, fiambre tras fiambre.

Puede gue en las peliculas de Star Wars
dominar La Fuerza solo fuera posible tras déca-
das de entrenamiento, pero en este juego lo
aprenderas todo en un par de minutos, gra-
cias al cogquetuelo prélogo protagonizado por
Darth Vader. Aungue no vamaos a negar que nos
sentimos un poco decepcionados por no poder
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DEJROME, QUE LOS ARRASO
EL BUEND DE DRRTH ES EL PROTR-
GONISTA DEL TUTORIAL/PROLOGD

controlar durante todo el juego a Vader, hay
que reconocer que el pobre tiene |a agilidad
de una nevera de dos puertas. Lo compensa
con mala leche y toneladas de carisma, pero
habria sido un toston afrontar todo el juego
con su limitado catalogo de acciones.

Starkiller es mucho mas &gil, y la adquisicién
de nuevos movimientos (a cambio de puntos
de experiencia) hace posible que cada juga-
dor pueda disefiar, en cierta medida, su prapia
estilo de lucha. Habra jugadores que se pirren
por lanzar rayos \ asfixiar enemigos a distan-
cia, mientras que otros preferiran pulir sus téc-
nicas de lucha con sable |aser. TG serds quién
elija qué potenciar antes y cdmo resolver el
enfrentamiento contra las hordas de enemi-
gos que te esperan en localizaciones tan cono-
cidas por los fans galacticos como Kashuyyk o
Coruscant.

En cualquier caso, preparate para alucinar
con elimpresionante grado de interaccién con
enemigos Y escenarios, que ofrece El Poder de
la Fuerza. Todo reaccionard a tu desproporcio-
nada utilizacion del Lado Oscuro: los &rboles se
astillaran y el acero se doblara como harritas
de regaliz. Uno de los momentos mas espec-

taculares y divertidos del juego llega al romper
las ventanas de |a factoria de los Tie Fighters,
con robots y stormtroopers absorbidos hacia
el vacio del espacio, un método bastante efec-
tiva de acabar en segundos conuna salarepleta
de enemigos.

Tres motores, mejor que uno.

Ya hablamos de ello en nuestra preview de
julio, pero no podemos dejar de glorificar el
excelente uso que ha hecho LucasArts de
tres tecnologias: DMM,. Euphoria y Havoc. La
Gltima no requiere presentacion a estas altu-
ras, al igual que Euphoria, ya presente en GTA
IV, y que se encarga de dotar de ldgica a las
reacciones de los stormtroopers. Muchos ene-
migos se dejaran llevar por el panico al verte
en accidn, y no dudaran en agarrarse a lo que
tengan mas cerca, ya sea una barandilla o un
compariero, cuando comiencen a levitar por
el aire bajo el influjo del Lado Oscuro. Por su
parte, DMM (Digital Molecular Matter) abre
una nueva frontera en lo que a realismo gra-
fico se refiere, otorgando a cada elemento del
escenario las mismas propiedades fisicas que
tendrian en la vida real. La madera se asti- @
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ARRANQUE EXPLOSIVO Se te caerala
babilla con el impresionante prologo_

iSUELTAME, CAPULLD! Haz volar unos
stormtroopers y échate unas risas_

W
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T
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Y.COMO NO, QTE. Con ellos apuntillaras a
los AT-STs y jefazos varios_

© llay el acero se torsiona, y nunca lo hace de
la misma forma. :

Luces y tinieblas en la galaxia.

Con semejantes herramientas a su disposicién,
los alegres muchachos de LucasArts han dado
a luz el mas espectacular juego de la franqui-
cia Star Wars facturado hastala fecha, pero han
cometido unos cuantos borrones que privan al
juego de convertirse en la obramaestraconla
que todos los fans de la saga llevamos sofiando
hace décadas. Para empezar, no tiene sentido
dar vida a unos Rancor gigantescos, deslum-
brantes, y luego permitir al jugador salir por
piernas y olvidarse de ellos. Es como sillegaras
aunjefazo final de un God Of Wary te permi-
tieran sequir por tu caming, dejando al fulano
con un chasco de narices.

La deteccidn en algunos momentos falla
clamorosamente: en el duelo contra el Sarlacc
puedes ver como se te cae encima un ten-
taculo de diez toneladas, y tu personaje, tan
pancho. El salto de Starkiller deberia haberse
pulido un paco, ya que en algunos niveles aca-
baras en el vacio mas por resbalones del per-

CONCLUYENDO

Aunicon sus particulares
defectos, es el mas espec-
tacular juego de SW creado
hasta la fecha.

sonaje que por tu propia incapacidad para sal-
tar correctamente.

Es encomiable la decision de Activision de
doblar el juego al castellano, pero los acto-
res podrian haber puesto algo mas de cora-
zon en ello. No es normal que un persongje se
esté muriendo y tenga la misma expresividad
que un vecino informandonos sobre el nombre
de una calle. Ademas la sincronia de los labios
de los personajes, durante las intros, no can-
cuerda en algunos momentos con los didlo-
gos. Esta claro gue si miramos con lupa cual-
quier juego, encontraremos fallos, pero en el
caso de El Poder de la Fuerza duelen mas si los
comparamaos con sus enormes virtudes. Usar la
Fuerza para mover objetos gigantescos, como

SONIDO JUGABILIDAD
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- PRIMER JEFAZO AL QUE TEN-

Gy
rocas o Tie Fighters, y con ellos ramper puertas
y ventanas o aplastar enemigos, es una de las
experiencias mas gratificantes que me ha dado
esta generacion de consolas hasta el momento.
Desde que vimos, cuando éramos pequenas, a
Darth Vader arrojando escombros hacia Luke
Skuwalker en & Imperio Contraataca, nuestro
suerio era convertirnos en los malos, pasar de
las ensefianzas del pazgliato de Yoda, y derro-
chariray destruccion por toda galaxia. €l Poder
de la Fuerzanos va a proporcionar esoy mucho
mas, engatusando a fans talluditos y a la cre-
ciente masa de usuarios del mercado mains-
tream (gracias a laincorporacién de, como no,
los temidos QTE, muy llamativos a nivel visua-
pero de una jugabilidad muy limitada). (-]
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_GENERO ESTRATEGIA PARA LA JUVENTUD

PAIS EE.UU. _COMPANIA ELECTRONIC ARTS
OESARROLLADOR MAXIS

DISTRIBUYE ELECTRONIC ARTS

JUGADORES 1 _ON-LINE Si

_TEXTOS-VOCES CASTELLANO

_WEB HTTP://SIMCITYSOCIETIES.EA.COM/CREATOR/

— i :
SIMCITY CREATOR

YA ESTA AQUI, YA LLEGO: LA qgue cualguier jugador pueda construir lo que  cada una de ellas con los servicios necesarios

PESADILLA DEL ESTRATEGA le de la gana sin tener demasiado en cuentala  -electricidad, agua, sanidad, educacién, sequ-

HARDCORE... idiosincrasia basica del jueqo. ridad ciudadana, etc.- y lograr una urbe sanay

Por otro lado, la gran novedad de Crea- fructifera. Existen opciones para controlar los

Aquellos para quienes la casualizacionde  tor parece ser la posibilidad de dibujar con  impuestos, el presupuesto invertido en cada

laindustria del videojuego -un fenémeno el wiimote carreteras con curvas [guau), y  tipo de servicio, ordenanzas que aprobar para

que habria que estudiar, discutiry seguramente  dar paseos en aeronave sobre la ciudad para  mejorar ciertos aspectos {legalizar el juego,

matizar sin excesivos dramatismo milena-  apreciar mejor los detalles de nuestra creacion  regulaciones sobre contaminacion, etc.], un

. rista- supone un dolor de cabeza, vananece-  [algo mas interesante, sin aspavientos, y que  buen pufiado de edificios con diferentes fun-

e sitar grandes dosis de paracetamol, o cualguier  da lugar a mini-juegos). Pero lo cierto es que,  ciones (desde casinos a plantas de reciclaje),

=a otro analgésico de su eleccidn, para superar  en esencia, este Sim City Creator es perfec- y las necesarias estadisticas para comprobar

SIM CITY GREATOR el trauma de ver un juego de estrategiacla- tamente disfrutable en un sentido clasico. La  dénde pinchamos y qué estamos haciendo

sico y reputado como Sim City haciendo con-  mecanica basica es lamisma que enversiones  bien. No es muy bonito estéticamente, el uso

cesiones para el jugador menos devoto. Para  recientes deljuego: encontrar el equilibrio ade-  del wiimote va de lo testimonial alo engorroso,

muestra un botén: Sim City Creatorincorpora  cuado entre tres tipos de zonas de poblacién - las novedades son escasas, pero el condenado
un Modo «trampa» con dinero ilimitado para  residencial, industrial y de servicios-, proveera  engancha como siempre.
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>

meranll = MODOS PARA CAUTIVAR
w ALOS CASUALS

|
g &3 EL JUEGO INCORPORA

“Pop 39, 020

e ~

R

T DESTRUYE GON L0S DESASTRES

NﬂTUnHLESpﬂDRHSDES]’HUm "‘Tm.sn.u}v r of a nearby restau
TU CREACION A PLACER 4

o g
W"ﬂn&? Disaster

-

-A:-Select. Location /. Start-Autosaurus. Wreck- I

Dbjetivos El modo misidn,
que presenta ocho esce-
narios con objetivos muy
concretos, es interesante,

CONCLUYENDO

Los aficionados a la estrategia de gestion que quieran ejercerla en
Wii'tienen'a'su disposicion un juego decente para ello. No es especta-
cular, el control puede llegar a lo/engorroso en momentos concretos,
pero, en general, Sim City Creator es disfrutable.




GENERO EXPLORACION ESPACIAL A PELOTAZOS
PAIS JAPON _COMPANIA SQUARE ENIX
DESARROLLADOR TAITO

DISTRIBUYE PROEIN

JUGADORES 1-4_ON-LINE SI

TEXTOS CASTELLANO

WEB HTTP://WWW.ARKANOID-GAME.CO.UK/
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INVITA A SUPERAR NIVELES CONRES-

e TRICCIONES: LIWITE DE REBOTES, DE
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aficionados de toda la vida a la epopeya de |a
avecita Vaus a fraves de Don, el espacio e
general o lo que sea que se elijacomo oria
de fondo. La pegap pal vendria de de
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dos pantalla demasiado grande?]oquela
das, barras de energia agqui que hacen rebota
a bola, se regeneren entre pantalla y pantalla
0 obstante, opciones como e odo Que

CONCLUYENDO

Una adaptacion que sequramente generara tantos defensores como
detractores encolerizados. ArkanoidDS es ajratosimas facil que

el original, y en ocasiones, mas frenético. Sequramente nojsea el
Arkanoid ideal, pero si una digna entrega de [a serie.
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ICONOS INDISCUTIBLES Coma sucede con cualquier Space Invaders, la sensacidn de

estar manipulando un pedazo de historia del videojuego es emacionante. Se agradece, por
ello, lo somero de la modernizacion gréfica, que respeta el pikelazo loco de los invasores.

CONCLUYENDO
El'epitome sEntremen en el
{itula de un juege conlleva
I3 subida inmediata de dos
gesimas, 'omen nofa.
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GENERO CLASICAZO REFORMULADO
PAIS JAPON _COMPANIA SQUARE ENIX
DESARROLLADOR TAITO
_DISTRIBUYE PROEIN
JUGADORES 1-2 _ON-LINE NO
_TEXTOS CASTELLANO € INGLES
_WEB WWW.PROEIN.ES
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- _JOHN «RETRO-ROTURA>» TONES

SPACE INVADERS

EXTREME

DI EL PRIMER MATAMARCIANOS
QUE SE TE OCURRA. AHI ESTA, LA
DEFINICION DE «CLASICO».

Las dos razones esenciales (aparte de

cuestiones de mecéanica de juego] por las
que Space Invaders sera un clasico eterno es,
por una parte, el rotundo, aterrador a sumanera
disefio pixelado de los invasores, hoy iconos
indiscutibles del medio y de los arcades cla-
sicos. Por otra, el pasmoso empleo, altamente
atmosférico, de los efectos de sonido, uno de
los primeros casos de muy rudimentariay casi
abstracta banda sonora generativa.

En Taito lo han entendido también, y han
reforzado estos dos puntales con Space inva-
ders Extreme (isupertitulo!), su actualizacion
para DSy PSP del clasico arcade: banda sonora
ya abiertamente generativa, al estilo Rez, y
modernizacion de colorido y disefio de los fon-
dos (aunque habra que ver dentro de veinte
anios si nos dan risa, asco 0 ambas cosas) . Pero

JUGABILIDA DURACH(

90 85

hay mas. Mucho mas, Aparte de este lavado de
cara (y oreja) y un pequeno impulso al game-
play a golpe de power-ups, multijugador (de
caracteristicas algo mas limitadas en la versian
de PSP] y jefes finales, la gran baza de Space
Invaders Extreme, |a que hara las delicias de
los jugadores de estirpe mas clasicaza, es un
complejo sistema de puntaje y bonus.

Asi, la partida puntlia mas alto si se aniquilan
los enemigos siguiendo los patrones que indica
la pantalla o en grupos de cuatro del mismo
tipo o color, lo que lleva a enloguecidas fases
de bonus y a planificar los objetivos de un
modo que convierte a este juego en una espe-
cie de Ikaruga portatil. Otra manera de muitipli-
car la puntuacién es a base de combos, elimi-
nando enemigos sin parar, obteniendo como
recompensa pequenos estados de masacre
continuada y puntuaciones mayores. Actua-
lizaciones con espiritu old-school para hacer
de éste, paraddjicamente, el matamarcianos
mas moderno del momento. -]
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SOUL CALIBUR IV

Si: EXISTEN
JUEGOS QUE
SUPERAN SU
PROPIO HYPE,
Y NAMCO
BANDAI PUEDE
DEMOSTRARLO

En el sector de la prensa especializada
sobre juegos, existe un dicho que encie-

rra gran sabiduria: no guns, no fun. Evidente-
mente, lo de «sin armas no hay diversion® se
aplica sobre todo a los juegos de accidn, pero
es facil de extrapolar al género de la lucha. Si
dejamos a un lado a los exégetas de la lucha
2D, el resto de aficionados divide su queren-
cia entre los juegos mas realistas, de elabora-
dos combos y lucha mano a mang, y los titulos
que afiaden una chispa de fantasia con magias,
ataques espectaculares o... armas. Namco
Bandai es la indudable regente del gremio
«lucha sin aditivos» gracias a Tekken,
pero esta propia compafiia supo rein-

\ ventar el género al crear Soul Blade

(y mejorarlo exponencialmente con

Soul Cafibur). Un titulo con teda la magia, crea-
tividad y posibilidades de Tekken, pero arro-
pado de una ambientacion mucho mas cui-
dada, gracias ala &pica propia de las leyendas.
Tomaya..

De lo bueno lo mejor

Y hablando de leyendas, para ser sinceros a
estas alturas es facil perderse en la historia
de Soul Calibur. La cuarta entrega continua las
disquisiciones sobre la Soul Blade, la Sou! Cali-
bur, los fragmentos de ambas, el Bien, el Mal,
su mujer y otras cosas de meter. Pero es poco
probable que cualquier seguidor de [a saga
se acerque a este juego por su capacidad de
enganche narrativo... mas aiin cuando el modo
Historia se basa en pantallones de texto y un

par de [magistrales, eso si) secuencias de video
generadas por el motor del juego. Con todo,
se agradece el esfuerzo, y desde aqui manda-
mos un saludo a Siegfred, gue parece bastante
curado de su locura, el pobre.

Tal y como esta el patio, es dificil que una
compania como Namco Bandai se decida a
inventar la rueda en el género de la lucha... ni
falta que le hace. Soul Calibur IV es |a version
corregida y aumentada de sus predecesores.
Con un plantel de luchadores entre los gue no
falta ningtn favorito, asi como las incorpo-
raciones mas notables desde el primer Soul
Calibur, el juego ofrece varios Modos con una
diversion imbatible. El corto pero divertido
Modo Historia sirve para curtirnos, el Arcade
es para pulir los movimientos de nuestro per-
sonaje, sin olvidar el inefable Entrenamiento.
Pero la estrella entre los modos individuables
es la Torre de las Almas.

En esta modalidad hay que subir las plan-
tas de una torre, librando tandas de combates
contra varios enemigos. Y todo con una (nica
barra de energia, si bien a veces contamaos con

UNR LOLITA GOTICA
MECANICA LA FELICIDAD
SE LLAMA SOUL CALIBUR IV




dos o tres personajes intercambiables. La gra-
ciareside en gue estos combates son bastante
mas dificiles que los del resto del juego (sobre
todo si descendemos la Torre, un verdadero
Modo Supervivencia). De ese modo se nos
exige dominar al dedillo las técnicas y com-
portamiento de nuestros luchadores.
Larecompensa por ello es triple. Por un lado,
conocer todas las posiblidades de un perso-
naje nos convierte en rivales muy serios para
el resto de modalidades. Asimismo, al superar
batallas con el mismo guerrero, éste sube de
nivel, permitiendo customizar efectos anadi-
dos para sus golpes, como drenaje de energia
o mayor dafio. Por Gltimo, al vencer en cada
prueba se obtiene dinero para comprar armas
y otros objetos, y si superamas la pelea bajo
ciertas circunstancias (derrotar atodos los riva-
les con ring outs, verbigracia) se desbloquean,

EL MODO ON-LINE ES EL
CENIT DE UN JUEGO
REPLETO DE OPCIONES

A MODA!

Desde infringir copyrights hasta dar rienda
suelta a aberraciones estilisticas: el editor de
personajes es un despropdsito tan grande que
sblo cabe una opcidn, y es amarlo. Esperamos
ansiosos nuevos uniformes de lolitas gdticas...

CONCLUYENDO

La mejor entrega de'la
saga, robusta, imbatible |
practicamente inagotable...
por. muchos anos:

GRAFI

9,2

PS3-HBOH 360 & | X

tachan tachan... complementos para el Mcdo
Crear Un Personaje.

Disefia tu propia aventura

Como decir esto con delicadeza... Soul Calibur
IV abraza sin tapujos el mundo del tuneo. Y qué
leches, nosotros con él. Tuning de los perso-
najes gracias alas mejoras en su nivel de com-
batey las habilidades que les afadimos a nues-
tro mastuerzo predilecto.

Pero tuneo también de su aspecto, gracias
al completisimo editor de personajes. Por fin
encontramos un gestor en el que nuestras
creaciones se integran perfectamente con
los luchadores oficiales. Y ademas, luciendo
un aspecto de lujo gracias al motor del juego,
puro derroche visual y t&cnico (siempre nos
maravillan los golpes por captura de movimien-
tos o la fisica de los impactos de armas).

