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Tiene que ser pufietero lo de ser cabeza visi-

ble de alglin megavideojuego superventas. Desde
meses y meses antes del lanzamiento del titulo de turno,
paseandose por las ferias del sector vendiendo humo.
Agua perfumada. Cacafuti con un lazo. Confetti de miga
de pan. Convenciendo al personal de que un producto
que van a ver dentro de afo y medio va a ser larepano-
cha. Supongo que hace un tiempo, cuando los plazos de
desarrollo eran mucho menores y el concepto de autoria,
con equipos de desarrollo mas reducidos estaba mejor
definido, figuras como las de nuestro pdker de jokers
tenian mas sentido. Pero de un tiempo a esta parte, ellos
mismos acentdan sus tics para que se les reconozca con
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MUCHO MAS?

LA WII. ESA CONSOLA MODERNA,
ACTUAL, PENSADA PARA EL GRAN
PUBLICO, DE JUEGOS APTOS PARA
LA SOCIALIZACION, QUE SE ALEJA DEL
CONCEPTO HERMITANO Y FRIKI QUE
TENIAMOS ANTES DE LOS VIDEOJUEGOS.
PERO ¢<HA DADO LA WII TODO LO QUE
NOS PUEDE DAR O PODEMOS ESPERAR

STAS DE LA NADA

facilidad y, entre feriay feria, nadie les olvide. As, Ita-
gaki (sin duda el més divertido y autoconsciente] es una
misdgina estrella del rock. Kojima acent(ia su pose de
artista atormentado, fingiéndose creador independiente
con proyectos multimillonarios para emporios del entre-
tenimiento. Cliffy B. se comporta como un fan entu-
siasta, encantado de explicar que un fusil con sierra eléc-
tricaincorporada mola... porque mola. Y Molyneux fuerza
suiconica presencia de gurd alucinado, con los resulta-
dos que todos conocemos. En este nimero hablamos
con los dos Gltimos. Ahora es vuestro turno decidir si son
sefnores artistas o, para esto, mejor que nos pongan chi-
cas en bikini y pantys prietos.

iES CIERTO! LAS POSIBILIDADES PARA

TiO, CREO QUE LA WII ESTA UN POCO
DESAPROVECHADA. TANTO JUEGO DE
TENIS Y DE BOLOS, TANTO ROLLO DE
PERDER PESO Y NO ACABAN DE USAR
ESE MANDO PARA LO QUE TODO EL
MUNDO ESTA DESEANDO.

DESARROLLAR LA AGILIDAD MENTAL,
POTENCIAR LOS MOVIMIENTOS
PSICOMOTRICES O REHABILITAR ZONAS
DANADAS FiSICAS O CEREBRALES SON
PRACTICAMENTE INFINITAS. ES ALGO
MARAVILLOSO QUE LOS VIDEJUEGOS

BUENO, YO HABLABA
MAS BIEN DE USAR EL
MANDO PARA JUGAR

A APALEAR MANIFESTANTES

O ALGO ASi. PERO $i, LO TUYO

TAMPOCO ESTA MAL.

NOS AYUDEN A CRECER
COMO PERSONAS.
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Con lallegada del otofio empieza
el festival de lanzamientos.

Unos buenos y otros no tanto.
Como siempre, los primeros

en llegar son los simuladores
deportivos, a los que se le suman
titulos de la talla de Castle
Crushers 0 Megaman 9. También
disfrutaréis con Fable Il o Dead
Space y, por supuesto, nuestra
seccion retro, que tiene este mes
como protagonistas a Syndicate
y a Metroid. jBuen provecho!

WAS QUE ESTRECHR. Y EN
[AVBOS SENTIOS 98
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FABLE Il
RESIDENT EVIL 5
COMICS Y VIDEOJUEGOS

DEAD SPACE /PLRYSTATION 3/ KBOK 360

LEGENDARY /PLAYSTATION 3/ HBOK 360

VALKYRIA CHRONICLES /pLAYSTATION 3

BIOSHOCK / pLaysTarion 3

DISASTER: DAY OF CRISIS / wn

FAR CRY 2 /PLAYSTATION 3/ HBOK 360

SAINTS ROW 2 /PLAYSTATION 3 / HBOK 360

EL PROFESOR LAYTON Y LA ALDEA MISTERIOSA /ps
RISE OF THE ARGONAUTS /PLAYSTATION 3/ HBOK 360

FIFA O9 /PLAYSTATION 3/ HBOX 360

PES 2009 /PLAYSTATION 3 / HBOK 360

PURE / PLAYSTATION 3/ HBOX 360

MERCENARIES 2: WORLD IN FLAMES /Pps3/ 480K 360
LEGO BATMAN /PLAYSTATION 3/ HBOK 360

DRAGON QUEST: CAPITULOS DE LOS ELEGIDOS /oS
FACEBREAKER /PLAYSTATION 3/ HBOK 360

FINAL FANTASY IV /NINTENDO DS

HELLBOY: THE SCIENCE OF EVIL /PLAYSTATION 3/ HBOX 360 / PSP
DEBLOB /wn

NINJATOWN / NINTENDO DS

SUPREME COMMANDER /HB0K 360

YAKUZA 2 /PLAYSTATION 2

KORG DS-10 /NINTENDO DS

BROTHERS IN ARMS: HELL'S HIGHWAY /Pps3/ X804 360
WARIO LAND: THE SHAKE DIMENSION /wn
INFINITE UNDISCOVERY /#B0H 360

VIVA PINATA: TROUBLE IN PARADISE /4804 360
VIVA PINATA: POCKET PARADISE / NINTENDG DS
CASTLE CRASHERS /480K 360

THE LAST GUY /PLAYSTATION 3

MECAMAN 9 /PLAYSTATION 3/ HBOK 360 / Wil

WIPEOUT HD /PLAYSTATION 3

SYNDICATE /PC/MEGADRIVE...

NOTICIAS

METROID

MUSEO DE LOS PIXELES COMO PUNOS:

GHOSTS'N GOBLINS

GAMES FROM THE CRYPT: JAMES BOND THE DUEL

PASADO: THE EIDOLON

FABLE /oK
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PES 2009

~PRO EUOLUTION SOCCER™

UNIVERSALIDAD
Utiliza un sistema de
juego conocido por

millones de usuarios.

MEZCLA
Estilode
juego a medio
camino entre
arcadey
simulacion
pura.

~ EHIGENCIA
Control accesible
perono carente
de complejidad.

SOLO FUTBOL Eifiitbol
prima sobre cualquier
" aspecto visual.

AL JUEGO Supera el problema de FIFA
de que a veces el fiithol quede ofuscado
por un mundo demasiado detallado.

@& DPARA TODOS Se
ha ganado a pulso
su fama como juego
social definitivo.

CONOCIMIENTO
A diferencia del
FIFA, el juegoesta
desarrollado en un
pais que entiende
mejor el fiitbol.

POTENTE
EDITOR Enel
— modo Conviér-

tete en Leyenda

puedes poner tu

cara al jugador. .
MUCHO VICIO
Extremadamente
adictivo.

GHAMPINONES
Cuenta con [a licencia
de la Champions
League.

ADAPTACION

— " sionalmacenatus
jugadas de ataque
yseadaptaa
ellas.

_ Elsistema Teamvi-

AL TOQUE
Propicia el juego
en el centro

del campo, mas
tactico.

‘.




"TODA UNA GUERRA CON BALGN

€n realidad somos mas de Sensible Soccer, pero también hay otros buenos juegos de fitbol (peores que Sensi)
con los que disfrutar. Uno de las duelos mas cruentos del mundo de los videojuegos se disputa entre los dos prin-
cipales simuladores del deporte rey. Estas son las sefias de identidad de PESy FIFA durante todos estos afos,
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POSIBILIDADES Mas
opciones de juego que propor-
cionan una mayor libertad.

EVOLUCION Ha sabido
renovarse adecuadamente
en los tltimos cinco anos.

FEEEEETT

(NARNRRARAAR

y

VARIEDAD Mayor nimero de
competiciones.

REALISMO Control
profundo y complejo que se
asemeja mas a la realidad.

:

-

IR Mejor inteligen-
cia artificial que
Pro Evolution.

ENTRENDR-
DOR El modo
manager de FIFA
vale por si sdlo el
precio del juego.