Asi, al conjugar todos los factores refe-
ridas, la diversion estalla en el multijugador,
donde libramos un mano a mano entre nues-
tras creaciones. Ya sea la version de nivel mas
alto de Kilik, o un hibrido entre vy, Witchblade

y
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DISTRIBUYE UBI SOFT

y Bob Esponja (sh: es posible), el resultado es
que estamos aportando nuestro propio conte-
nido a un juego de primerisima clase. Counters,
guard breaks, los exagerados pero complejos
critical finish... la magia de apurar cada golpe
y descubrir nuevas técnicas no tiene compa-
racién. No existe rival para la profundidad de
juego de Soul Calibur IV, el titulo de lucha mas
elaborado de la actual generacién. -]

PUNTUALION 2300
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§ 100 HUMAN

TRAS MAS DE DIEZ ANOS DE DESARROLLO Y VARIOS PROYECTOS
FRACASADOS, VE LA LUZ EL JUEGO DE SILICON KNIGHTS

Un largoy complicado proceso de desa-

rrollo (que en algunas ocasiones conlleva
incluso el cambio de plataforma), unas expec-
tativas creadas muy altas y un resultado final
decepcionante. Es lo que yo llamo el Sindrome
Prey (por aquel shooter de Human Head Stu-
dios), del que han sido presa también otras
producciones camo Tomb Raider: €] Angel
de la Oscuridad. Sin embargo, otros titulos
con semejante complejidad y longevidad en
su gestacion, como Resident Evil & (del que
se crearon hasta cuatro versiones diferentes
hasta dar con el genial juego que hoy cono-
cemos) o Final Fantasy X (que vio cémo su

maximao responsable abandonaba el proyecto
ala mitad por una extrana enfermedad) han
sabido superar todos los contratiempos de
su proceso creativo para ofrecer al jugador
auténticas obras maestras.

Yo mas que nadie, creedme, esperaba que
con este Too Human (que ya fue portada de
esta insigne publicacidn hace cosa de dos
afios] ocurriera algo similar. Una especie de
Diablo con la espectacularidad grafica de un
Devil May Cry, todo ello ambientado en un
futuro hi-tech pero que bebe de las fuentes
de lainspiracion de la mitologia nérdica, mul-
tijugador cooperativo para cuatro personas

a través de Xbox Live, cientos y cientos de
armas y demas elementos arecolectar, cinco
clases diferentes de personaje que encarnar,
el buen hacer de Silicon Knights (los creadores
de Eternal Darkness, unc de los mejores, sino
el mejor, juego de la GameCube)... todas las
piezas parecian encajar. Sin embargo, al final

CIENTOS DE ENEMIGOS Y
POSIBILIDADES DE
MEJORA, TOO HUMAN
ES UN HACK & SLASH DE
LOS DE TODA LA VIDA

todas estas promesas han guedado diluidas
en un producto gue no pasara a la historiamas
gue como una de las mayores decepciones de
esta generacion [y segln se rumorea por ahi,
también como uno de los juegos con un pre-
supuesta mas abultado de la historia).

Too Human pertenece a ese género deno-
minado por los angloparlantes como hack &
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slash, cuyo mayor representante es
la saga Diablo. Es decir, un perso-
naje debe acabar con cientos de
enemigos en una serie de mazmo-
rras de creciente dificultad acumu-
lando experiencia para hacerse mas
fuerte y consiguiendo equipamiento
para mejorar sus caracteristicas.

El objetivo es ese, precisamente: més
que acabar con el malo malisimo que
espera al final del Gltimo nivel, conse-
guir el alter ego mejor preparado posi-

ble. Asi, el juego que nos ocupa pre-
sentaaun héroe, Baldur, una especie
de dios en un futuro en el que las
maquinas amenazan la existen-
cia humana, y los seres de nues-
tra especie mejorados mediante
implantes bidnicos son la Gnica
esperanza. Personajes y luga-

res con nombres extraidos

de a2 mitologia nordica

(el propio Baldur, Odin,

Freya, Asgard] pasan

D

PASION POR LO NORDICO

En los @ltimos afios hemos asistido a la
aparicion del muchos titulos cuya fuente
de inspiracion no es otra que la mitolo-
gia nordica. Asi, hemos podido obser-
varavarias "encarnaciones” diferentes de
personajes que ahora aparecen también
en Too Human, como Odin, las valkirias,
Freya... Claro que en este titulo llevan pis-
tolas en lugar de espadas...

CONCLUYENDO

ABOH360 = - -

por la pantalla sin que en ninglin momento
sepamos muy bien cudles son sus motivacio-
nes ni las relaciones existentes entre ellos. Lo
gue tan bien hacia el clasico Valkyrie Profile:
Lenneth con esta imagineria del Norte, Too
Humanlo hace mal, aunque por supuesto este
no es su mayor defecto, ni mucho menos.
Las cabezas pensantes de Silicon Knights
debieron pensar que eso de atacar a los ene-
migos usando los botones del pad era cosa
del pasado, asi que recurrieron a un sistema
que tampoco es nuevo [ya se ha utilizado en
los titulos de PS2 Rise To Honor o Death By
Degrees), el de emplear los sticks analdgicos
para esta labor. El resultado es, en el mejor de
los casos, confuso [ciertamente acabaras con
los enemigos realizando todo tipo de golpes,
pero no sabras muy bien cémo lo has hecho),
y en el peor, totalmente inoperante. Ade-
mas, esta ocupacion de los sticks hace que
el control de la cdmara se deje sdlo a uno de
los bumpers del mando, sistema que tampoco
funciona muy bien. Las cinco clases que pue-
den elegirse al comienzo son bastante simi-

lares entre si (menos la de bicingeniero, que
no resulta muy divertida que digamos), y el
tan anunciado modo cooperativo para cua-
tro jugadores a través de la red se ha visto
reducido a dos, aungue de todas formas

sigue siendo la alternativa mas reco-
mendable para jugar a Too Human.

€l tema de la recoleccion, por otro

lado, acaba cansando al cabo de poco
tiempo, pues los diferentes objetos y

runas tienen poco peso especificoenlo

que a desarrollo del juego se refiere,

En la parte técnica encontramos una de
caly otra de arena. €n lo positivo, grandes y
majestuosos escenarios (aungue solo sean
cuatro mundos, muy largos eso si) y dece-
nas de enemigos en pantalla. €n lo negativa,
un disefio de personajes y monstruos muy
poco inspirado [en especial el protagonista,
que no nos convence nada) y algunas ralen-
tizaciones de vez en cuando. Al final, y con
todo, este Teo Human no resulta un juego tan
malo como puede parecer por mis palabras. Al
menos divierte.

" ’
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[ada laiescasez de representantes del género en la nueva
generacion, Too Human es una buena opcion para los fana-
ticos. Lo que acurre es que esperabamos un solomillo'y nas
han servido una hamburguesa
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SNHK ARCADE CLASSICS VOL.1

LE HA
LLEGADO

EL TURNO

A SNK DE
DESEMPOLVAR
SU CATALOGO
ARCADE PARA
DEVOLVERNOS
A LA EPOCA
EN QUE, CON
SOLO CINCO
DUROS, ERAS
EL AMO DEL
BARRIO

La infancia del jugador medio esta llena

de suefios y utopias: imaginar el juego
perfecto, tener cantidades ilimitadas de dinero
para consolas o, como no, una mansién con
todas nuestras recreativas favoritas. Nues-
tra nostalgia sirve hoy dia para llevar un plato
de comida caliente a muchas companias, que
amartizan su fondo de catélogo con recopi-
latorios de, efectivamente, sus arcades mas
populares. Le llega ahora el turno a SNK, con
una especie de Surtido Cuétara de sus titulos
para Neo Geo.

Y ahi estd la clave, porque para muchos
de nosotros la Neo Geo fue un frustrante
objeto de deseo al alcance de unos pocos
privilegiadas o dosificada en las partidas de

las recreativas del barrio. Este primer volu-
men incluye, atencién, Art of Fighting, Base-
ball Stars 2, Burning Fight, Fatal Fury, King
of the Monsters, Magician Lord, Metal
Slug, Neo Turf Masters, Super Sidekicks
3, The King of Fighters *94... faltan titulos,
desde luego, pero como avanzadilla ofrece
una seleccién de juegazos imprescindibles.

i€n mis tiempos...!

Paradarle un minimo aire de novedad ala cosa,
cada juego ofrece una serie de retos o logros. Si
completamos el juego en un nivel de dificultad
concreto o bajo un plazo de tiempe determi-
nado, se desbloguearan las inefables galerias
de imagenes o listas de movimientos para los
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juegos de luchaincluidos. Lagracia esta en que
estos contenidos se cruzan entre si, es decir,
tenemos que completar una partida de Bur-
ning Fight para conacer los combos de Samu-
rai Shodown.

Sivamos al grano, cabe decir que los impres-
cindibles de este catalogo son Magician Lord,
Metal Slug, Sengokuy Shock Troopers. Tres
juegazos a los gue el tiempo ha tratado muy
bien, y con una diversion a prueba de bombas
que ya guerrian muchos juegos de la actual
generacidn. Elresto del catalogo se nutre de
aquello en lo gue SNK siempre ha brillado, esto
es, los juegos de lucha. Con sus problemas de
control y limitaciones de desarrollo, juegos
como Fatal Fury o Samurai Shodown son la
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LISTA COMPLETA

UNR GRAN SELECCION DE NOSTALGIA
NOVENTERR, QUE ABARCA GENERDS
ESENGIALES.

- SENGOKU

- BASEBALL STARS 2

- UORLD HEROES

- MAGICIAN LORD

- FRTAL FURY

- THE KING OF FIGHTERS 94
- ART OF FIGHTING

- HING OF THE MONSTERS
- LAST RESORT

- METAL SLUG

- NEO TURF MASTERS

~ SAMURAI SHODOWN

- BURNING FIGHT

- SHOCK TRODPERS

- SUPER SIDEKICKS 3

- TOP HUNTER

|

R STARTERI




nifia bonita de aguellos que no se conforma-
ron con Street Fighter Il. €l resto de juegos es
algo desigual, sin que los deportivos destaquen
especialmente, si bien siempre son divertidas
unas partidas rapidas de béisbol, fdtbol o golf.
Sin duda, hay que poner algo de nuestra parte
para disfrutar al maximo de estos juegos. A dia
de hoy las transformaciones de Magician Lord
siguen siendo un puntazo, pero el pobre hechi-
CEro se mueve como una vaca. También hay
que olvidar los prejuicios con Burning Fight, el
descarado clon que SNK hizo de... Final Fight.
Lo tenia todo: las cabinas de teléfonos para
machacar, matones genéricos, armas... pero
nada del carisma de su inspiracion.

Otro puntazo para la nostalgia: Top Hunter.
Redescubrir este hibrido entre Gunstar Heroes
y Ristar, con sus increibles escenarios, nos hace
derramar una lagrimita.

Un pasado rentable

Una vez mas chocamos contra el muro de las
conversiones reguleras. Aqui la mayor pega la
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traen los tiempos de carga, excesivos entre
mends, pantallas de seleccién y los propios
juegos. Esto hace que lainmediatez propia de
las recreativas (echar la monedita, saltarse las
intros y ajugar) quede en agua de borrajas.

Tampoco es excusable que, enuna consola
que nos ha dado grandes joyas, tengamos que
asistir aralentizaciones y renqueas como los de
la conversién de Fatal Fury (a veces, casi inju-
gable). Sobre tedoe porgue, exceptuando Metal
Slug, Neo Turf Masters y Shock Troo-pers,
todos estos titulos tienen casi quince afos a
sus espaldas. Quizas debia haberse sacrificado
la cantidad en aras de la calidad.

Especialmente divertido es el caso de la .

version para Wii. No sélo permite mas opcio-
nes de control o visualizacién a 480p, sino que
también es mas estable que la de PS2 y con
menores tiempos de carga. Pero la mayor iro-
nia es que, por el precio de esta recopilacion,
podemos ahorrarnos los costes de las versio-
nes disponibles en la Tienda Virtual. No esta
nadamal, ;eh?

PUP=2 iy
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CONCLUYENDO
Un'buen recopilatorio
congrandes Jueqos y
unos cuantos titulos algo
Menores.

S4aazn . HI

PlayStation@ A

12:
JUGADORES 1-2
ON-LINE NO

En el fondo, lo que es necesario es dejarse

de monsergas y valorar este recopilatorio como
lo que es: una flamante seleccion de juegos,
perfecta para partidas rapidas, y que ofrece
un vistazo a los titulos que apuntalaron los
géneros que hoy dia conocemos y disfruta-
mos. Eran otros tiempos, donde la diversion
primaba por encima de licencias, exclusivas y
otras zarandajas...
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DEATH MATCH Incluido en los dos primeros titu-
los de la serie, este Modo aportaba aire fresco al
género. Los rivales se enfrentaban en escenarios
plagados de trampas coma pinchos, fuego, bombas
| demés que hacian mucha pupa.

GRRNE 0 PESCADD A ARSPUTINLE
DABA IGUAL QUIZA EL PERSONAJE

\ MAS RECORDADO DE LA SAGA _

SNK ARCADE
GLASSICS VOL.1

FATAL FURY BATILE
ARCHIVES VOL. 1

WORLO HERGES
ANTHOLOGY

CONCLUYENDO |

GENERO HOSTIEJAS HEROICAS EN'2D
PAIS JAPON' _COMPARIA IGNITION
DESARROLLADOR SNK PLAYMORE
DISTRIBUYE VIRGIN PLAY
JUGADORES 1-2 _ON-LINE NO
TEXTOS INGLES _VOCES INGLES

WEB WWW.IGNITIONENT.COM/WHA/

— _WIKI

WORLD HEROES ANTHOLOGY

UNO DE LOS CLASICOS MAS RECORDADO DE NEQ GEO REGRESA CON
SU CARISMATICO PLANTEL DE LUCHADORES, NINGUN CONTENIDO
ADICIONAL Y UNA CONVERSION NO DEL TODO BRILLANTE...

Entre 1992 y 1995 ADK desarro-

16 los cuatro titulos de la serie World
Heroes para Neo Geo. La premisa argumen-
tal era, cuanto menos, esperpéntica. Consis-
tia en reunir a una serie de personajes mas o
menos histaricos, reinventarlos y crear un plan-
tel de luchadores de lo mas estrambético. Sin
embargpo, la ejecucian, sobre todo en térmi-
nos jugables, fue mucho mas convencional que
su punto de partida, y no estuvo siempre ala
altura. Escasos mavimientos y una velocidad
mas lenta que la de la competencia lo situaron
por debajo de otros titulos que a priori partian
con mengs posibilidades. No obstante, hoy en
dia es una de las sagas mas recordadas de las
creadas por third party para Neo Geo gracias al
carisma de algunos de sus personajes.

GRAF

La conversion de este clasico de Neo Geo no es todo lo buena

que deberia. E| parpadeo de ciertos sprites y las ralentizaciones
geasionales gue presentalo alejan de la calidad de otros clasicos
reeditados recientemente. Para aficionados acerrimos.

70

La antologia de esta sagaincluye los cuatro
titulos que compusieron la serie: World Heroes,
World Heroes 2, 2 Jety Perfect, sin conteni-
dos adicionales mas alla de poder cambiar el
color y el nombre del personaje. Pero vamos
a lo importante, la conversion. El estudio de
desarrollo ha intentado ser lo més fiel posible
alarealidad, pero no lo ha conseguido del todo.
Los sprites, especialmente en los dos prime-
ros titulos, no van todo lo fluidos que debe-
rian, existen pequefias ralentizaciones en los
momentos mas espectaculares y un parpadeo
de sombras y efectos del escenario bastante
molestos en ocasiones, Algin amigo de Josué
Yrion saltarfa a la palestra diciendo que pro-
vocan ataques epilépticos. Se ha respetado el
ritmo del juego, con la lentitud que caracteri-
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zaba al primero y la correspondiente acelera-
cidn gue pudimos ver en los siguientes.

En cuanto a los controles, también han sido
adaptados en su mayoria con fidelidad aun-
que hay algunos, sobre todo los especiales de
Word Heroes Perfect, que seran dificilmente
reconocibles para aguellos que jugaron hace
mas de una década al original.

Sieres un sequidor entusiasta de la serie es
obvio gue el juego no te defraudara. Para aque-
llos que disfruten con el género de los juegos
de lucha en 2D es una buena opertunidad para
ampliar catalogo. Sin embargo, si tu contacto
con los titulos es nulo es muy probable que no
le encuentres demasiado interés. No estamos
ante una saga que haya envejecido especial-
mente bien, debido a su escasez de movimien-
tos y a su lentitud. Pero seria injusto juzgar al
titulo solo por sus caracteristicas técnicas, algo
caducas. Cualquier iniciativa gue supongatraer
clasicos a las vitrinas de las plataformas actua-
les es muy de agradecer. -]
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FATAL FURY BATTLE
ARCHIVES VOL. 1
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COLLEETION

SEGA CLASSICS
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_GENERO AQUELLOS MARAVILLOSOS ANGS
PAIS JAPON _COMPANIA SNK PLAYAMORE
_DESARROLLADOK SNH PLAYMORE
_JUCADORES 1-2
ON-LINE NO
TEXTOS/VOLES CASTELLAND/INGEES
WeB WWW.IGNITIONENT.COM

LRS PELEAS A TRES BANDAS  0-2
'GLORIOSD INVENTO NACIDD EN

ESTA SABA
o,

- CUATRO JUEGOS UN SOLO DISCO:

(it"ﬁl‘t‘ﬂi?ﬂ" 2

DA GUSTO APRENDER HISTORIA

FATAL FURY -

BATTLE ARCHIVES \/OL 4.

LUCHA DE PEDIGRI PARA JUGA-
DORES CON LOS DEDOS MAS
PULIDOS QUE EL TAQUIGRAFO
DE AL CAPONE.

No mires atrds con odio. Rara

vez una maxima ha sido tan
respetada como entre |os aficionados alos
videojuegos. Casitodos coincidimos en gue,
el género de la lucha establecid su base con
las joyas 2D de principios de los noventa.
Mientras Capcom apuntalaba todo con
Street Fighter If, SNK tomaba otro camino,
mas arido pero mucho mas gratificante,
gracias a Art of Fighting, King of Fighters
Y, en el caso que nos ocupa, Fatal Fury.
Es justo decir que el primer Fatal Fury
pecaba de lento y de escasez de opcio-
nes, pero ya apuntaba maneras gracias al

GRAFICD:

Silos juegos de lucha fueran comida para gatos, este recopilatario
de Fatal Fury seria sin dudaiel Whiskas Gourmet. Horas de diversidn
garantizadas para los mas curtidos del género. Abténgase novatos o

gente de poca paciencia.

carisma de sus protagonistas [los herma-
nos Bogard serfan un éxito instantaneo) o,
como novedad para la época, la opcién de
poder luchar dos jugadores contra un ter-
cer oponente. La cosa se pone seria con
Fatal Fury 2, gue corrige todos los defec-
tos del anterior y afade un desarrollo mas
frenético, animaciones muy superiores y
atagues mas variados. Pero para ser real-
mente grande habia que esperar a la ver-
sidn 2.0: Fatal Fury Special. De entrada, el
juego permite poder jugar con todos los
jefes, lo cual viene al pelo para probar un
sistemna de combos mejorado y, como parte

SONIDO
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de laleyenda, su elevado \

nivel de dificultad.

Para cerrar el catalogo

tenemos Fatal Fury 3, con

tres planos en los que desplazarnos
yun desarrollo mas abierto a la experimen-
tacién que se puliria en entregas veni-
deras. En suma, tenemas un pre-
cursor, una jouya, su version

perfecta y el comienzo

de una tendencia.