‘J

’

FEEETET

[

LIGA BBVA
Cuenta con la
liga espanola
en exclusiva.

4

[RRNARR

ws— GRAFICOS
Apartado
técnico
apabullante.

AL DIA Actualizaciones
constantes de las compe-
ticiones reales.

ESTABILIDAD Modo On-
line a prueba de balas.
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MONDO PIREL
POR JOHN TONES

Tenia esta columna escrita.
Hasta abajo. Y con el fosforito
amarilloy todo. Y he tenido que
borrarla porque mis comparieros, esos
santos varones, han visto la tematica de
la misma, nuestra renovada y saluda-
ble competencia en el quiosco, y me han
dicho que no sea malo.

He comido hoy con unos amigos, res-
ponsables de uno de los blogs sobre
videojuegos mas importantes de la
actualidad, y hemos despellejado ala
profesion. Algunos colegas (s, imbécil,
hemos hablado de ti), algunos product
managers que manejan videojuegos
como quien manipula coliflores, deter-
minado tipo de lectores. Hemos forrado
sin compasion a buena parte del sector,
y he pensado en alglin momento: «Sies
que somos malos».

Aver pasé por una tienda céntricay
me detuve a mirar las novedades, esas
que algunas compaiias ni nos envian
por miedo a que las pongamos a caldo
(en serio: ; qué podemos tener nosotros
en contra de la crianza de sementales
equinos magquillados como puertas?),y
sali echando espuma por la boca. Vatici-
nando un holocausto comercial y crea-
tivo, deseando estrangular a alguno de
los multimillonarios que salen de la GC o
del €3 frotandose las manos y contando
billetes a base de facturar productos clo-
nicos y titulos sin alma. Y al rato pensé:
«Tranquilo, Tones; no seas malo».

Me llega al e-mail una nota de prensa
llena de informacion errénea, de datos
confusos, de desprecio por nuestro tra-
bajo, que ya bastante pufetero es mane-
jando los datos correctos. Contesto al e-
mail enfurecido, corrigiendo los errores
y pidiendo que lleven mas cuidado con
estas cosas. La respuesta habitual: « Tio,
no seas tan malo»

Alos foros de Mondo Pixel, donde
nos refugiamos para charlar e intercam-
biar impresiones muchos de los redacto-
res de Xtreme, llegan a veces opiniones
de gente acusandonos de presuntuo-
sos, chulos, excesivos y, en general, infla-
madores profesionales. «Por qué tanto
odio», preguntan algunos. «No sedis
malos».

Mientras tanto, las revistas-cata-
logo, las webs desechables, los juegos
basura, los profesionales sin escrapulos
y los nifatos sin talento condenan esta
industria a la medianiay al inmovilismo.
< Demasiado malos? Vosotros no me

habéis visto cabreado. ©




«PASARAN COSAS CADA
CINCO SEGUNDOS»

EL PRINCIPAL RESPONSABLE DE LA SAGA GEARS OF WAR NOS
CUENTA EN SU VISITA A ESPANA LAS PRINCIPALES NOVEDADES
QUE PRESENTARA LA NUEVA AVENTURA DE MARCUS FENIX

_MR WINTERS

P: ;Crees que el multijugador es la
auténtica esencia de Gears of War?
R: Umm... no, yo no diria eso. Yo creo que
el juego esta repartido equitativamente:
un tercio multijugador, un tercio coopera-
tivo y el tercio restante la campafa para un
jugador. Si quieres crear un gran éxito tie-
nes que darle al pdblico todos estos ele-
mentos en conjunto. Nosotros tenemos en
ndmina excelentes artistas graficos, y crea-
mos una historia espectacular, muy atrac-
tiva, como una pelicula de Hollywood. Pero
una vez hayas terminado la historia, querras
probar el juego cooperativo para compar-
tir todo eso con tus amigos: qué hay detras
de esa esquina... qué nos espera. De eso va
el cooperativo.

P: ¢Hay novedades en el cooperativo o todo
sigue igual?