No trae extras,

pero es buena

retrospectiva. @
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TREASURE SE DESCUELGA CON UN RETROSHOOTER CABESTRO Y
TACTICO. Y EXTRANO: A RATOS, PARECE UNA MEZCLA ENTRE WARIO
WARE € IKARUGA. CADA PAR DE MINUTOS, ES UN JUEGO DISTINTO.

Empezaremos por lo mas sencillo: Ban-

gai-0 Spirits, heredero de una saga ini-
ciada en N64 y que culmind en la plataforma
fetiche de Treasure, Dreamcast, es un juego de
roboces disparando. Todo en él es inmediato,
|0dico hasta decir basta y, aparentemnente, muy
dificil. Tal vez el juego del afio para el jugador
jarcoreta, y un motivo de alegria en el cata-
logo occidental de la DS. €l primer veredicto
es simple: juega, disfruta, no rompas la consola.
Pero es un juego cebolla: tiene tantas capas,
y abarca tantos palos desde su simpleza ori-
ginal [un mecha, cuatro armas, mapas cerra-
dos, millones de disparos), que puede satis-
facer, a ratos y niveles concretos, a pablicos
muy diversos.

8-biterismo radical sin stylus

Todo en Bangai-0 huele a vieja guardia. Desde
el fondo negro que sdlo seilustra con blogues
de pixeles severos y deslucidos, hasta la exis-
tencia de una Gnica vida, cuya barra de energia
puede desaparecer en unos dos o tres segun-

dos. A cambio, el control sobre nuestro robot,
un mecha de centimetro y medio que vuela,
levita, apunta, dispara, corre, embiste y jbateal,
resulta enternecedor por su precision absoluta,
en estos dias de QTE y respuestas inexactas.
Estoy enamorado de como responde mi bichito
-por cierto, muy bien definide, industrialmente
belloy efectivo-, capaz de esquivar cientos de
misiles en medio segundo. A cambio, la dificul-
tad recuerda, precisamente, a viejos tiempos:
aquino se le puede echar la culpa al juego. Ban-
gai-0 es tan exacto gue nadie con un minimo
de vergiienza negara que ha caido por suinep-
titud o precipitacian.

«Pero...»,y es un pero gordo: tal vez el peor
y el mejor detalle de Bangai-0 es su carencia
de un Modo Historia en condiciones. Los titu-
los originales eran un sinvivir de humor biza-
rroy bromas internas entre festival de pélvora
y masacre robdtica. Aqui, no. El Modo Histo-
ria es un tutorial de 17 pantallas (de obligado
cumplimiento si hasta el mayor experto en Ika-
ruga quiere durar 10 segundos mas adelante)
que apenas aboceta a los pilctos y al robot y

cuyo final abrupto ya da para un par de paro-
dias sobre el jugdn habitual, en boca del piloto:
«Ah, iya esta?; Ya lo puedo ir a cambiar?».
Después viene el meollo, un Modo freeplay con
cientos de mapas que se convierte en una lec-
cién magistral sobre disefio de niveles.

EL ROBOT REACCIONA CON PRECISION
MILIMETRICA Y PERFUME RETRO. Sl
LOS MAPAS PASAN POR AMOR PURO,
LOS CONTROLES YA SON SEXO LOCO.
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Conviene tener muy en cuenta que todos
estos mapas estan abiertos desde el principio.
Sila primera pantalla se le atasca al jugador por-
que le lanza mil misiles en dos sequndos, pues
se cambia. ¥ agui empiezan las sorpresas.

¢Qué es un "género"?

La mecanica de Bangai-0 es simple: en cada
pantalla se seleccionan dos armas principa-
les y dos superarmas, a elegir entre disparos
que rebotan, eligen su objetivo, armas cuerpo a
cuerpo.... Las combinaciones de ellas, el movi-
miento del robot y el hecho de que las superar-
mas son mas efectivas dependiendo del peli-
gro al que se exponga al usarlas rematan el
asunto. Con estos mimbres, comienza el show
de los mapas, casi minijuegos auténomos. Hay
mapas de disparos y cientes de enemigos, de
elementos que explotan, de puzzles tipo Tetris,
de carreras contra una mecha explosiva, de
homenajes a R-Typey a Pac-Man, de intensa
concentracion alo Shoko-Ban, de jugar al béis-
bol, o al ftbol... Y todo con los elementos antes
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mencionadaos y disponibles en el editor desde
el primer momento. Para rematar, cada mapa
puede editarse seg(n se juega, o activar los
cheats para descubrir la manera de pasarlo...
Nada de esto es baladiteniendo en cuenta
gue hay, facilmente, unos doscientos mapas,
y que la variedad de cada uno hace pregun-
tarse eso: iqué es un género? ;i Es Bangai-
0 un juego de tiros porgue el protagonista
dispara? i Es un juego de puzzles? ; Es de carre-
ras? Parece increible lo que ha hecho Treasure
con el disefio de niveles. Y mas todavia con el
editor. Cualquier mapa disefnado se transmite
de forma muy simple: se codifica como un
pequefio archivo de audio costroso -muy al
estilo de las cintas de la era Spectrum- y, para
recibirlo, sdlo hace falta acercarlo al microfono
de la consola. En YouTube ya se estan viendo
auténticas maravillas, cuya pista de audio es
el mapa. Sélo hay que acercar la consola alos
speokers [mejor con cascos) Y ya estd. Un
método innovador y nostalgico, paraun juego
tan rompedor como retro. -}

GRAFICOS

¢Amor masoca o Touch Generations pasada de rosca? Un poco de

todo. Bangai-0 combina todos los elementos que hacen grande aun
videojliega Ujse los escupe a la cara, unoa uno y de forma didactica, al
jugador actual. Yo lo pondria obligatorio en cualquier curso'de diseno.
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EDITANDO

El stylus.detu DS solo

se usara con el sencillisimo edi-

tor de niveles. Cadamapa ha de tener
al'menos un objetivo -que puede ser
cualquier tipo.de enemigo-, y a Ban-

VEHICULOS Robacel
oro de las casas, las
armas de los enemigos
U, ya que te pones,
cualquier vehiculo que
te encuentres.

/ /
/
/ /

: POR QUE UN ROBOT
GIGANTE? ;PORQUE "&
MOLA! NO HAY MEJOR
JUSTIFICANTE _~==

JUGABILID DURACION

80 85 99 96

gai-0. El resto ya es cosa del jugador:
hay elementos indestructibles con los
que hacer mapeado -un par, todo es
bastante austero-, objetos explosivos
que el propio juego ensefaa usar como
puzzles y una decena de tipos de ene-
migo cuyo ndmero puede serinfinito.
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BRAID

CUANDO LA INNOVACION EN LA INDUSTRIA PARECIA SECUESTRADA
POR LA FISICA Y LOS EFECTOS GRAFICOS ULTRARREALISTAS, LLEGA
JONATHAN BLOW Y ARMA LA MARIMORENA A BASE DE INGENIO

A guienes pudimos jugar a Braid bas-
tante antes de su lanzamiento no nos
sorprende en absoluto el revuelo que ha
armado en |a Red tan solo unas horas des-
pués de salir al mercado. A los papanatas de
algunos medios especializados que no hace
falta nombrar el juego les ha pillado por sor-
presa, pero el titulo de Jonathan Blow era uno
de los mas esperados del mundillo indepen-
diente desde hace ya tiempo. €l juego gand
el premio al mejor disefio en el Independent
Games Festival de 2006 -hace mas de dos
anos-,\ su autor lleva siendo desde hace bas-
tante tiempo una de las voces mas activas en
torno a lainnovacién en la industria, y también
uno de los disefiadores gue reclaman con mas
fuerza un status artistico para los videojuegos.
Pero a diferencia de otros, que intentan ven-
dernos la moto del arte a través de las mismas
mecanicas de siempre disfrazadas bajo tema-

ticas pretenciosas, Jonathan Blow reclama la
condicién artistica a través de la propia natu-
raleza del videojuego: el gameplay. Como debe
ser. Y efectivamente, con Braid Jonathan Blow
alcanza unas cotas de profundidad metafrica
alas que nadie antes se habia propuesto llegar
en un videojuego.

€l precio de ser independiente

Aunque en los créditos del juego aparecen
unos pocos nombres mas, la mayor parte del
desarrollo de la version comercial de Braid ha
sido obra de tan s6lo dos personas: el propio
Jonathan Blow a cargo del disefio, la progra-
maciony la produccidn, y el joven artista David
Hellman a los pinceles. Sacar adelante un juego
comercial con un equipo tan pequefio es una
verdadera proeza en estos tiempos que corren,
pero en el caso de Braidrealmente llega a ser
una hazafa heroica: la financiacion del juego,

GUIA OFIGIAL: NO
USAR GUIA

Asi de seco se muestra Blow en
«la guia oficial. del juego». ¥
hay que hacerle mucho caso, no
sdlo porque el juego sea corto,
sino porque resolver por uno
mismo los puzzles mas difici-
les proporciona una satisfaccion
inexplicable. Ni en la ciencia fic-
cion mas retorcida se habia con-
cebido el tiempo como en Braid.

con los riesgos que implica, ha salido inte-
gramente del bolsillo de Jonathan Blow, y no
hablamos precisamente de calderilla.

Siendo conscientes de esto, llega a dar ver-
dadera verglienza ajena la actitud de mucha
gente con el precio del juego. Hasta en Penny
Arcade le han dedicado una vifieta al asunto.
i Es demasiado 1200 puntos por un juego tan
corto? Para muchas, que opinan sin haber
jugado, parece que si o es. Es obvio que Braid
es uno de los juegos mas caros de Live Arcade,
pero lo cierto es que, sin establecer compara-
ciones con el resto del catélogo, sigue siendo
un titulo muy asequible, y sigue siendo una
compra obligada por poco que dure, ya que
pocos juegos logran tocar la fibra sensible
como lo hace Braid. Pero es que ademas, el
sefior Blow bien se merece no sélo ya ganar
dinero con su juego, sino directamente, recu-
perar el dinero invertido en él.

Desgraciadamente, la gente no sabe dife-
renciar alin entre un juego antiguo y uno
recién desarrollado, empezando por Micro-
soft, que no los separa claramente en el cata-
logo. Sin embargo, las consecuencias entre
pagar por unos u otros s que importa, ya
que de las ventas de un juego como Braid
depende un nuevo desarrollo, mientras que
los juegos antiguos llevan décadas amorti-
zados y su conversion apenas cuesta dinero.
Esos son |os juegos realmente caros.




Manipulando la naturaleza del tiempo
El aspecto de Braid es el de un juego de plata-
formas de la vieja escuels, e incluso hace con-
tinuos homenajes alos dos clasicos del género
por excelencia, Super Mario Bros. y Donkey
Kong. Sin embargo, el plataformeo en Braid es
una mera carcasa bajo la que reside uno de los
jueqos de puzzles mas origi-
nales de la historia. Aligual
que Portal no es un FPS al
uso, Braid tampoco es un
plataformas convencional: la
muerte del jugador es impo-
sible gracias a la posibilidad
de rebobinar, y llegar hasta
el final de las fases resulta
completamente trivial.

La verdadera gracia del
juego reside en recoger las piezas de distintos
puzzles -uno por cada mundo- manipulando
para ello el flujo del tiempo. De hecho, son bas-
tantes las similitudes entre Portaly Braid pese a
estar aparentemente a afios luz el uno del otro.
Ambos juegos distorsionan las leyes fisicas de
un modo que sélo en un videojueqo se puede
lograr, uno el espacio y el otro el tiempo. Tam-
bién comparten la gran decisidn -que no todo
el mundo sabe apreciar- de no meter puzzles
de relleno, haciendo que el juego dure lo que
tenga que durar. Aunque la manipulacion tem-
poral ya habia sido utilizada previamente en

NO HAY PUZZLES
DE RELLENO: EL
JUEGO DURA LO
QUE TIENE QUE
DURAR. IGUAL
QUE PORTAL

s en los que vivia bajo su techo, oprimide por su
stencia en conservar extrafios valores queparaél

Wy | g (%8
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HOMENRJES AMORDSOS

HAY CONTINUIOS GUINDS AE. J
MARID Y DONKEY KONG L

» AT T

titulos como Prince of Persia: Sands of Time
0 Timeshift, en Braid este aspecto no es una
habilidad extra infrautilizada, y se convierte en
la columna vertebral del juego. ¥ es que com-
parar la manipulacién temporal de estos titulos
con la de Braid es como comparar la manipu-
lacién espacial de Prey con la de Portal no es
que la comparacién no tenga
fundamento, sino que llega a
resultar ridicula.

Tomando coma inspira-
cion el libro Las Ciudades
Invisibles de Italo Calvino
[una novela que nada en lo
metafisico, donde la existen-
cia se comporta de un modo
diferente segin el lugar] el
genio de Blow establece un
comportamiento diferente para el tiempo
en cada mundo del juego. Asi, en el primero
de los mundos se introduce la habilidad
basica del juego, rebobinar, y en el sequndo
se introduce otro aspecto del disefio que se
repetira en los siguientes mundos: un aureocla
de color verde que rodea a ciertos elemen-
tos y gue sefiala que se comportan de modo
independiente al rebobinado. En el siguiente
mundo, que supone el primer impacte serio
que propina Braid a nuestros cerebros, el
tiempo se comporta segin el movimiento
del personaje: hacia adelante el tiempo ©

BRAID‘

e .

HBOH360 | W

MICROSOFT LIVE ARCADE
1 _ON-LINENO

EL ARTE DE DAVID HELLMAN

Aungue las capturas no hacen justicia a la impresionante belleza pic-
torica que aicanza el juego en movimiento, el apartado artistico es sin
duda uno de sus aspectos mas originales y personales. David Hellman,
el responsable del arte, es también coautor del genial cémic on-line A
lesson is learned but the damage is irreversible, lectura obligada para
todos aquellos que conozcan la lengua de Shakespeare.
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©® avanza, \ hacia atras eltiempo retrocede,
lo que establece nuevas formas de plantear
los puzles. ¥ lo hace incluso con un descaro
tremendo, repitiendo uno de los puzzles
del primer mundo (titulado jA cazar!] que,
bajo las nuevas reglas temporales, requiere
una solucién completamente distinta. €l
cuarto mundo nos da la posibilidad de dejar
un anillo en el suelo, lo que ralentiza todo
lo que pilla a su alrededor y, otra vez mas,
el juego se reinventa a si mismo con nue-
vos puzzles con los gue estrujarnos el cere-
bro. Pero lo que sin duda es la mayor genia-
lidad de Braid viene en el pen(ltimo mundo:
tras rebobinar el personaje se desdobla repi-
tiendo todo lo rebobinado, estableciéndose
un nuevo marco de reglas para algunos de
los puzzies mas ingeniosos que se han con-
cebido nunca.

La historia de Braid es otro de los aspec-
tos del juego que lo convierten en algo nico,
aunque resulte relativamente prescindible
para disfrutar de la absoluta genialidad de
su disefio. En uno de tantos guifios a Super
Mario, el argumento gira en torno a resca-
tar a una princesa, | se va mostrando a tra-
vés de unos textos, intimistas y desconcer-
tantes, que van introduciendo los distintos
mundos. Ya desde el principio, Braid retuerce
la trama clasica de los plataformas para con-
vertir el rescate de [a princesa en un meta-
fora acerca de las relaciones, la obsesién y

CONCLUYENDO' |

la vida, para acabar el juego con uno de los
finales mas profundos que se hayan visto
jamas en un videojuego. En el munde que
cierra el juego, el tiempo va completamente
hacia atras, y resulta bastante trivial ya que
no hay piezas de puzzle que recoger. Accesi-
ble una vez completados todos los demas, se
nos abre paso hasta el impactante e incom-
prendido epilogo del juego. Cuesta digerir
su significado, y muchos ni siquiera lo haran.
Pero siuno se fija lo suficiente, se da cuenta
que todo encaja. Una vez mas. ¥ se descubre
que, con Braid, los videojuegos han empe-
zado a filosofar.

Braid es tan corto porque quiere ser per-
fecto. ¥ lo logra. Un titulo arriesgado e inno-
vador. Aln a quienes el apartado artistico no
les guste o para quienes no entiendan sus
metaféras, es compra obligada. Una obra
maestra. -]

GRAFICOS SONIDO

Uno de los juegos mas bellos, profundos y fascinantes de

los dltimos anos. Y gracias a su brevedad, sin pizca de
relleno. Es mas que imprescindible: tener una Hbox 360 y no ?

jugarlo deberia ser un delito.

HUEVO DE
PASGUR

Aunque algunos
puzzles pueden dar
verdaderos quebra-
deros de cabeza,
Braid no resulta
excesivamente largo.
Para los que ten-

gan ganas de mas,
existe la posibili-
dad de buscar por los
mundos las estrellas
de la constelacion

de Andromeda, que
aparece en la fase
inicial del juego.

e o G o
RSP AT AR

b o

951981l 75

€L OLTIMO MUNDO TIENE ALGUNOS
DE LOS PUZZLES MAS INGENIOSOS
QUE SE HAN CONCEBIDO NUNCA

GLOBAL

9,7




_GENERO MATAMARCIANOS RESURRECTO
PAIS JAPON _COMPANIA NAMCO BANDAI
DESARROLLADOR NAMCO BANDAI
DISTRIBUYE NAMCO BANDAI
JUGADORES 1_ON-LINENO

TEXTOS CASTELLANO
WEBHTTP:/{XBOX.COM/ES-ES/GAMES/
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GALAGA LEGIONS

GEOMETRY, WRAS
(HBOK 360)

HA PASADO LA FRIOLERA DE VEINTISIETE ANOS DESDE QUE |
GALAGA ARRASASE EN LOS SALONES RECREATIVOS. ;ESTARA

ESTASECUELA ALA ALTURA DE LA LEYENDA?

Siendo estrictos, ésta no es la primera

secuela de Galaga, ya que entre medias
se encuentran Gaplus, también conocido como
Galaga 3, de 1984 (el 3 deltitulo es una confu-
sidn que viene dada por el hecho de que Galaga
es la secuela de Galaxian, de 1979), y Calaga
'88(1987).

Sin embargo Galaga Legions llega como
secuela espiritual de aquel Galagade 1981 que
ya visitd 360 hace dos anos con una conver-
sion pixel perfect. Aunque recibido con escep-
ticismo por la vieja guardia, lo cierto es que
Namco Bandai ha hecho un gran trabajo con

GRLAGA LEGIONS
(HBOK 360)

ICONCLUYENDOS
A pesar de las suspicacias que pudiese despertar su sorprendente
anuncio, Galaga Legions es una mas que digna secuela del clasico/de
Namco, conideas frescas, una ejecucion sobresaliente, § una meca-
nica de juego extremadamente adictiva.