R: Hemos incluido nuevas opciones. Por
ejemplo, tienes el Modo Horda, con 5
jugadores, que es como una mezcla entre
Georgie's War y Smash TV: cinco amigos
enfrentdndose a ola tras ola de enemigos,
asi hasta 50 oleadas... yo, por ejemplo no
he pasado de la veintipico. € incluso cuando
mueres, puedes seguir comunicandote con
tus amigos para decirles dénde estan los
Locust. VY tienes también siete Modos mul-
tijugador competitivo, claro. Asi que esta
repartido.

P: Cuéntanos algunos de los cambios que
habéis hecho respecto al primer Gears of
Wars

R: La mayor novedad en el multijugador es
el concepto de «fuerzas enfrentadas»: si
un personaje corre hacia otro disparandole
y recibe disparos de frente, se vera ralenti-
zado, de modo que le serd mucho mas dificil
acercarse a otros jugadores. Habra que usar
fuego de cobertura y flanquear al enemigo.
También tenemos cosas nuevas como la cap-
tura de pantalla, el sistema de equipos, nue-
Vas armas y enemigos, ejecuciones de varios
tipos, la posibilidad de tomar rehenes... y que
cuando te noquean puedes andar a gatas hacia
un lugar seguro para recuperarte. No hemos
incluido opciones de personalizacién de caras,
personajes 0 armaduras, pero creemos since-
ramente que el juego es lo suficientemente
divertido como para que la gente lo juegue
meses después de haberlo comprado.

P: ¢ Cuales son los puntos fuertes de la cam-
pana para un jugador de Gears of Wars?

R: Fundamentalmente que pasa algo cada
cinco segundos: se presenta un arma nueva,
un nuevo enemigo, ocurre un evento progra-
mado, hay una sorpresa, una parte de la his-
toria es desvelada... Hemos tratado de que la
historia sea absolutamente espectacular. ¥
ahora el conflicto del primer juego ha aumen-
tado y tendras la sensacidn de estar tomando

parte en un guerra a gran escala, con gente
luchando por todas partes, no se trata como
antes de un puiiado de hombres luchando tras
las lineas enemigas. Y, a la vez que es una his-
toria épica, también es muy intima y perso-
nal, porque estd centrada en el Delta Squad,
con Marcus Fenix y Domenic Santiago, cuya
mujer esta desaparecida y que ahora deben
tratar de encontrar.

P: ;Qué elementos ya existentes habéis
mejorado?

R: Bueno... el sistema de recarga, el coope-
rativo, el sistema de cobertura, todo eso ya
estaba mas o menos establecido. Lo que
hemos hecho es sacarle todavia un poco
mas de brillo a todo. La cobertura, por ejem-
plo, no la puedes destruir, porque te carga-
rias la esencia del juego. Y luego hay mejoras
técnicas. Por ejemplo, ahora hemos podido

«EL NUEVO SISTEMA PARA
PROGRAMAR MULTITUDES NOS
PERMITE LANZAR AL JUGADOR

CIENTOS DE LOCUST»

meter mas texturas y mas resolucion en el
juego, de modo que el campo de vision es
mucho mayor. De hecho, disefiando los nive-
les hemos tenido en cuenta esos puntos con
vistas: puedes subir a una montafa y ver un
lago precioso alld abajo. €so, en la historia,
ofrece momentos de calma perfectos... que
preceden alinfierno que se desata después. Y
también esta el sistema para programar mul-
titudes, que nos ha permitido lanzar contra el
jugador cientos de Locust. -]




Bienvenido a la clasica dimensidn de los juegos de plataforma. ..
jcon un giro nuevo que te sorprendera!

Con Wario Land: The Shake Dimension, (inete a Wario en el regreso a sus raices 2D para rescatar a la reina
Merelda que ha sido secuestrada. . . jpero sélo lo hace por el dinero! Disfruta de la sensacién de manejar
el scroll horizontal con el mando de Wii. Podras dar pufietazos, lanzar a los malos y hacer temblar a tus
enemigos como nunca.

Raro, malvado, avaricioso y obsesionado con el ajo... jWario es tnico!

La antitesis de Mario. Wario es un antihéroe de pies a cabeza, movido por el suefio de hacerse >
indecentemente rico. En incontables aventuras Wario ha buscado tesoros en los cuatro puntos cardinales y 3
mas alla jy ahora tiene la mirada puesta en el hotin mds fabuloso de todos: el saco de monedas sin fondo! 4

jLos dibujos animados
cobran vida!