GRAFICOS

3.3

esta entrega, y lo ha hecho por partida doble:
por un lado conservan practicamente intacto
el espiritu de arcade clasico que impregna al
Cologa original, y por otro han creado un juego
ala altura de los tiempos. No es de extranar, ya
que Galaga Legions ha sido desarrollado por
el mismo equipo que se enfrentd, con éxito al
reto de resucitar nada menos que a Pac-Man
con Pac-Man Championship Edition. Galaga
Legions ofrece una experiencia para un solo
jugador, aungue en este caso se divide en dos
Modos de juego principales. Por un lado esta
el Modo Aventura, con el que hay que recorrer

y sobrevivir a los cinco mundos que forman el
juego, y por otro el Modo Campeonato, con
el que hay que lograr la maxima puntuacién
posible. La (nica opcidn on-line es la tabla de
puntuaciones.

Eljuego basicamente consiste en acabar con
las distintas oleadas de enemigos, pero en esta
ocasion contamos con la ayuda de dos cafiones
independientes ala nave que podemos colocar
donde deseemos para que disparen en distin-
tas direcciones, en lo que es un agradable afa-
dido estratgico. La memoria juega un papel
importante para recordar por dénde aparecera
cada enemigo [aungue hay sefales visuales
que avisan), pero también |a pericia con el stick
derecho. Por ofro lade, cada oleada cuenta con
una nave principal que al eliminar destruye al
resto, y es posible agregar legiones a la nues-
tra, que arrasan con todo a su paso. Con el deli-
rio audiovisual que propone y una mecanica
de juego enérgica y bien ejecutada, Galaga
Legions es una sobresaliente secuela. -]

. "-E'.‘IM, % X

HE AQUI LA DEMOSTRACION
PALPABLE Y DEFINITIVA DE
QUE A VECES LAS SEGUNDAS
PARTES SI FUERON BUENAS...
AUNQUE SE HAGAN ESPERAR

SONIDO
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JUGABILIDAD
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AVANZADOS ANADEN PORTALES,

DIFICULTAD L0S NIVELES
I

DIFERENTES ENEMI BOS, ESPORAS
RESISTENTES Y, LA LOCURR,
GRAVEDAD VARIABLE

AR AR AR AR R AR AR AR A Y

Me refiero al florecimiento de titulos
pequefios de mecanicas simples y ori-
ginales, con acabados técnicos arriesgados
y minimalistas. Ecos de la escena indie que
se ven solo ahora amparados por las grandes
compaiias, y gue llegan hasta nuestras conso-
las serpenteando bajo la estampida perpetua
de las grandes producciones, de presupuestos
millonarios y cada vez mas raquiticos atisbos
de libertad creativa. Bajo el paraguas protector
de formas de distribucion baratas, como Xbox
Live o PSN, vemos ahora florecer pequenas
joyas de bajo precio gue, muchas veces, ven-
cen por goleada a titulos Triple A en jugabili-
dad, originalidad y capacidad adictiva.
La saga Pixel Junk, con sus acabados gré&-
ficos a medida de las pantallas actuales de

PIXELSIUNK.
- _MR WINTERS .

PIXEL JUNH EDEN

LA SERIE PIXEL JUNK ENCARNA UNA DE LAS TENDENCIAS
MODERNAS EN EL. DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS QUE
CON MAS ALEGRIA RECIBIMOS EN XTREME

alta resolucion, apuesta por mecanicas sim-
ples y, hasta este €den, de eficacia ya pro-
bada: Racers era una vuelta de tuerca al clasico
Super Spring, mientras que Monsters reciclaba
el Tower Defense, juego flash creado a par-
tir de un nivel modificado de Warcraft. Este
Eden, sin embargo, parte de un concepto origi-
nal que pelala mecanica del género al que per-
tenece, las plataformas, hasta su mismo ndcleo.
La aspereza de su jugabilidad rotunda y per-
fecta, junto a una presentacian grafica mini-
malista, de linea clara, como salida de la pesa-
dilla narcética de un disefiador grafico, juntoa
una banda sonora de techno minimal, que en
nada desmerece de un disco de Juan Atkins
o de cualguier otro genio del sonido Detraoit,
ahuyentaran al jugador mas perezoso y con-

vencional, que dejara pasar uno de los titulos
mas divertidos, adictivos g baratas, que hemos
probado recientemente.

Techno. Polen. Locura.

.La mecanica de Pixel Junk: Eden es simple, y

ratifica ese axioma gue identifica a los gran-
des juegos: facil de jugar, dificil de dominar. €n
cada uno de los diez jardines del juego debe-
remos manejar a un extrafo ser rechoncho y
saltarin cuya Gnica libertad de movimiento es,
precisamente, el salto: sdlo podremas controlar
la direccion de éste y, una vez en el aire, modi-
ficar levemente su trayectoria. Cada nivel esta
sembrado de semillas que deberemos hacer
germinar rellenandolas de polen, para lo cual
deberemos impactar con nuestro cuerpo (o
con la cuerda de seda que nos mantiene uni-
dos a las plantas desde las que saltamos) con-
tra esporas cercanas, que flotan por la pantalla
generadas aleatoriamente.

EDEN SE RECREA EN EL
CONCEPTO NUCLEAR
DEL GENERO: LA
PRECISION ABSOLUTA




HRRDGORE LOS LOGROS Y TROFEOS, A
CUAL MAS ERIGENTE, DAN UINA IDER DE R QUE
CLASE DE JUGADOR VA DIRIGIDO EDEN

L T T

Los brotes, al germinar, dan lugar a nuevas
plantas por las que podremos continuar tre-
pando, hasta llegar asi a las flores-objetivo, o
Spectras, que debemos recolectar para supe-
rar cada fase. La dificultad estriba en que con-
tamos con un tiempo limitado para lograrlo:
los niveles son enormes, los caminos, tor-
tuosos, y nuestros movimientos, lentos y
parsimoniosos.

Conejo volador mesmerizante

Eden se recrea en el concepto nuclear del
género de las plataformas: la precision abso-
luta. Todo el juego gira en torno al control
milimétrico de nuestros saltos y movimien-
tos: un error de calculo nos hara perder un
tiempo precioso que necesitaremos para
superar |a fase. La aparente sencillez en el
manejo oculta el alto grado de perfecciona-
miento imprescindible para superar las fases
avanzadas: utilizaremos el impulso centri-

CONCLUYENDO

fugo que nos proporciona la seda de unién
con las plantas, al girar en molinillo, para
alcanzar alturas inaccesibles al salto simple;
combinaremos brotes y combos de esporas
para obtener tiempo adicional; aprendere-
mos a rebotar desde gran altura contra las
zonas solidas... Observar a un experto jugando
a Eden es una experiencia estética tan hip-
ndtica como un ninja afeitandose: la armonia
de una coreografia de suaves y cadenciosos
saltos e impulsos en continua sucesion, per-
fectamente calculades, que llenan la panta-
lla de nubes de polen bajo una banda scnora
de techno minimalista.

El secreto de Eden reside en que su ritmo
lento y cadencioso es, al mismo tiempo, abso-
lutamente frenético: el espectador poco atento
puede creer que el juego es lento, pero al juga-
dor, al que se le exige precision sin error, se le
mantiene en tensidn como no logra hacerlo el
mas frenético de los shooters. -]

GRAFICH SONIDD

Una mecénica original e insoportablemente adictiva y un

acabado artistico digna de elogio dan como resultado el
titulo mas redondo de a saga Pisel Junk. Uno de los mejo-

res L mas puros plataformas que hemos visto

81 |82

_GENERO PLATAFORMAS PARA HIJOS DE LA QUIMICA
_PAIS JAPON _COMPANIA SONY.C.E.
_DESARROLLADOR Q-GAMES

DISTRIBUYE SONY C.E.

JUGADORES 1-3 ON-LINE NO

TEXTOS CASTELLAND

WEB FTTP://WWW.Q-GAMES.COM/

et

TRES SON MULTITUD Hasta tres jugadores pueden participar simultdngamente en las
pesadillas polinizadoras de Eden, colaborando para recolzctar polen, chocando unos con
otros y compitiendo al mismo tiempa por obtener la maxima puntuacion_

JUGABILIT DURATIC GLOBAL

89 78 8,7




LA VIEJA ESGUELR Plataformas, brazos bidni-

£os, |y montones de armas distintas en un juego que
pondré a prueba tu habilidad y paciencia.

RSUMELD YA Ni en la zona més elevada de cada
nivel encontraras la paz. El enemigo no conoce la
palabra streguan.

ERERED

EL DELIRIO DEL FINAL BOSS

GION DE LOS JEFES FINALES AL
SISTEMA DE JUEGO

BIONIC COMMANDO

REARMED

A priori parecia un simple artefacto pro-
mocional mas de cara al futuro regreso
de la franquicia en forma de juego tridimen-
sional a lo largo de 2009. Incluso podia pare-
cer una herejia en toda regla tomar un juego
clasicoy hacer una nueva version, algo gue ya
ha ocurrido antes con resultados desiguales.
Sin embargo Grin, trabajando bajo la atenta
mirada y el apoyo técnico de Capcom, han
logrado crear uno de los juegos mas notables
disponibles para Xbox Live Arcade y PSN. Bio-
nic Commando Rearmed toma como base
no el clasico arcade lanzado por Capcom en

BIONIC COMMANDO
REARMED

-

PRINGE OF PERSIR
GLASSIC

NES en 1988, un juego mucho mas completo
y satisfactorio.

Para empezar, Bionic Commando Rearmed
propone un remake del juego original calcando
el sistema de juego y el disefo de los mapas
originales, no s6lo inspirandose vagamente
en él. La musica es otro de los aspectos con-
servados del juego de NES, es practicamente
una réplica de la banda sonora creada por Cap-

CUALQUIER BUEN CONOCEDOR DEL
ORIGINAL SE EMOCIONARA CON LA
FIDELIDAD DE ESTA VERSION

L. OF THE BRTTLE-
FIELD: COMMANDO 3 =

1987, si no su posterior reimaginacion para .

CAPCOM PRESENTA LA MEJOR FORMA POSIBLE DE
INTRODUCIRSE EN EL APASIONANTE MUNDO DE BIONIC
COMMANDO: ACCION, PLATAFORMAS, Y SENTIDO DEL HUMOR.

com en 1988, pero con unos aires electroni-
cos renovados para la ocasion. La revisitacion
y refinado de los elementos técnicos del juego
original estan muy bien, pero  qué ofrece Bio-
nic Commando Rearmed? En pocas palabras,
una de las mejores propuestas dentro de los
juegos descargables de las consolas grandes:
el contenido que ofrece es tan elevado y de
tal calidad gue Capcom podria haberlo ven-
dido como unjuego fisico mas y poca gente se
habria quejado. Ademas, a |2 ya enorme can-

. tidad de niveles del juego original se afiade un

nuevo U mastodéntico nivel final.

Un juego completo

La misién principal en Bionic Commando
Rearmed es el rescate del protagonista del
Bionic Commando original, utilizando al que
sera protagonista de la nueva entrega tridi-
mensional. Asi, el juego cumple con un doble
propdsito: por un lado es una presentacion de
la saga para las nuevas generaciones, y por
otro un jugoso aperitivo antes del plato prin-
cipal, también cocinado por Grin.

Rearmed conserva practicamente infacta la
mecanica del original: no existe un botdn de
salto a pesar de las numerosas plataformas.
€n su lugar el jugador debe aprender a con-

trolar el brazo bidnico para moverse por los
niveles. El brazo también sirve para agarrar
barriles o enemigos y lanzarlos por los aires,
e incluso para detener las balas. Un aspecto
mejorado respecto al original son los jefes
finales, ahora mejor pensados para aprove-
char el brazo bidnico y el entorno, suponiendo
un estimulo mucho mayor.

La estructura mas o menos libre del original
se conserva, Y el jugador puede moverse por
el mapay visitar las bases enemigas gue con-
sidere oportunas dentro de ciertos limites (no
se puede visitar una cueva sin bengalas o cier-
tas zonas sin llaves concretas, por ejemplo).
Completando el juego hay diversas opciones
multijugador, aunque lamentablemente no
san on-line, ni tan siquiera parainterconexion
local, sino para disfrutar en una misma consola.
Lamas sencilla de todas es la opcién de Modo
Cooperativo, en la gue ambos jugadores com-
parten la misma superficie de pantalla salvo
que se separen demasiado,. €l juego adapta la
dificuttad y la 1A de los enemigos a esta opcion
no especialmente atractiva. Por otro lado, hay
Modos para cuatro jugadores simultaneos en
una misma pantalla, entre las que cabe desta-
car una suerte de Super Smash Bros. pasado
por el filtro de Bionic Commando, en el que
gana el que consigue expulsar al resto de las
plataformas. También se incluye una extensa
base de datos a completar, y unalarga serie de
retos acrobaticos con sus propias recompen-
sas. Bueno, complejo, y duradero. @




_GENERO BALANCEO HIPERVITAMINADO

PAIS SUECIA _COMPARNIA CAPCOM
DESARROLLADOR GRIN/CAPCOM

DISTRIBUYE CAPCOM

JUGADORES 1-4% _ON-LINE NO
TEXTOS/VOCES CASTELLANO/INGLES

WEB HTTP://WWW.BIONICCOMMANDO.COM/

P53+ KBOH 360

ESPIONAJE Contacta con
el oficial al mando, y espfa
al enemigo para conocer el
punto débil del jefe. Pero
cuidado con fallar en el
hackeg..

GUIDADO CON EL PERROD
Evita los camiones enemi-
gos en la pantalla del mapa
0 tendrds que combatir
contra ellos.

CUESTION DE
CARISMA Humor
histrionico, caras des-
encajadas y dialogos
absurdos. Inolvidable.

TE L0 ADVERTIMS...

SIEN EL MAPA TOPAS CONUN
CANGN, TENDRAS QUE ATEARIZAR
EIR APIE HASTA ACABAR CON £L ‘
CANGN ANTIRERED_

r‘sc-.-......‘- -

CONCLUYENDO GRAFICOS SONIDO JUGABIIDAD DURACION GLOBAL

Todo un homenaje a un jueqo|u una época pasada y que, sin
embargo na resulta en absoluto caduco, mejorando y actua- 9 0 g 0 g 0 8 6 E-'.::: g 0
lizando todo aquello.que lo requeria. Ojala todos los vistazos g

hgeths ? ? [ ) )

al pasado fuerancoma éste.
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GEOMETAY WARS
RETRD EVOLVED 2

GEOMETRY WARS
RETRO EVOLVED

e

GEOMETRY WARS
GALARIES

¢COMO MEJORAR
GEOMETRY
WARS?
DIVERSIFICANDO

- _STANBY 7

GEOMETRY WARS

RETRO EVOLVED 2

DESPUES DEL EXPERIMENTO
IRREGULAR QUE SUPUSO EL
GALAXIES PARA WII, BIZARRE
CREA LA JOYA DE LA CORONA
DE XBOX LIVE... OTRA VEZ

A mi me vais a perdonar, pero es que
eso de apuntar con el wiimote nunca
me ha gustado demasiado, y menos en un
matamarcianos de mecanica multidireccional
como Geometry Wars. La precision es muchi-
simo mas dificil de afilar, y, temas de control
aparte, a pesar de unas cuantas grandes ideas,
Galaxies deberia haber sido mejor [otro cantar
es la estupenda version para DS).
Afortunadamente, esas buenas ideas no han
caido en saco roto, y a la hora de emprender la

dificil tarea de crear una secuela a la altura del
primer Geometry Wars para Xbox Live Arcade,
Bizarre hareciclado unas cuantas. Precisamente,
las que a los nostalgicos de otros tiempos de arca-
des pufieteros van a poner mas nerviositos.

¢Geometria menos implacable?

Lo primero que hay que destacar como pro-
fundamente diferente -aunque parezca un
cambio sutil- del primer Geometry Wars es
la presencia (o permanencia desde Galaxies)
de los Geomes, esas particulas que dejan atras
los enemigos muertos y que son las gue hacen
aumentar el multiplicador de puntos. Efectiva-
mente, la construccién del combo a base de
liquidar enemigos y mantenerse con vida se
ha perdido en Retro Evolved 2. Ahora, morir
no supone perder el multiplicador, como tam-

poco lanzar una bomba (que, ademas, aunque
no dé puntos por los enemigos eliminados, si
deja en pantalla los Geomes correspondien-
tes, con lo que su utilidad es casi mas tactica
que de mera supervivencia). Esto quiere decir
gue una buena puntuacion se basa en el equi-
librio entre supervivenciay ataque: en lugar de
mantenerse con vida, como en Geometry Wars
[que no era poco, no se me entienda mal), aqui
hay que persequir Geomes, La cosecha de agu-
jeros negros, tan importante antes, lo es algo
menos aqui, aungue con multiplicadores en
cifras de cientos y, aln, miles, la recompensa
de éstos es mas que jugosa.

A causa de este cambio profundo en la
mecanica se nota, por tanto, al menos numé-
ricamente, cierta permisividad con el jugador.
Esto es, en el Modo Evolved. Porque Geometry




NUEVAS FORMAS Hay varios tipos de enemigo nueves. En Hereme adoramos esas navecitas con que te estrellas sin darte ni cuenta, y las portezuelas

que rebotan los disparos (hay un logro al respecto) y revientan todo bicho adyacente al atravesarlas; son un auténtico salvapapeletas.

NUESTROS FRVORITOS Rungue echamos de menos el Modo tradicional, Modos como Pacifism
suplen su carencia. No es que Evolved haya dejado de ser divertido, en cualquier caso.

Wars 2incorpora seis Modos en total, y esto es
lo mas interesante del juego, aunque echemos
de menos el Modo tradicional del primer juego.
Desde el Evolved repensado al Deadline en el
que hay que lograr la mayor puntuacion posi-
ble en tres minutos, sin limite de vidas (morir
supone, enresumen, perder tiempo y puntos),
pasando por el divertidisimo King, el frenético
Waves o el muy adictivo Pacifism.

En el primero, sélo puede dispararse desde
elinterior de unos circulos defensivos que apa-
recen aleatoriamente. Los enemigos no pue-
den entrar, los Geomes tampoco, y los circu-
los se degradan rapidamente, con lo que nos
vemos obligados a movernaos de barricada en
barricada para sobrevivir y aumentar el multi-
plicador. Waves se centra en uno de los nuevos
enemigos, unas navecitas naranjas que atravie-
san la pantalla siempre en perpendicular auno
de sus ejes, y que aguivan apareciendo sucesi-
vamente en formaciones cerradas que barren
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DE LOS MODOS COOPERATIVOS,
UN JUBADOR DISPARA MIENTRAS

todo el nivel, ¥ Pacifism, por su parte, inspirado
por aguel logro homanimo del primer Geome-
try, nos deja sin armas, teniendo que huir de
grupos de enemigos a los que solo podemos
eliminar atravesando una puerta (otro de los
nuevos bichejos], sin tocar sus letales extremas.
Pero el mas intenso para este redactor, es
Seguence, en el gue hay que superar veinte
niveles en los cuales los enemigos, en can-
tidades obscenas, aparecen siguiendo unos
patrones. Marir supone perder una viday pasar
directamente al siguiente nivel [no viendo el
patron completo), y es el que los jugadores que
echen de menos la dificultad tal vez mayor del
primer Geometry Wars (en comparacién ani-
camente con el Modo Evolved, repito) debe-
rian visitar en busca de esa emoci6n que pro-
voca el matamarciones imposible, exigente y
apabullante. Y hay mas, oigan: un multijugador
espectacular, cooperativo o competitivo y que
lamentamos que funcione sdloenlocal. @

GRAFICOS SONIGO

Lo que en principio puede parecer una concesidn hacia juga-

dores menos habilidosos, encierra en realidad una mecanica
sutilmente nueva. Sin olvidar/que los nuevos Modos redon-

dean un arcade/que seinos antoja antoldgico.
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) SIREN - BLOOD CURSE

SI HAY ALGO QUE EL CINE DE TERROR NOS HA ENSENADO ES QUE NUNCA DEBEMOS REIRNOS DE LA
GENTE DEL CAMPO: SON SENCILLOS, HONRADOS Y CAPACES DE PARTIRNOS LA BOCA A PANTUFLAZOS

Elcine de terror asiatico o, mas concreta-  desde un pueblo, donde se realiza un oscuro  huir del Shibito escondiéndonos en un arma-
mente, el género de Chinos y Pelos, tuvo  ritual que incluye terribles sacrificios. Elequipo  rio, pero justo cuando lo estamos haciendo
su cénit con Ju-Onparaluego caerenlasobre-  de unprograma scbre fendmenos paranorma-  es necesario salir por un ventanuco.
explotacion coreana y la fiebre remakeadora  les es quien ilustra esta historia {icorran asu Y ese esel punto fuerte del juego: crearten- |
occidental. ¥ es una lastima, porque durante  dealer favorito para conseguir la pelicula!). sion. Los Shibito son especialmente inte-
este boom se abrid una via alternativa que ha Influencia, homenaje y guifio, como ligentes, y saben seguir el rastro de los
dado frutos tan notables como lasaga Siren.  demuestra la intro de Siren - Blood Curse jugadores de manera muy eficaz. Para
Me refiero al subgénero de terrorrural, que  (asistimos al ritual a través de la lente de una  reforzar ese aire de terror peliculero,
mereceria un reportaje aparte. Mientras en  videocamara, al igual que en el momento podemos «sintonizar» con el Shibito
Occidente se busca epatar con historias de  cumbre de la peli) y su argumento: un grupo Y ver lo que &l ve, dividiendo la panta-
garrulos hiperviolentos y cerriles, en Asia (con  de periodistas de un programa sobre mis-  llapara, oh sorpresa, hacernos popo al
un respeto por las tradiciones y la gente «del  terio se ve atrapado bajo la maldicion del  descubrir que el zombi va derechito a
campo» ), se nos habla de antiguos ritualesy  extrafo culto de un recéndito poblado. nuestros escondites.
demonios que convierten a estas buenas gen-  Bajo unaestructura episédica, cadaunaconun Los extrafos rostros fotorrea-
tes envehiculo del Mal. Para el estreno en PS3  protagenista propio, nuestro objetiva es sobre-  listas de las entregas para PS2 han
. deestasaga, el referente hasido Noroj,unfalse  vivir alos Shibito, demonios que se han apode-  sido sustituidos por un modelado
' documental que narra la maldicidn que surge  rado de los lugarefios convirtiéndoles en peli- 3D mas tradicional, pero adaptado a

qrosos psicopatas. la nueva tecnologia de PlayStation
3. Esto se traduce en unos mode-
Panico «al fresco» los muy detallados, en particular los de

Si os frotais las manos esperando un festinde  los Shibito y, todo sea dicho, los de las victi-
disparos, combos y explosiones os padéis llevar — mas. Simese a estos unos escenarios que
una sorpresa. Enfrentarse aun Shibitoesmuy  son la mejor expresion del agroterror y ten-
peligroso, ya que son practicamente invulne-  dremos una ambientacion casi perfecta, cuyo
rables y, a no ser que contéis conunarmade  Unico lastre es la oscuridad del conjunto. Ver
fuego o una palanca en condiciones podéis, menos que Pepe Leches no ayuda a escon-
como mucho, retrasarlos a base de botellazos  derse de estos zombis... y menos adin si hay
u otros golpes con objetos contundentes que  que apagar la linterna para no ser descubiertos.
haya a mano. Siren ya tenfa una estructura por capitulos en

Y es que Siren nos devuelve a los tiempos  las entregas paraPS2, por lo que se adapta per-
en los que survival horror eran algo mas que  fectamente al formato de episodios descarga-
una etigueta, cuando «sobrevivirs tenfa ver-  bles. Cada uno de ellos es de escasa duracion,
dadero sentido. €n cada episodio, la misidn  pero al revisitarlos accedemos a nueva infor-
se hasa en «ir de A hasta B», con varian-  macion sobre el argumento. Terrory emaocion
tes inmediatas incluso durante el desarrollo  que dan forma al mejor juego de terror dispo-
# Brace Door de ese objetive. Por ejemplo, tenemos que  nible para PlayStation 3. L]

MAMARRARRAA... LAS FIESTAS
DE SOLTERAS DE ESTE PUEBLD
SON DEPORTE DE ALTO RIESGO

¥

AL FINAL HA TENIDO QUE SERUN
| JUEGO DE LA STORE EL QUE TRAIGA
EL AUTENTICO TERROR A PS3




CONCLUYENDO

Por.encima de Condemned 2y a a espera de ese Alone in
the Dark que promete corregir los problemas de la version
de 360, Siren - Blood Curse es el juego mas terrorifico de
todo el catalogo de PS3.
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GET THE NERD, £N JARCN,
- ENLUBAR DF SOLTAR VAQUILLAS
" PREFIEREN «LA CAZA DEL NOVATO:

SIREN EN PS2

Suele ocurrir que las obras mas perso-
nales de [os grandes genios terminan
siendo objeto de incomprension. Eso
fue lo que ocurrid con Forbidden Siren
1y 2 paraPS2, creados por Keiichir
Toyama, director del primer Silent Hill.
Eljuego era un claro homenaje al cine
de terror que arrasaba entonces en
Japdn, e incluso recurria a actores rea-
les cuyos rostros digitalizados daban
vida [oalgo asi) a los personajes del
juego. Su estructura en episodios no
convencio en Occidente, al igual que
tampoco lo hizo la ausencia de un argu-
mento masticadito.
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En Kireme somos absolutistas, Fans de los absos
lutos. Blanco, negro. ¥ nos gustan log dieces. Por-
que nos gustan los buenos jueqos. Los perfectas.
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FACAS DE CUATRO PALMOS, CHOLLAS AL VIENTO Y ALMAS
ATORMENTADAS POR LA VENGANZA. ESTO SI QUE MOLA.

King of Fighters, Metal Slug, Fatal Furyy
Samurai Shodown. Estas son y por este
orden las sagas por las cuales SNK es recono-
cida por los aficionados. También por el sis-
tema NeoGeo y, por inclusién, por sus consolas
0 por su sistema de recreativas. O viceversa.
SNK empezd a tener fama al desarrollar una
placa para recreativas que basaba su funcio-
namiento mediante la insercidn de cartuchos
especificos, un invento muy goloso y eco-
ndmico para los duefios de salones recrea-
tivos gue no tendrian que sustituir mueble
ni comprar ni alguilar maguinas, sélo adqui-
rir cartuchos nuevas, El nombre genéricc de
este sistema de placa fue NeoGeo System y
sus cartuchos recibieron el nombre de Multi

B Video System, MVS para los amigos.

” jez
\:!:mm‘ @J{!

SNK no tardd en darse cuenta que seriarazo-
nable -econémicamente hablando- comer-
cializar una consola doméstica de videojue-
gos reproduciendo el mismo hardware que
tenia su NeoGeo System y utilizando los mis-
mos juegos, clavaditos, en el sistema casero.
Asi se cred laconsola NeoGeo y su sistema de
cartuchos Advanced Entertainment System
0 AES, los juegos de la recreativa en casa. Los
juegos se diferenciaban en detalles minimos,
como el de una carcasay placa de cartuchos de
distinto tamafio y nimios reacondicionamien-
tos en plan sustituir INSERT COIN por PRESS
START, por ejemplo.

Tener una consola NeoGeo y sus corres-
pondientes juegos resultaba caro del copdn: el
precio medio de un cartucho rondaba, al cam-

G AUE START,

GRAFICOS CORRUPTOS AN, na, que son rayotes en japonés. Ahi pone ‘Samurai Spirits:
Zankurou Musoulen!, algo asi como ‘Prohibido dar de comer a los redactores de Htreme'




HONOR DECADENTE Y MELANCOLIA
DESTRUCTIVA EN BUSCA DE JUSTICIA
COSMICA ¥ REDENCION EMOCIONAL

bio, unos 300 euros. Para popularizar ain mas
su maquina, SNK se sac de la manga la Neo-
GeoCD. Mismo hardware, mismos juegos pero
en formato y tecnologia cederran.

Las diferencias entre un mismo juego en
relacian al sistema bajo el que se ejecutaba
empezaron a ser mas evidentes. La elimina-
cion de secuencias animadas en intros e inter-
medios resultaron ser las bajas colaterales, y
el aspecto mas doloroso que denostaba a la
NeoGeoCD fueron los tiempos de carga y de
acceso al cederrdn, por lo que esta plataforma
ha pasado a la Historia camo el perro apaleado
de los videojuegos.

Justicia sangrienta

Los vastagos de las sagas que sefialaba al prin-
cipio tuvieron sus versiones en NeoGeoCD,
denostadas y comparadas con sus muestras
de ADN originales, mal comparadas y erro-
neamente despreciadas cuando nos encon-
tramos con una exquisistez, con una delica-
tessen como Samurai Shodown Il,

Tercero en su saga -es evidente- prece-
dido por dos titulos de calidad indiscutible y
cargados de originalidad y buen hacer, y pre-
cedente de varjos titulos mas que llegaron a
flirtear con las 3D y el errepegismo, Samu- ©
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THE LAST BLADE 2

EL SUPERVILLAND Zankuro Minazuki SU NOMBRE ES BRSARA Y ESTA
alias The Demon, Era un joven buenoy MUERTO Arrastra cadenas y aulla
amable pera Ia televisidn y los videojue- como un loco, casi casi como cualquier
qos lo volvieron malo y ahora tiene un currante casada cuando no llega a final
blog donds escribe sandzces. de mes.
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EL PODER DE LA TERCERA EDAD
Vean como los cargjillos de Fundador
convierten a un noble anciano en una
infalible méquina de matar.

u’s"ﬁ'ouow

CACA DE
LA VACA

Aparecida para PSX
en el ano 2000, esta
conversion se con-
sideraya no solo
nefasta sino que
también se define
como el peor juego
de lucha jamas edi-
tado en la maquina
de Sony. Mal sonido,
movimientos obtu-
sos, control asma-
tico, graficos capa-
dos...

© rai Shodown Iil -conocido en Japdn como
Samurai Spirits llI- es el culmen cualitativo de
toda la saga, en especial y en concreto, la edi-
cién para NeoGeoCD.

Hoy en dia se hablaria de su guidn, acaso se
le tacharia de videojuego de autory se le repro-
charfa su carencia de longitud jugable, todo eso
que ahora define a un buen juego.

Las mejores tortas del mundo

Samurai Shodown Ill mejora, expande y exa-
gerael estilo basica de los videojuegos de lucha
con armas. Podemos elegir el caracter de nues-
tro personaje entre caballeroso o rastrero para
que en el combate responda de una manera
u otra segdn los botones que pulsemos; a los
marcadores se afiade un contador de rabia que
se incrementaarazon de los golpes que recibi-
mos -incluso los que paramos- y que al alcan-
zar su punto critico nos permitira ejecutar un
combo de la muerte demaledor que hara tem-
blar toda la pantalla con mil efectos pirotécni-
cos y estroboscopicos. Reproduce la naturali-
dad del efecto accion/reaccion de los atagues
en cuanto a que un mandoble herird con mas
gravedad a un contrincante si lo tenemos a
dos palmos de nuestras narices y con menos
efecto si lo tenemos a metro y medio de dis-

PUSH STHRRT
i

AT OIS

tancia; podremos desarmary ser desarmados
seq(n la anterior premisay continuar peleando
apuietazos y bofetadas mientras no corramos
arecuperar nuestra particular Tizona. Depen-
diendo de lafuriade los atagues se podran des-
truir partes especificas del escenario. Los gra-
ficos y mavimientos de los personajes son de
lo mejorcito gue se ha vistc nunca \ respon-
den con gran precision y soltura a la sinapsis
de nuestros dedos.

Latrama argumental es irritantemente sim-
plista, pero de efecto emocional sin parangdn
el mejor espadachin del mundo se ha vuelto
malo maloso y como un Taras Bulba colosal se
ha dedicado a conquistar tierras y mas tierras,
aniquilando atodo bicho viviente. Cada uno de
los personajes de Samurai Shodown lilviaja en
busca de venganza u retribucién nipona, equi-
librar la balanza cosmice de la justicia solo por-
que ese es el deber al gue su honor les obliga,
un honor que les aplasta y les atormenta sin
redencidn ni recompensa. Las victorias en los
combates raramente se celebran porgque: uno,
los contrincantes siguen conservando su per-
sonalidad vengadora, luchamos contra otros
personajes que pretenden el mismo fin que
el nuestro, ser nosotros quienes matemos al
supervillano y no podemos ni queremos per-

GEMIOIRG

mitir que otros hagan nuestra trabajo; y dos,
las victorias no son un logro, son un estadio de
transicion hasta que lleguemos al final de nues-
tro autoimpuesto destino.

Matanzas artisticas

Este aire de decadente honor y melancélica
destruccion sin sentido es lo que le da marca
a Samurai Shodown Il y que lo diferencia del
resto de titulos de la saga. No hay humor en el
dramatismo que empapa todo el videojuego.
Las siempre mal vistas cargas desde el cede-
rron que lastran la credibilidad de la NeoGeoCD
aqui se aprovechan paramostrar pequenas ani-
maciones de estética propia de dibujo animado
checoslovaco: suaves, inquietantes, oscuras y
apesadumbradas, trazos al carboncillo que en
este formato aparecen en otras ocasiones de
forma estatica, en momentos aparentemente
innecesarios y que enriguecen la sensacion de
autodestruccidn de la trama.

Vale afiadir que los tiempos de cargano son
nada hastiantes y que llegan a ser agradeci-
dos después de un frenético combate que en
muchas ocasiones se haresuelto con calculada
estrategia. Recuerden la cuestion de dejarse
pegar para luego golpear con mayor efecti-
vidad




Samurai Shodown Il se considera popular-
mente un titulo poco digno, pero es debido al
examen que recibe su contrapartida MVS o
AES, un juego gue en comparacion con otros
dela saga carece de frenético dinamismo y que
delimita el ndmero de personajes a una sim-
ple docena, que no tiene humor ni animacio-
nes de cofia, que es relativamente mas rapido
de finiquitary que, basicamente, es demasiada
serio para ser un juego. Precisamente por estos
motivos y por algunos mas Samurai Shodown
limerece el grado de excelencia, corrije todos
los errores de llana jugabilidad de sus hermanas
MVS y AES y aprovecha el soporte para con-
vertiren virtudes lo gue normalmente se con-
siderarian inconvenientes.

Como ventajas de tapadillo, el cederrén
ofrece afiadidos evidentes, como una mayor
calidad sonora en los temas musicales, lainclu-
5ion de pequenos obsequios al propietario en
forma de temas extra audibles desde el pro-

CONCLUYENDO
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HERMOSR ESTAMPA de un
joven posando para todos uste-
des. Sunombre es Ukyo Tachibana
y sus aficiones son las manzanas,
luchar  vomitar sangre.

MARCGRIATO

pio reproductor de masica de la consola o de
uno externo, o sencillamente el tipico acceso
al panel de configuraciones para elegir nive-
les de dificultad, formatos de video, idomas o
la manida eleccion del color de la sangre por
aquello de la ridicula censura.

Elinesperado final del juego -que incluso
hoy en dia es inusual- con su parco scrofl que
revela una no menos atipica subtrama, nos
deja con una confusién de sentimientos que
€N Muy pocas ocasiones Nos proporciona un
videojuego. Samurai Shodown lll es emocio-
naly emocionantemente perfecto. En forma y
concepto tiene la belleza, laternuray el sen-
timiento de una pelicula de Akira Kurosawa,
unos detalles que desde aguel afio 1995 pocos
han sabido apreciar. -

LOADING PLEASE WAIT Para
muchos de ustedes este es un
mensaje incomprensible. Para
muchos de nosotros, también,

EL CEDERRON MEJORA LO QUE EN EL
CARTUCHO NO SE SUPO APLICAR
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RAZONES DE 10
I LA COIN-OP EN CASA

Es lo que tiene cualquier juego de
NeoGeo, que uno lo puede jugar en
5U casa en cualquier momento.

2. BUENO, BONITO Y
BARATO

La NeoGeo de los menos ricos,
la de cederron, aumentaba el
autoestima de la clase media.

3 LIANG SHAN PO

Desde la lejana serie de televi-
sion La Frontera Azul no habiamos
visto chinos tan achinados.

4 EL CABREGMETRD

Cuanto mas te atizan, mas mala
leche acumulas y mas poder des-
tructor alcanzas. Poner [a otra
mejilla aqui tiene sentido.

5 ANTIHERDES

Todos los personajes combaten
extgiendo retribucion; el odioy la
venganza les impulsa argumental-
mente a matar sin cachondeos ni
medias tintas.

6 BONUS TRACKS

Las pistas de audio del CD mejo-
ran la BSO de la recreativa e inclu-
yen cortes musicales j-poperos y
anuncios de proximos juegos.

7/ GARISMA 100%

Cada personaje tiene una persona-
lidad extremista. Un luchador que
después de ganar, tose y escupe
sangre lo dice todo.

8 COMBOS DE DOLOR

Los combas y los fatalities le due-
len hasta al que juega. No aptes
para epitépticos.

9EL Z0OM

Impresionantes los zooms de
camara durante el juego. €l pixel a
tamafno de pixel.

10 PARA PETARSELD

Poco mas de una docena de com-
bates hacen falta para acabarse
el juego. Corto e intenso, como el
folgar.
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Si fuerauna pelicula seria un spin-off de Kl Bill. Si fuera
Una canclon seria La Novena de Beethoven. Si fuera

un cuadro, Samurat Shodown Il estaria expueste en el
Hermitage de San Petershurgo
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Laimecanica de participacion en este concurso es muy sencilla. Solo

tienes que enviar un mensaje de texto desde tu movil al nimero 5575 poniendo la palabra
arkanoids; espacio * respuesta correcta, Por ejemplo, i crees que |

a respuesta correcta es la A, deberias mandar al nimero 5575 el siguiente mensaje: arkanoidsj A

Entra en nuestra pagina y pincha en el enlace del concurso. Tan solo tienes que seguir Ias instrucciones ]
rellenar el formulario. La lista de ganadores sera publicada en proximos nimeras de la revista



1 SRS ENVIAR ESTE CUPON A
Si, DESEQ SUSCRIBIRME A LA REVISTA it Founds S
) Revista Superjuegos Ktreme
] SUSCRIPCION ANUAL (11 EJEMPLARES) CON EL 25% DE DESCUENTO AL PRECIO DE 24,34 € Departamento de suscripciones

Precias extranjero por via aérea: Europa: 52,00 €. Resto Paises: 56,00 € C/0’Donnell, 12. 28009 Madrid.

NOMBRE : o

DRECCION 1. G
POBLADION CADIB0 POSTRL
mEMO

FORMRA DE PABO: ' !
{1 ADJUNTO CHEQUE NOMINATIVD A EDICIONES REUNIDAS, S.A. G/ O'DONNELL, 12. 28008 MADRID E[{]Egulrlllads gfépjrdt:rg? %.1 ﬁl{l}?:;pﬁlﬂnﬂs:

1 GIR POSTAL A" | ('NDICANDO EN EL APARTADD “TEHTO': SUSCRIPCION REVISTA SUPERJUEGOS) Far: (91) 586 33 52 i
() GOMICILIACIGN BANCARIA: BANGD ... 1. /oo f.corod SUGURSAL .l oo e Emelk SostrpaanEaSgrupmisum e
Usted tiene derecho a acceder a la infarmacidn que le con-

[ 1TARJETACE CREDITON® .1l ; A ! i vierne, recopilada en nuestro fichero de datos, y cancelarla
orectificarla si es erronea. A través de nuestra empresa

TITULAR: : podria recibir informacion comercial de Su interés. Si usted
no desea recibirla, [ rogamos que nos o camunigue.
Oferta valida hasta fin de ewistencias.




THUNDER FORCE

LAS BAMBAS

RETRO-ROTURA

DWARF FORTRESS

(ST TR

N°20

SEPTIEMBRE 2008




mﬁr'amg

LAS
COSAS.
COMOD
HAN SIDO

_JOHN TONES

Veo en lonta-
nanza polémica
con el articulo de
laretrorotura que
hemos prepa-
rado este mes. €l
fanatico del Retro
(pero el fanatico
integrista, el tali-
fan inaguantable)
no quiere que le
discutan ninguno
de sus intocables,
cuando la discu-
s10n es precisa-
rmente la mejor
manera de reafir-
mar a los clasicos
y derribar idolos
con pies de barro
La sensacion de
frustracion que se
produce cuando el
pasadono es taly
como lo recorda-
bamos (tal y como
lo imaginabamaos)
es |a protagonista
de un analisis que
hemos preparado,
precisamente,
desde el amor
absoluto hacia los
clasicos. Por eso
Porgue a veces,

el amar tariién
duele

ups clasicos de Los 16-bits

Thunder Force, hoy dia una serie un

tanto olvidada, copaba las portadas
de las revistas de videojuegos en la pri-
mera rmitad de los noventa con su cuarta
entrega, el punto algido de una sere de
Juegos que habia madurado a lo largo
de una década. Desde su nacimiento en
1983 como sencillo matamarcianos des-
tinado a los ordenadores personales japo-
neses, Techno Soft acumuld ideas y peri-
cia técnica y afiadio novedades en cada
entrega sin poner en juego laidentidad de
la saga como vibrantes juegos de dispa-
ros con scroll lateral. La serie, sin embargo,
da el gran salto con su segunda entrega en
1988, que aparte de repetir en su version
para ordenador, comienza una alianza con
Sega para dotar a su flamante Mega Drive
del mejor de los shoot'em ups posibles en

EN LOS SHOOT'EM-UPS,
NO HAY MUERTE QUE
DIEZ ANOS DURE

THUNIER
FORCE VI

El inesperando regreso de uno de los shootem

un sistema casero de la época. Asi, Mega
Drive ve también la salida de la tercera

y la cuarta entrega, en 1990 Y 1992 res-
pectivamente, sin perder un apice de su
atractivo. Tras un breve interludic con
Thunder Force AC, una entrega exclusiva
para salones recreativas [aungue conver-
tida para Super Nintendo con el nombre de
Thunder Spirits), Thunder Force regresa a
las consolas de Sega en 1997 con Thunder
Force V, desarrollado para Saturn y con-
vertido posteriormente para

PlayStation Y asi han pasado diez aios
hasta que para sorpresa de todos Sega
anuncia el lanzamiente de Thunder Force
VI para PlayStation 2, la corisola inmortal,
con una enfrega que promete conservar
los elementos distintivos de la serie, pero
con un apartado visual a la altura de otras
resurrecciones, como R-Type Final o Gra-
dius V. Su distribucion a nivel internacio-
nal es una incégnita, pero en Japon su lan-
zamiento se producira el 30 de Octubre de
este ano. _Chaiko

BIT

CART!
% THE SEGA MEGA DRIVE WEED

Hgﬁjﬁﬁ[ﬁg’j“nke

SWODOSHHH!M Tal vez Thunder Force VI nas brinde
la oportunidad de volver a disfrutar de una portada
enla que una nave espacial hace alguna clase de
insensatez, como volar a ras de mar.

_ILUSTRACION POR
MIGUEL PORTO

e
AT

I SEE YOUR TRUE GOLORS... Resulta curioso que la idea del juego resulte mas marciana hoy dia que
hace dos décadas. Sin embargo es ahora cuando es posible ejecutarla con una belleza fuera de toda duda.

REMAKE DEL MES

WIZBALL

hitp:/retrospec.sgn.nei/gume wizhall

Graham Goring cuenta en su haber con algunos
remakes notables, como el dedicado a Cybernoid
Il, gue le han fabrado una gran reputacion en la escena

Al parecer, piensa dejar de lado los remakes para dedi-
carse ala programacién de juegos nuevos de forma
independiente. Sin embargo su despedida, al menos de
momento, llega en forma de remake de uno de los cla-
sicos subterraneos de los ochenta: Wizball En Wizball el
abjetivo es colorear los distintos mundos de scrolflateral
que hay que atravesar intacto, obteniendo por el camino
los distintos colores necesanas para cada nivel. Una pro~
puesta original que el remake respeta escrupulosamente,
con el Ginico afadido de una notable mejora grafica (esta
basado en la mejor version de la época, la de Commodore
64,y un control mas ajustado. _Chaiko

788



CONSIGUELD..
POR CORREOD

Selecciona los juegos que guieres
comprar marcando con una X la casilla
y envia el cupon a:

GAME-CentroMAIL.
C./Virgilio 9.

Ciudad de la Imagen
Pozuelo de Alarcon.

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

EN TU TIENDA

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

DESCUENTO DE

AADDALD
-UVIFRAR
Para mas informacidn llama al ?

90217 18 19.

XBOX 360

§ TLOALIBUR,
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CORTA POR LA LINEA DISCONTINUA

£l

PVP RECOMENDADO PVP RECOMENDADO PVP RECOMENDADO PVP RECOMENDADO PVP RECOMENDADO

49,95 € 38,85€ 39,95 € 53,951€ 5985 €
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o
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) DIRECCION Uy PISD
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O
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Rygar es un poderoso recuerdo en la
mente de numerosos jugadores de los
ochenta, un juego que muchos vivimos en
su primera aparicion para salones recreati-
vos, | que después revisitamos en sus diver-
sas encarnaciones caseras. Los afios pasaron,
y la idea que uno podia tener de la version
arcade de Rygar crecia \ crecia hasta el infi-
nito, hasta que la aparicion de emuladores
posibilito el reencuentro con dicho juego en
su version original.
¢ Se enfrento el sufrido jugador a una retro-
rotura autoinducida (concepto que exploramos
en otro articulo de este mismo ndimero), o por
el contrario se encontrd con el juegazo impres-
cindible que recordaba? Lo cierto es que Rygar
es un juego tremendamente irregular, asi que
queda entre dos aguas. La base jugable es una
de las mas sencillas de su época: Rygar es un
héroe legendario con la mision de exterminar
cientos de enemigos hasta acabar con su lidery

coge un plLanteamiento
sencillo, afladele una dosis de
imaginacidn fuera de Lo comun,
y habras fabricado un éxito.
Dé_jalo reposar unos anos Y
ademas tendras todo un mito.

137% 130

RYGAR
(ARCADE)

e

(] 1 1! 1

_CHAIKO

librar asi su amada tierra de la maldad. Esto, en
términos jugables, se traduce en un crossover
entre shootery beat’em-up con algunos tintes
plataformeros. €l Gnico arma que porta Rygar
es, eso si, una de las mas originales del medio,
queincluso hoy dia mantiene su atractivo: una
suerte de afilado escudo que puede lanzar con-
tralos enemigos y recuperar al momento gra-
cias a la cadena con la que esta sujeto, lo que
se ha dado en llamar diskarmor. Algo a medio
camino entre el escudo del Capitan América,
un yo-yo, y esa arma alocada que portaba uno
de los malosos de Octopussy.

€l planteamiento es sencillo, pero eso no sig-
nifica en absoluto que el juego sea facil, y es
que Rygar es una de las experiencias mas frus-
trantes de su época. El diskarmor tiene cierta
complejidad en sumanejo, pudiendo lanzarse
hacia delante o bien hacia arriba, creando un
semicirculo sobre Rygar hacia su espalda. La
mecanica de salto no tiene mucho misterio,

]
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aungue siuna funcién mas alla de saltar obs-
taculos: brincando.sobre los enemigos se les
puede dejar temporalmente inhabilitados,
quietos en su sitio.

Aungue ambas son las acciones por defecto,
Rygarintroduce un nuevo elemento al apare-
cer cada cierto tiempo unos items que mejoran
las habilidades de Rygar. Estas mejoras caen del
cielo, y permanecen activas mientras el juga-
dor no pierda una vida. €n total son cinco, y
pueden llevarse todas ala vez. La primera, una
estrella, le daun mayor alcance al diskarmor. La
segunda, una corona, da mas fuerza a los ata-
ques del diskarmor, con lo que es posible eli-
minar a varios enemigos con un solo golpe. El
tercer item es una cabeza de tigre, y provoca
la muerte inmediata de los enemigos al saltar
sobre ellos, en lugar de noguearlos. El cuarto
item, un crucifijo, es mas caprichoso: rara vez
aparece, y cuando lo hace sus efectos varian.
En principio proporciona invencibilidad durante
un breve periodo de tiempo, pero también
puede hacer que durante ese tiempo el juga-
dor reciba mas puntos por cada baja enemiga.
Cuando termina su efecto, desaparece, siendo
el Gnico no permanente. €l quinto y Gltimo es
un soly cambia la forma de actuar del diskar-
mor radicalmente: en lugar de trazar un semi-
circulo al dispararlo hacia arriba, traza una linea
recta, aungue también es posible hacer que
subay después gire hacia un lado concreto (a
pesar de que el control de este Gltimo aspecto
no es muy afortunado].

Con todos ellos Rygar es toda una maquina
de matar, aunque no es una tarea sencilla. La
aparicion de estos items parecia caprichosa en
su época, pero hoy dia se sabe que depende de
en qué nivel de dificultad tuviese configurada
la maquina el responsable de la sala: a mayor
dificultad, y por contradictorio que parezca,
mas facil es que aparezcan los items, pudiendo
consequir los cuatro principales ya en el pri-
mer nivel.

La obtencion de items, al margen de las
mejoras para Rygar, es una de las razones de
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RYGAR

R R R Rl R '.
a 'I'I 'i‘. LI L1 h

".ﬂ\.".ﬁ."-l'l.l .I'I.l JL"A”-I'I. I.ﬁ.”-l'h"-ﬁs

ser del juego, y es gque como en casi cualquier
recreativa de la época, uno de los objetivos es
conseguir la mayor puntuacion posible. A lo
largo de los niveles, Rygar se cruza con todo
tipo de items, que proporcionan desde ape-
nas 200 puntos, hasta un misterioso perga-
mino, una leyenda urbana dentro de los salones
recreativos (aunque podemos dar fe de que
existe, oculto en cierto lugar del nivel 13), que
proporciona un millén de puntos y solo aparece
una vez durante el juego.

A los items se suma la propia capacidad del
jugador para eliminar cuantos mas enemigos
mejor y en el menor tiempo posible, ya que el
computo de ambas cosas servira para calcular
elbonus y elrango del jugador al final del nivel.
Como en muchos arcades clasicos, no se trata
de jugar por jugar, sino de hacerlo bien y ser
el mejor. No es una labor sencilla: los enemi-
gos no son especialmente inteligentes, pero
st furibundos y muy numerosos, y pueden ata-
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EL final de rYgar no resuLta
especialmente memorable,
combatiendo a muerte con el
espantajo de La llustracion

car tanto por tierra como por aire. A las olea-
das de enemigos se une el factor temporal, que
obliga a terminar un nivel con rapidez, ya que
cuando el tiempo se agota aparece un mons-
truo volador gigante que, a pesar de que otra
de las leyendas que rodea al juego pueda decir
lo contrario, es invulnerable y sélo desaparece
si llegamos al final del nivel antes de que nos
atrape. Por otro lado estan ciertos niveles de
plataformas, en los que el peligro no es sélo
caer alvacio o lalava, sino que a mitad de salto
nos golpee un mortal salpicén de lava. Como
deciamos, una propuesta sencilla pero dificil ©
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© de completar. €l juego consta de veintisiete
niveles, a cual mas dificil, poblados por mas de
dos decenas distintas de enemigos.

Lo cierto es que Rygardestaca por laimagi-
nacion que desprenden sus escenarios y per-
sonajes, dentro de las limitaciones tipicas del
momento. Aungue sean cosas sin consecuen-
ciaeneljuego, el jugador no puede sino mara-
villarse con las evocadoras puestas de sol, 0
con elementos situados al fondo de la accion
como un mamut caido (que s6lo aparece una
vez). Todo ello desprende mucho mimo en el
disefo grafico del juego.

A pesar de que hay cierta repeticion a lo
largo del juego, lo cierto es que con una sabia
disposicion de elementos se consigue crear
la sensacion de que cada nivel es distinto al
anterior, aungue sea a costa de hacer peli-
grar la propia coherencia geografica y tem-
poral del juego, ya gue los niveles no fluyen
con demasiada légica. Sea como fuere, con
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su sencillez, su dificultad y sus repeticiones,
Rygar atrapa por el carisma del personaje y su
arma, el escenario que los rodea y la rotundidad
con la que el juego se dirige al jugador, ejem-
plificada con el clasico Let’s fight! al princi-
pio de cadavida, con el nombre que se le da al
bonus por matar enemigos (Repulse bonus), o
por el hecho de que la propia Muerte aparece
para llevarse nuestro cuerpo al fracasar. Lo de
menos es que haya un verdadero final boss al
final del nivel veintisiete, es el viaje lo que hace
que merezca la pena.

Rygarya habia establecido el mito en salones
recreativos, y no tardd en llegar a los hogares.
Primeramente llegé a los ordenadores caseros
de 8 bits, con versiones correctas que no apor-
taban nada respecto al original. Como siem-
pre el gato se lo llevaba al agua la version para
el ordenador nipdn Sharp X68000, con otra
conversion pixel perfect en su haber. Otra ver-

*sion se hizo para Atari Lynx, siendo correctay




CUATRO CONVERSIONES A
NES QUE LO DIERON TODO_

Los juegos destinados a salones recreativos
tenian una particularidad, y no era algo pre*
cisamente positivo: dada la inmediatez que
buscaban, solian ser juegos cortos, y relati-
vamente limitados en su mecanica de juego.

Sin embargo contaban con el anadido extra de
una mejor presentacion audiovisual con la que

no podian competir los sistemas caseros en
sus conversiones. Pero ante algo asi, y a pesar
de existir conversiones directas de calidad
variable, se produce una reaccion: utilizar el

reclamo de un juego arcade célebre para ofre-

cer una version casera distinta, mas compleja
y duradera, y que justificase el mayor desem-
bolso monetario para el jugador. Es el caso de
Rygar en NES, pero hubo muchos mas.

S A AR AR
N S A
[T
(NES) CACACACS
CERTRE
LR85
L AARAAAAS
L ARAAAAS
P ARAAAAS
L ARARAAS
ERERERRY
QARG
PR

fiel al arcade en la base, aunque confundiendo
los poderes del diskarmory eliminando cuatro
niveles. Para ser una version portatil, audiovi-
sualmente resultaba sorprendente. La Gltima
conversion directa llegd a Master System,
aunque se distanciaba del original eliminando
elementos basicos como los pozos de lava, y
anadiendo una serie de
cuevas subterraneas y
un sistema de items
distinto. En cualquier
€aso Rygar se bene-
ficid de buenas con-
versiones, adaptadas a
cada plataforma.

Un Rygar casero diferente

Sin embargo esa no era su Gltima palabra: para
NES se produjo una version de Rygar distinta
al resto. Lo primero que llama la atencion es la
inclusién de una barra de energia para Rugar,

La versidn de NES es
una muLtipLicacion de
Las posibilidades del

Jjuego original

algo que ya de por sitrastocatoda lamecanica
deljuego original. Pero no es lo Gnico, y es que
aunque los primeros pasos en el juego puedan
recordar a suhomalogo arcade, pronto el juga-
dor se encuentra con un mundo que sigue unas
reglas distintas. €l Gnico arma disponible es el
clasico diskarmor, sin items que mejoren sus
caracteristicas (aunque
siexistan mejoras pun-
tuales). A cambio, esta
version de Rygar se
basa en la acumulacion
de experiencia, y cuan-
tos mas enemigos eli-
mine Rygar, mas fuerte
sera, y mas dafio hara el diskarmor. Asi se pasa
de tener que [anzar varios golpes para eliminar
aun simple enemigo al principio del juego a eli-
minar avarios de un golpe. Al contrario que en
el arcade, las acciones del jugador tienen una
recompensa directa en el juego y su meca-

LWILLOW. NES, 1989.
Muy distinto a su version
para salones recreativos,
que era una suerte de hack
n'slash, esta version de
Willow es un sencillo RPG
en lalinea de The Legend
of Zelda, cargado de
items, armas varias, | todo
tipo de magia.

TROJAN. NES, 1986.

Ya en su version arcade
erauna joya del hack n
slash por su mezcla de
macarrismo Y espadas,
algo inusual, pero la version
para NES aportaba ademas
un adictivo Modo Versus
para dos jugadares, inexis-
tente en el original.

nica, y no soélo en forma de puntos. Ademas
seincluye un sistema de magia: recogiendo los
puntos estrella que dejan algunos enemigos es
posible utilizarlos bien para recuperar la ener-
gia de Rygar al completo o bien para destruir
atodos los enemigos en pantalla. Otros items
intervienen directamente en el juego, como el
garfio arrojadizo o la ballesta, indispensables
para alcanzar zonas del mapa inaccesibles de
otro modo. €l mapa, de hecho, supone la rup-
tura definitiva con el original: Rygar para NES

presenta un extenso mundo en el que hay
libertad de movimiento, lo que implica
a veces revisitar zonas ya supera-
das, con un punto de vista que
varia entre el del arcade y

otro cenital. Este Rygar es

mas completo y satisfactorio
que el original, y un ejemplo de cémo trasladar
un arcade a los hogares sin perder su esencia,
aventurera en este caso.

BIONIC COMMANDO.
NES, 1988. Tomando tan
solo la base del arcade,
Gapcom cred un juego
completamente nuevo
para NES, con libertad de
accion, un uso extendido
del brazo bidnico, decenas
de secretos por descubrir,
4 un enemigo carismatico.

NINJA GRIDEN. NEs,
1988. La version arcade
de Ninja Gaiden era mas
bien mediocre, aunque con
un apartado audiovisual
notable. Es sin embargo

[a version de NES la que
mejor aprovecha las habi-
lidades tipicas de un ninja
para crear un clasico.




DEJEMOSLO CLARO

JET SET WILLY ES UN
CLASICO ABSOLUTO. NOS

CHIFLA SU COLORIDO
Y SU IMAGINERIA. PERO

SSTAN, LOOK AT
/5 PLACE...

|5 PERFECCION PIHELADADE "
ALGUNOS JUEGOS ANTIGUDS &
& HACEN QUE SU PROPUESTA
SEA ABSOLUTAMENTE

REJUGARLO HOY £5 N S

TORTURA CHINA

o

MIEDO EN LR NOCHE CON

JUEGOS DE LOS OCHENTA
GENERABAN UNA ATMOSFERA

_S.T.AR. (TEXTO PRINCIPAL), JOHN TONES, CHAIKO, MR. WINTERS

retro-rotura

¢€S Lanostalgia una UEﬂd:EI en Los 0j0s de Los
Jugadores veteranos? ¢Como sienta contemplLar
MUChas horas wtnuertidas en una mediania?

Toda actividad que genera comunidad
mecaniza el |éxico para crear nuevos
vocablos y para traducir en palabras concep-
tos e ideas. Suelen ser términos acomoda-
H.F,f') dos tanto lingUistica como semanticamente,
a veces castellanizando vocablos extranjeros
-laser, cederrdn, bluyin-, a veces haciéndolos
propios sin modificar -internet, jazz, set-y a
veces creando etimologias totalmente nuevas
que se enlazan con un nuevo significado. Ya se
vera si en el futuro la Real Academia Espafiola
los acepta oficialmente.
En otros momentos se crean neolo-
gismos derivados de otras formas, en
union o enindependencia de los anteriores
condicionamientos, nuevas palabras inven-
tadas que por su uso en un ambiente con-
creto no suelen necesitar descripcion por-
que el propio entorno ya las hace entendibles.
Términos como hypear, ripeo o expresiones
? como «tostar un cederrén» se popularizan
y entienden. Otras permanecen frescas y no
estan todavia extendidas -ni obligacion tie-
nen a hacerlo ni de ser popularizadas- pero
sin embargo mantienen su capacidad de ser
entendidas por las personas del entorno. Hoy
trataremos uno de estos nuevos términos
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inventados que tiene mucha relacion con uste-
des y que les ha de interesar: «retroroturas.

La palabra «retrorotura» se (auto)define
como un trauma emocional provocado por
el desengafio y la decepcion que provoca
el recuerdo respecto al presente. Aplicado
en la comunidad de los videojuegos viene a
decir que un juego gue nos parecio la repa-
nocha en nuestro pasado, probado y catado
en el momento actual nos parece una sobe-
rana mierda. O cuanto menos no nos parece tan
bonito como insistiamos en recordar.

Esta simple y simplista definicion acarrea
controversias existenciales al mismo tiempo
gue provoca interesantes conversaciones vio-
lentas en los foros del ramo que dudan de la
legitimidad de la retroroturay exigen una per-
cepcién objetiva del medio videojueguil. Sitan
sencilla es la definicion, igual o mas sencilla es
la forma de entenderla:

- Laretrotura es una percepcion totalmente
subjetiva de quien la experimenta, y en esta
cuestion no hay mucho que discutir. €l esti-
mulo recibido por el videojuego en el pri-
mer momento de jugarse o en su continuado
disfrute y su consecuente almacenaje en el
recuerdo o en el subconsciente, es personal e
intransferible, asi como las experiencias vivi-
das adquiridas o impuestas entre ese grato y
magico momento hasta el presente en el que
el juego vuelve a (re)descubrirse.

- La asimilacion por parte delindividuo y su
posterior posicionamiento a favor o en contra
de la retrorotura depende en gran medida de
su bagaje cultural, videolGdicamente hablando.
Aceptando que un jugador se queda roto por
un efecto en’el pasado y una reaccion en el
presente, se ha de estudiar si entre los dos
puntos ha existido una persistencia de activi-
dad en el medio o si por lo contrario entre ese
antes y este después existen vacios existen-
ciales que incrementan la sensacion de des-
engano. Dicho de otra manera, una persona
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que ha experimentado una escala continua e
ininterrumpida como jugador de videojuegos
no sufrird una retrorotura traumética pues alo
largo de su carrera habra ido aceptando con
inmediata continuidad que lo que otrora vivid
ha ido perdiendo credibilidad emocional, por
lo tanto al llegar al momento actual no pade-
cera ningdn tipo de shock y aceptara |a retro-
rotura como algo evidente y natural. De otro
modo, si el jugador result6 ser un consumidor
mas y sini en sumomento ni durante la tran-
sicion hasta el punto actual no fue un sequidor
de los videojuegos y ahora se viste o adquiere
latitularidad autoimpuesta de enterado de los
videojuegos, la retrorotura puede darse de dos
formas antagdnicas en lo referente a su signi-
ficado: aceptarla o negar su existencia.

El deseo que provoca la nostalgia en el vi-
deojugador es inquietante para él mismo,
aceptar que lo de ayer hoy le resulta decepcio-
nante implica pensar que lo que hoy le parece
sublime mafiana puede ser una chusta; por
lo tanto la eleccion aparentemente logica es
negar la existencia de la retrorotura para dar
crédito al presente continuo y asi evitar la para-
doja temporal de que el mafiana nos lleve la
contraria. €s un camino facil pero también es un

PARADIGMA DE LO INMORTAL JUF0S COMO
METAL SLUEG, A PESAR DF SU GIFICULTAD D TIEMPOS

PRETERITOS, ERAN PERFECTOS EN SU DA Y SIGUEN

SIENDOLO HOY. LOS PORQUES SON DIGNOS DE ESTUDIC,

FBERI=TS.

camino equivocado: cualquier tiempo pasado,
incluso el que aln tiene que suceder, no esta
obligado a ser mejor como reza el dicho popu-
lar. La negacion de [a retrorotura es un engano
sobre uno mismo y sobre todos los demas. Es
una respuesta coherente al conflicto emocio-
nal provocado pero también sera intrinseca-
mente inadecuada y desproporcionada.

La aceptacion o, en su defecto, la determi-
nacion dogmatica y categorica de la existen-
cia de la retrorotura tampoco esta regida por
términos absolutistas. Un jugador cuya expe-
riencia en los videojuegos empiezan a partir de
una maguina next-gen puede considerar por
simpatia social que la retrorotura es universaly
generalista. A sumodo no errara, puesto que su
criterio se basara en la cualidad cuantitativa de
los productos actuales y con mucha probabili-
dad se veraincapacitado de valorar los produc-
tos pretéritos en su modo cualitativo,.

Es vital que el término retrorotura -en caso
de extenderse y de que pueda ser empleado sin
ningdn tipo de complejo por grandes y peque-

PRECISION Y SU AMBIENTA-
CION. DECADAS DESPUES__

POLIGONAL. PERO NO PASA NADA. SE ASUME, SE
LLEVA CON DIGNIDAD Y YA ESTA_

Hintendo,

) SOLO NO PUEDO EN MUCHAS OCASIONES, LO QUE HA

HECHO QUE UN JUEGO SE CONVIERTA EN INTEMPORAL

ES ALGO TAN SENCILLO COMO LA POSIBILIDAD DE

COMPETIR CONTRA UN AMIGO.

flos- se entienda sin que su uso omita ninguna
de las acepciones anteriormente citadas. No
obliga, no obstante, que la consideracion retro-
rota de un videojuego lo considere apestosoy
su apreciacion positiva del pasado seainversa-
mente proporcional a la apreciacion negativa
del presente. Estamos hablando de conside-
raciones y opiniones subjetivas, siempre. Un
juego clasico como pudiera ser Pac-Man nos
pudo parecer la clspide en relacion a la jugabi-
lidad y a la adiccion casi ludépata, méritos que
en laactualidad y con el cimulo de nuevos esti-
mulos intelectuales nos pueden parecer moja-
mado, gue ya no nos excite como antes y que,
por tanto, lo consideremos caduco y carente de
gracia. Debe quedar claro que estos puntos no
positivos no eclipsan toda su grandeza atem-
poral ni lo convierten en un renegado: Pac-Man
sigue siendo un clasico revolucionario, indis-
cutible y divertido. Laretrorotura, en fin, y que
quede claro, no reclasifica: tan sélo reestruc-
tura subjetivamente la escala de valores de
quien la experimenta. -]



JET PAC (SPECTRUM, 1983)

El primer titulo de Ultimate, de dificultad basada en la pru-
dencia del jugador (poderoso en la horizontal, gracias al
laser infinito, pero vulnerable en el vuelo vertical) para
recorrer la pantalla. La fluidez y realismo de su vuelo simu-
lado todavia hoy resultan sorprendentes y disfrutables.

PONG (1972 ARCADE)

Cualquier juego multijugador, por prehistérico que sea,
aguanta el tipo perfectamente. Hoy dia, y a pesar de su abs-
traccion grafica, si coges a un amigo, dos cervezas y un
emulador de Pong, doce cervezas despues tendras en tu
haber seiscientas partidas de Pong mas y un amigo menos.

Y SIGUEN FRESCOS, 0IGA_

Un puiiado de joyas que siguen siendo... un

punado de joyas. Rabiosamente bonitos en la

actualidad, la jugabilidad no se ha

resentido lo mas minimo... Como el primer dia.

ASTEROIDS (1379, ARCADE)

Velocidad infernal y, de nuevo, unos grafi-
cos perfectamente validos hoy dia por su
sobriedad para un titulo divertidisimo hoy
gracias a La Inercia.

Lo iconico de sus personajes, la precisidn
de su accion y el disefio de sus escenarios
justifican que siga habiendo chalados como
los que salen en The King of Kong. Del todo.

BRUGE LEE (1384 ORDENADORES 8 BITS)

Claro ejemplo de que menos es mas gracias
alaiconica presencia de héroes y enemi-
gos, asi como un trabajo de ambientacion y
mecanica absolutamente magistral.

SIR FRED (1386, AMSTRAD, MSK, SPECTRUM)

Muy similar a Goody o a ¢ Dr Livingstone,
supongo? Sir Fred conserva el carisma de
su protagonista y de un gran mapeado por
explorar y superar utilizando objetos diversos.

MS. PAC-MAN (1981, ARCADE)

Pac-Man era |a repanocha, y es divertido
hoy pese a lo repetitivo de su esquema.
Pero su secuela, con su variedad y noveda-
des, sigue siendo un furor. Hoy mismo.

e
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GIRCUS ATARI (1981, ATARI 2600)

Entre los clones de Breakout este tiene un
sabor especial por el sincopado ritmo de los
payasos saltimbanquis y la dificultad pro-
gresiva absolutamente equilibrada.

-
The Town is over run by Gremlins!

0K BREMCIN Throws Dart!

K. "ol anrt
=——WHAT_NOW ? KILL GREMLIN £
Sorra, I can’t_do that Dart hits
me. .Aarrghh!! I“m DEAD!!

Play again 7

GREMLINS: THE ADVENTURE (1985, ORD.8 BITS)

Las aventuras de texto no envejecen por su
propia naturaleza. Con su ambientacion y

su frenesi clavado al de la pelicula, Gremlins
sigue siendo un must.

SUPER SPRINT (1986, BRCADE)
Heredero de Gran Trak 10 (Atari, 1974), el
primer videojuego de conduccion de la his-

toria, esta version posterior exige reflejos,
nervios de acero y un manejo siper-preciso.




AQUI HUELE A MUERTO_

Vejestorios a los que duele volver, titulos jubila-

bles... Algunos seran clasicos con los de toda la ley, y
bien que se han currado su puesto, pero pruébalos hoy, y
retrorotura al canto.

MANIC MINER (1983, SPECTRUM, C64 MSH)

Clasico absoluto, pionero en el uso de mdsica in-game, fun-
dador del género de las plataformas... y dificilmente dis-
frutable hoy: basa su enorme dificultad y alta capacidad de
frustracién en la memorizacion de patrones y en un control
milimétrico, donde un error de un pixel supone la muerte.

GAULDRON 11 (1986, CRDENADORES 8 BITS)

Cauldron Il cosechd muy buenas criticas en su momento.
Se hablaba de su buena realizacién técnicay de lo divertido
de su mecanica de juego. Sin embargo es un juego de dificil
control, feo como el solo, y que no genera interés suficiente
ala hora de avanzar por el castillo.

GPACE VADERS*

VIDEO COMPUTER SYSTEM'
ELDS ZIGZAGGING
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ARMY MOVES 0986. ORDENADORES 8 BITS)

Simbolo de males tipicos de la llamada Edad
de Oro del soft espariol, Army Moves que-
ria serlo todo: conduccion, vuelo, aventuray
accion. Todo mal. Tremendo gazpacho.

GRADIUS (1986, VERSION MSH)

Version MSX, ojo. Cualquiera que se acer-
cara a esta conversion buscando la fluidez
del original se encontraria con el mal que
acabd con los 8 bits: el quiero y no puedo

IDE ARMS ﬂ986 HRCHUE)

Por alguna razon inexplicable, Side Arms
despertaba buenos recuerdos. Sin embargo
retomarlo es una experiencia soporifera,
con un juego repetitivo y desangelado.

mmmmmmmmmmm
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SPAGE INVADERS (1978, ARCADE)

El tipico clasico indiscutible (aqui lo adora-

mos) que aburre revisado hoy, superado por

sus sucesores inmediatos. Space Invaders,
te queremos, pero lagarto, lagarto.

Besens BB

GENTIPEDE (1380, ARCADE)

Especie de Galaga minusvalido, esta suerte
de shoot'em-up primigenio y encorsetado
pide a gritos un remake de mayor dinamismo.

DUGK HUNT (1984, NES)
Precedente de todos los males que ahora

nos martirizan, pero es que en su dia tam-
poco era para tirar cohetes.

FROGGER (138, ARCADE)

Pochez maxima para un juego de estructura
repetitivay carismaincomprensible. Solo lo
jugabamos si no habia un Commando cerca.

CAMELOT WARRIORS (1986, CRDENADORES)

Otra cosa que aguantabamos en su dia por-
que nos sobraba el tiempo. Reconozca-
moslo. No teniamos nada mejor que hacer.

YT T SRR
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§ UN MUNDO COLOSAL
POR EXPLORAR_

FORTRESS

UN EQUIPO DE DESARROLLO AMERICANO
FORMADO POR DOS HERMANOS ES EL RESPONSA-
BLE DE UNO DE LOS TITULOS MAS EXITOSOS DE
LA ESCENA INDIE ACTUAL. DWARF FORTRESS (PC
Y MAC) EXHIBE UNA AMBICION Y PROFUNDIDAD
SUPERIOR INCLUSO A LA DEL VENIDERO SPORE.

“Snodub Mudpoison®

e e e e T e e e A S L S

En una industria copada por las pro-
ducciones millonarias, las sagas con-
sagradas que generan un sinfin de
titulos casiidénticos y adaptaciones vergon-
zosas de toda pelicula, cdmic o producto de
la cultura popular que se ponga a tiro, resulta
refrescante que un titulo como Dwarf For-
tress ofrezca, desde su radical independen-
cia, no solo grandisimas ideas como motor de
sujugabilidad, sino una profundidad de juego
que rivaliza a la de producciones mucho mas
ambiciosas.

Dwarf Fortress es una absoluta rareza que
parece salida de una maquina del tiempo. Su
aspecto grafico, similar al de un roguelike cla-
sico, Y su escarpadisima curva de dificultad y
aprendizaje, lo situarian en épocas pretéritas
de la historia del videojuego, donde los desa-
rrolladores no conocian siquiera el término
«jugador ocasional» o «casual»... sino fuese
porque el juego ha sido desarrollado hace

Juegos recientes con sabor a rancio. Estéticas vetus-
tas en formatos actuales. Titulos con un pie en el pasado
y otro en el futuro, independientes de modas, tenden-
cias y exigencias de a industria, siempre obsesionada con
el momento presente. Los juegos de Moderno Pero Vin-
tage no son ni antiguos ni modernos, ni retro ni futuristas,
sino todo ello al mismo tiempo. Bienvenidos al futuro del
pasado: justo el momento actual. _MR WINTERS

menos de dos afios. Y nada menos que por un
equipo de tan sélo dos personas, los hermanos
Tarn y Zach Adams (recayendo todo el peso
de la programacion sobre los hombros del pri-
mero) que juntos forman el pequefio equipo
de desarrollo Bay 12 Games.

Los hermanos Adams llevan haciendo
pequefos juegos desde que acudian al ins-
tituto, siempre en el marco de la fantasia
heroica. Su primer proyecto, Dragslay, era un
sencillo homenaje a Dungeons & Dragons.
Entre el 2000 y el 2004 desarrollaron Slaves
to Armok: God of Blood, un RPG en 3D, que en
2006 se veriatransformado en este Slaves to
Armok Il: Dwarf Fortress, un titulo mucho mas
ambicioso, con una solucién grafica absoluta-
mente minimalista. Tarn, el alma del proyecto,
vive en la actualidad dedicado al desarrollo y
pulido del juego, llevando una vida espartana,
al margen de laindustria, manteniéndose Gni-
camente gracias a las donaciones por PayPal
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lhe stars are out.

*hronze s Speed: 1369

simulador social unido a un juego de construccion con
eLementos de juego de roL, todo elLLo en un mundo persistente

de los jugadores de Dwarf Fortress, que es
totalmente gratuito.

Legendarios seres barbudos

Pero, (qué es Dwarf Fortress? Podria des-
cribirse como un simulador social unido a un
juego de construccion con elementos de juego
de rol, ambientado todo ello en un mundo de
fantasia clasica donde la raza enana es la pre-
dominante. €l mapa del juego es generado de
forma procedural mediante calculos fractales,
y su complejidad resulta sorprendente: maneja
variables como humedad, altitud, erosién, flora
y fauna... para ubicar de una forma realista los
diferentes ecosistemas o «biomes» que debe-
ran recorrer nuestros enanos.

El proceso de generacion es tan largo como
la carga de un antiguo juego de Spectrum, pero
solo debe realizarse una vez: todas nuestras
partidas, si lo deseamos, se desarrollaran en
este mismo mundo, cuya historia iremos cin-

celando nosotros con el ascenso y derrota de
nuestras sucesivas fortalezas enanas. Y este
es el objetivo de un juego que no tiene fin:
construir una fortaleza enana y verla crecer,
como un ente con vida propia. Si caemos en
desgracia podremos comenzar una nueva par-
tida en el mismo mundo, y encontraremos las
tumbas y leyendas de los héroes pasados, asi
como a los mismos enemigos, que nos insul-
taran recordando los nombres de los enanos a
guienes mataron en juegos anteriores.

Tras la generacion del mundo elegiremos
una ubicacion adecuada (proxima a fuentes de
madera, piedray magma) para a continuacion
configurar a nuestro equipo de colonizado-
res, siete valientes enanos. Deberemos asignar
profesiones, equipo y habilidades a nuestros
stbditos,cada uno de los cuales tiene una
personalidad diferente, muy detallada (gru-
non, rebelde, peledn, holgazan...). Proporcio-
nandoles 6rdenes y empleos veremos como

construyen la fortaleza poco a poco, cuyas
necesidades deberemos satisfacer en todo
momento: planificacion de las construccio-
nes, gestion de las provisiones (siempre esca-
sas), comercio, politica, relaciones diplomati-
cas con otras razas, defensa de los temidos
ataques de goblins y... jelefantes!

Tras su austeridad grafica (todo esta repre-
sentado en codigo 437, similar al ASCII) y su
gran complejidad y dificultad de aprendizaje,
Dwarf Fortress ofrece una capacidad para gene-
rar historias que no tiene nada que envidiar a la
del mejor juego de rol de lapiz y papel: veremos
c6mo nuestros enanos se convierten en héroes,
dan lugar a dinastias, visitan las tumbas de sus
ancestros y las ruinas de fortalezas abandona-
das (de anteriores partidas)... e incluso pierden
la cabeza y en algiin momento se abandonan a
(alocura homicida. Un mundo persistente y ges-
tionable hasta el minimo detalle, en unajoya indie
con sabor aretro. -]

LUCES DE RSCII

La austeridad grafica no es
Gbice para un sorprendente
realismo. Esta escena de
noche, frente a una cueva,
muestra como la ilumacidn
depende de la hora del dia, las
condiciones atmosféricas e
incluso la fase lunar.



1 EL COMECAMINOS

Tal vez no le reconozcan porque su lado bueno es el de
perfil. Fijense en esos ojillos de flipado. Si, sefiores, es
Pac-Man hecho zapatilla deportiva. Con total seguri-
dad, el calzado que se aprecia en laimagen es nuevoy a
estrenar, que muy sonriente le vemos al cara de pizza.
Es una pena que la parte mas graciosa del disefio esté
en el interior, cosa que no quita para que sea divertido y
animoso ver una sonrisa cuando nos calzamos para ir al
curro o cuando nos descalzamos cuando hemos llegado
acasay alguien mas se alegra por nosotros de haber
completado nuestra jornada laboral. Los de fuera veran
un minicareto en la lengueta y unos entresijos graficos
reproduciendo los laberintos del videojuego. Un cal-
zado no apto para fantasmas.

2 PASITO A PASITO

Usted se pone a correr y sus bambas Puma
registraran todos sus pasos cual podo- -
metro portatil. Cuando llegue acasa
enchufalas bambas al ordenadorvy, ale,
mediante el programario adecuado usted
podra saber cuantas millas ha recorridoy -
cuantas calorias ha consumido. Eso si, no
se olvide desenchufarlas cuando se las
vuelva a calzar, que sino puede armar un
buen estropicio. Una de esas cosas tan del
futuro que habia en nuestro pasado. En el
suyo también.

SN

10 pares de bamb
pLxeladas

3 RAPIDO COMO
UN GUEPARDO

Atari Benelux saco estos ciber-
zuecos promocionales de la Jaguar
para que los nifos y nifias holan-
deses corrieran con firmeza entre
tulipanesy quesos. Se vendian en
las Atari Boutiques del Red Light
District de Amsterdam.

e

S PISANDO FUERTE

El sefior Invader, conocido en el mundo
entero porinvadir metaforicamente
grandes capitales del mundo con sus
mosaicos alienigenas, cuenta con su pro-
pialinea de calzado prét-a-porter. Este
calzado, que nuestro John Tones lleva con
orgullo en las fiestas del sector, tiene un
Invader enrelieve en la suela, para que
cuando se pisa un charco o una caca, viaje
por el mundo cual gnomo de jardin.

<} L0S PASOS DEL ABUELD

Graciosetes los senores de Taito, que disefian unos
sneakers del mitico videojuego de Space Invaders pero le
dan al disefio una pinta de calzado de abuelete que tumba
de espaldas. Con lo pervertidos que estan los gustos de
esta juventud nuestra, quiza gusten a algn gafapasta de
esos que dicen por los foros del mundo que son los dGnicos
lectores entregados de Xtreme...
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Se podian haber llamado iShoes pero aiin quedaba mucho tiempo para que Apple dominara definitivamente
el planeta. Con paso firme. Pero por algo se empieza, por los pies dicen, y aqui tenemos un ejemplo asép-
tico: las zapatillas deportivas de Apple de cuando el Macintosh ese del afo 1984, Siguiendo los canones de
la&poca, con un disefio con tendencia a lo Reebok y dejando atras el setentarismo de Adidas y jugueteando

con los blancos puros, perlados y griseados, que no grisaceos. En Ebay ahora cuestan un potosi y nos extraria:

"¢ PASEANDO VOY

Para las pequenas de la casa, y con velcro para
ajustarlas, que es mas cdmodo y funcional, unas
supermegachachi deportivas de The Legend of
Zelda, un volantazo en las estrategias de marke-
ting de Nintendo para captar al piiblico femenino
desde bien jovencitas. ¢Qué franquicia utilizar?
Pues la de Zelda, que va de principitos y bra-

vos caballeros que van a buscar princesas y salen
hadas y brujas y todas esas cosas con las que Dis-
ney se ha forrado a capazos.

son mas feas que un pimiento.

9 cAMEBOOT

Disco Inferno total, para chicas ye-
yé o para personas homosexuales
con tendencia al dragqueenismo.
0 para ligar, que tienen pinta de
serinfalibles. Se le acercaunanena
con estas botas y con una Game-
Boy Pocket en cada espinilleray le
sueltaun ‘¢ Juegas? ;Entu casa o
en lamia?'y ya esta, cable-link al
canto. O lo mismo se ligaigual con
unas botas normales, yo qué sé. La
cuestion es que ahi estany que en
Nintendo deben estar alucinando
tanto o mas que ustedes, alguno
debe estarrezando al Cielo para
que no se haga lo mismo con un
par de Super Nintendo. Por
+ cierto, en estas botas las
pilas no estan incluidas.

& VELOZ COMO EL RAYO

Sonic es un erizo de pias azules que lleva unos
zapatones como de payaso y que corre mucho y
muy rapido, es de una compaiiia que se llama Sega,
que es japonesay que tiene mas mala suerte que
El Pupas, que se cayt de espaldas y se rompid la
crisma. Sega tiene un montdn de sequidores pero
que o son tacanos y no les consumen suficientes
productos, o son pocos pero gritan mucho, por-
que Sega no llega a triunfar con plenitud ni clari-
dad, la pobre. Tiene nombre y fama pero le falta
calado y ser envidiada por los de la competencia.

Y miren que estas deportivas son extremadas y
hasta modernas pero es que no se vendieron ni en
las segundas rebajas, ni los hardcollectors las que-
rrian. Quiza no se ofertaban a un precio suficiente-
mente alto como para ser atractivas.

1 O uN GRAN PASO PARA LA HUMANIDAD

Elnegro pega con todo y la combinacidn blanco con negro queda, ademas, muy elegante. Una
excelente recomendacidn para la conservacion de esta zapatilla es lade evitar atoda costa el
uso del betiin, que fastidiaria los motivos silueteados de estilo trencadis, que no son tales si se
fijan bien, que son bdlidos del cosmos que reproducen el playfield del Asteroids de Atari.
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9 JONES AND
THE TEMPLE
OFDOOM |

El blockbusterazo
que marco mas de
. una adolescencia
tuvo una frenética
y algo apresu-
rada conversicn 3
arcade que incluiz
los tres mayo-

res highlights

del film: el res-
cate de los ninos,
la huida en vago
netaylarecu-
peracion de las
piedras Sankara
Todo ello con-
seguible en unos
seis minutos y
vuelta aempezal
También fue uno
de los primeros
juegos con multi
carga en sistemas
de 8 bits, que aun
asi cumnplieron
con soltura Y un
recuerdo emaocic
nado de Nemesis
haciala maquina
del juego en &
Pargue de Atrac
ciones de Madrid
que soltaba lati-
gazos... dcloross

mente reales

TR |
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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_

DEMOLICIONES RYGAR Y HNOS. [S Sy

<+ RYGAR VA POR AHI REDUCIENDO

S| MONUMENTOS A ESCOMBROS_ ey
c ¥ o

THE LEGENDARY ADVENTURE

PlayStation

RYGARE

_PLATAFORMA PS2
_ANO 2002

ATECMO
_DESARROLLADOR
TECMO

_GENERO

AVENTURA CLASICISTA

EL MAL FUE DERROTADO, PERO
NO HABIA DICHO SU ULTIMA
PALABRA. RYGAR VUELVE PARA
CERRARLE LA BOCA.

Todo un fendmeno a estudiar: con la lle-

gada de las consolas de 128 bits parecio
resurgir el interés por viejas franquicias cai-
das en el olvido, y las compafiias mas avispa-
das se pusieron manos a la obra. €s el caso
de Shinobi, Contra o Ninja Gaiden, y tam-
bién de Rygar, el protagonista de nuestro
articulo Retro de este mes. The Legendary
Adventure no se presentd como secuela, ni
tan siquiera como remake de los dos juegos
anteriores, sino que lo hizo como juego com-
pletamente nuevo, con la vista en éxitos de la
época como Onimusha o, muy especialmente,
Devil May Cry, del que casi bordeaba el pla-
gio descarado.

La herencia de los salones recreativos se
dejo notar en el nombre del juego, su ambien-
tacion helénica y el protagonista absoluto
de los juegos anteriores: Rygar y su mitica
arma, el diskarmor. La sencillisima historia del
arcade y su reinvencion para NES es expan-
dida en una aventura que supone un nuevo

punto de partida para el personaje. Curiosa-
mente, tiene un planteamiento argumen-
tal que puede recordar en su base a algunos
momentos de la serie God of War, ya que en
esta ocasion Rygar se enfrenta a los titanes
del Tartaro trabajando para Zeus. Al contra-
rio que en anteriores entregas de la saga, aqui
se le da mucha importancia a la narracién en
si, que se expande mediante secuencias de
video, dialogos, y tablillas que Rygar encuen-
trapor el caminoy que
aportan datos sobre el
conflicto.

Pero la historia no
es lo que hace que el
jugador haya puesto
sus o0jos en Rygar, y
afortunadamente el
juego pone el acento en el combate cuerpo
a cuerpo, sacando todo el partido del dis-
karmor. Del mismo modo que otros juegos
similares anteriores y posteriores (God of War
puede considerarse también una evolucion
de lalinea en la que estaincluido este Rygar),
Tecmo incluye en el juego un nimero consi-
derable de combos de toda clase, y el objetivo
del jugador es conseguir cuantas mas com-
binaciones de golpes seguidas sea posible.
Rygar en esta ocasion cuenta con tres tipos de

¢ES ESTE EL ESLABON
PERDIDO ENTRE DEVIL
MAY CRY Y GOD OF
WAR? PROBABLEMENTE

diskarmor (sélo uno inicialmente), a medida
que los encuentre en distintos lugares de los
ocho mundos que forman el juego, y cada uno
de ellos tiene caracteristicas distintas, siendo
apropiados para ataques a corta, media, y larga
distancia. Como afadido respecto al juego ori-
ginal, cada diskarmor puede hacer también
las-funciones de un escudo, contiene un ata-
que magico, y desblogueando las habilidades
necesarias puede incluso utilizarse para tre-
par o para saltar espa-
cios insalvables.

Despedazador

€l combate esta ejecu-
tado de una forma bas-
tante sencilla desde el
punto de vista del con-
trol, y con un Rygar debidamente mejorado
es facil y satisfactorio en términos juga-
bles enfrentarse a un nimero considerable
de enemigos. Del mismo modo, Tecmo no
olvidd que el juego original contenia un leve
elemento de plataformas, también presente
en este Rygar. Aunque la presencia de plata-
formas se encuentra sobre todo en el nivel del
Tartaro, es un elemento que puede encon-
trarse en todas las fases en mayor o menor
medida, y que ademas supone unintento por




CUIDANDO LA IMAGEN
RYGAR ES FIEL AL IDEAL DE
BELLEZA HELENICR Y FARDA DE

ARMA EN UN BELLO ESCENARID_
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parte de Tecmo de alargar la vida del juego: al
mejorar las habilidades de Rygar, éste podra
acceder a zonas inaccesibles en una primera
pasada, por lo que se alienta al jugador a revi-
sitar zonas ya completadas.

Esta también es una forma de tratar de
romper con la linealidad absoluta del juego,
que en ese sentido recuerda al arcade: avan-
zar, matar atodo bicho viviente, resolver algtn
puzzle y llegar hasta el jefe final. No tiene
mas complicacion, pero al menos ofrece una
buenainteractividad con el escenario durante
el recorrido. Cabe destacar el sorprendente
disefio de los jefes finales, desde un Arists-

MISTER CIENAGA
PREMIO AL BICHO MAS FEO
VISTO EN UN VIDEOJUEGO

teles salido de madre hasta un espectacular
minotauro.

El juego, sin embargo, tiene problemas: el
sistema de camara fija no siempre funciona
como deberia, y a veces puede suponer un
peligro para la vida de Rygar. Por otro lado los
jefes finales estan desequilibrados, y su difi-
cultad va de lo extremadamente facil a
lo extremadamente dificil, sin sequir
la més minima |dgica o progresion.

Y por dltimo, es inevitable sefialar
gue el juego no siempre ofrece
tantos enemigos a los que com-
batir como seria deseable,
especialmente teniendo en
Ccuenta el robusto sistema de
combate que presenta.

€n el lado positivo, una
gran ambientacion, un apar-
tado técnico irreprocha-
ble, una mecanica de juego
divertida que recompensa al
jugador, y todo el carisma de
Rygarintacto pese a la expan-
sion dimensional. Hasta hoy, esta
es la Gltima palabra de Rygar, aun-
que pronto regresara a Wii, precisa-
mente con un remake de este titulo. @
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VIRTUA FIGHTER

AL INNEGABLE PLACER DE MATAR AL PADRE SE UNE EN ESTA OCASION EL
DERIVADO DEL MUY NOBLE DEPORTE DE DEFECAR SOBRE LA TUMBA DE UN
CLASICO ABSOLUTO. VIRTUA FIGHTER, MALDITO FETO, i TE ODIAMOS!

Ha pasado mas de una década y toda-

via perdura en nuestros sensibles cora-
zones el impacto estético que nos pro-
voco Virtua Fighter. Corria el ano 1995 y
muchos adquirimos una Sega Saturn pen-
sando que sus flamantes 32 bits serian una
ventana hacia el futuro por la que entrarian
los refrescantes vientos del progreso. Aro-
mas del manana que Virtua Fighter trans-
forma en el tufo de un pedo de perro. Una
nueva tecnologia, un bebé feo, nos miraba

sonriente a la caray nos llamaba «papa»: el
juego tenia la belleza plastica de un tutorial
de 3D Studio.

Acostumbrados a la belleza policroma-
ticay a las piruetas de fantasia de gemas de
16 bits como Street Fighter 2, Virtua Fig-
hter nos arrojaba a un escenario de simplici-
dad desoladora, donde unos feisimos lucha-
dores fabricados con cubos se golpeaban
entre espasmodicos movimientos. Su estilo
realista, sus escasos tres
botones y su nulo aprove-
chamiento de la tridimen-
sionalidad (el pasito lateral

GLOBAL
INSER T ORNIS)
. »

S ARG TR —
era basicamente indtil) nos RED gl o
mostraba cuanto habiamos S
perdido con el paso a las ' _GENERO CUBILETES PELEONES

5 - _PAIS JAPON
3D, y qué poco habiamos ‘ “COMPANIA SEGA

ganado... de momento. _DESARROLLADOR SEGA-AM2

TOPS

BRAID (NUMBER NONE] XBOX 360

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

NINJA GAIDEN Il [MICROSOFT) XBOX 360

GEOMETRY WARS R.E. 2 [ACTIVISION] XBOX 360
BURNOUT PARADISE (ELECTRONIC ARTS) PS3/XBOX 360
NO MORE HEROES [VIRGIN PLAY]) Wil

SUPER MARIO GALAXY [NINTENDO] Wil

SOUL CALIBUR IV [NAMCO) XBOX 360/PS3

CRISIS CORE: FINAL FANTASY VII (SQUARE ENIX) PSP

GAME

PLAYSTATION 3

SOUL CALIBUR IV o

BEIJING 2008: JUEGOS OLIMPICOS

METAL GEAR SOLID: GUNS OF THE PATRIOTS
GRAND THEFT AUTO IV

BUZZ! EL MULTICONCURSO + WIRELESS BUZZERS

PLAYSTATION 2

PRO EVOLUTION SOCCER 2008

KUNG FU PANDA

NEED FOR SPEED: PRO STREET

GOD OF WAR I (PLATINUM)

NEED FOR SPEED: UNDERGROUND 2 (PLATINUM)

XBOX 360

SOUL CALIBUR IV

ROCK BAND /

BEIJING 2008: JUEGOS OLIMPICOS NINJA GAIDEN If
NINJA GAIDEN Il

GEARS OF WAR [CLASSICS)

wil

WIIFIT + TABLA DE EQUILIBRIO

SUPER SMASH BROS BRAWL

MARIO KART + VOLANTE PARA WIIMOTE NINTENDO
SUPER MARIO GALAXY

TRIVIAL

PSP

BUZZ! CONCURSO DE BOLSILLO
PRO EVOLUTION SOCCER 2008
CRISIS CORE: FINAL FANTASY VII
GOD OF WAR: CHAINS OF OLYMPUS
WALL-€

NINTENDO DS

GUITAR HERO ON TOUR.

COCINA CONMIGO ;QUE PREPARAMOS HOY?

42 JUEGOS DE SIEMPRE :
POKEMON MUNDO MISTERIOSO: EXPL. DE LA OSCURIDAD
MAS BRAIN TRAINING

NUESTRO TIEMPO EN ESTAS "VACACIONES"

Algunos se hanido de vacaciones, otros
no. Asi gastamos nuestro tiempo:

THE ELF: Desenterrando sus
escasos conocimientos deinglés
con las guiris de Ibiza.

JOHN TONES: Comprando tebeos
de dudosisimo gusto en distintas
zonas de La Toscana.

NEMESIS: Entregado ala
autosatisfaccion fisica.
KOLDOBIKA: Como una cucaracha,
pasando el mayor tiempo posible
debajo de lacama.

JOSELE MAQUETR: Olisqueando
sobacos ajenos en las colas de la
Expo de Zaragoza.

CURRELE MAQUETA: Casa, playa,
playa, casa, chiringuito, toalla, sal,
limon y mujeres.

(WIKk: Vomitando en los pasillos
del metro antesde llegarala
redaccion.

-
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CONDUCE A Eg,s,;mlqos HACIA LA VICTORIA EN EL FANTASTICO
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- Participa en batallas estratégicas ambientadas en el popular universo de 3;"’ _
FINAL FANTASY®. V/ 7 > 4 XN Y

- jGran variedad de trabajos y posmlhdades de personahzaclon con mas de /fi .
ff 50 profesiones disponibles! /Q',/«;»/' P \W g7
~ s+ Las mas de 300 misiones te ofrecen horas y horas de dlversmn

AN
"\ www.ffta2game.es
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NINTENDD DS 1S A TRADEMARK OF HINTERDD, l

Nintendo DS™ Lite