Wario Land: The Shake Dimension incluye
minuciosos graficos de dibujos animados
hechos a mano, que dan vida a esta nueva
apasionante aventura de Wario.

jUsa el poder de “Agitacion” L
. vaciar las bolsas de dinero,
para moverte con Wario! coger objetos de enemigos

- aturdidos jo lanzar
Coge el mando de Wii de lado y U T
puietazos sismicos que

usa el botdn de control ¢z y los harn temblar la tierra!

botones @ y @ para jugar. jAsi

de facil!
Inclina el mando de Wii
para afinar la punteria
o llevar a buen puerto

vehiculos como submarinos
0 cohetes.
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THE ZONE

POR IBNACIO SELGAS
EL BUEN
ALEMAN

La gramatica del videojuego
@ ofrece muy poco espacio
para las disquisiciones mora-

les. A pesar de los intentos de los Glti-
mos afnos por arrojar al jugador proble-
mas éticos como parte de unatrama o
un mundo coherente (Fable, Fahren-
heit...), lo cierto es que el videojuego
continGa apoyandose en gran medida en
- elenfrentamiento violento entre juga-
dor (héroe) y enemigos. Pocos titulos se
atreven a arafar estos conceptos, sim-
ples y contrapuestos, que proporcionan
al jugador una cdmoda ubicacién moral
en su papel dentro de un medio interac-
tivo: los malos deben, siempre, morir.

Cuando jugaba Halo, disfrutaba enor-
memente masacrando a los pequefios y
estlpidos Grunts, esos enanos cobardes
y traicioneros tan aficionados a plantar
una granada de plasma en mi espalda.
Mi desprecio, sin embargo, desapare-
cid por completo... cuando entendi lo
que decian: sus gritos y balbuceos eran
frases con significado. Cuando esta-
ban en grupo, se envalentonaban y podia
entender sus amenazas. Cuando los
estaba liquidando, gritaban con miedo
«jvamos amorir!» y se referian a mi
como El Demonio. El juego trastocaba
por completo mi sistema de referencia:
yo no era el héroe. Era, para esos peque-
fios alienigenas, un hereje, un demonio
genocida. El monstruo de sus pesadillas.

Ultimamente he estado jugando a
Brothers in Arms: Hell's Highway. Como
todo buen juego ambientado en la
Segunda Guerra Mundial, el papel que
juegan en él los soldados alemanes es
practicamente el de un Grunt: un ene-
migo unidimensional. Todo iba bien
hasta que paso por el salén mi novia,
que habla aleman, y comenzé a tradu-
cirme lo que decian los soldados enemi-
gos: «iDios mio, no tengo municion! »,
«Estamos perdidos», 0 «iNo quiero
morir!». Eran tan deprimente que se me
quitaron las ganas de jugar. Por suerte,
andaba cerca mi copia de Halo 3, con
plena funcionalidad on-line. Escuchar las
voces nasales de unos cuantos adoles-
centes reales de Michigan me devolvio,
gracias a Dios, las ganas de matar.
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THE CONDUIT

MARCIANOS Y VIOLENCIA GRATUITA (LA QUE TODOS
AMAMOS]) EN UN FPS PARA WIl QUE PROMETE BASTANTE

Los usuarios de Wii, avidos de emo-
ciones fuertes, pueden marcar la pri-
mavera de 2009 en sus calendarios, y es que
The Conduit, desarrollado por High Voltage
Software, promete una experiencia adulta
en un juego con una factura técnica impe-
cable. Presentado desde una perspectiva en
primera persona, The Conduit introduce al
jugador en el epicentro de unainvasién alie-
nigena a la ciudad de Washington D.C,, y alo
largo de las nueve misiones del Modo prin-
cipal debera abrirse paso a tiros hasta des-
cubrir la verdad sobre dicho ataque. Desde
High Voltage prometen ofrecer una calidad
audiovisual inédita hasta la fecha en Wii, con
laintencion de demostrar que tiene poco
que envidiar al resto de consolas de sobre-
mesa actuales. Pero la técnica sera solo una
excusa para presentar un juego un tanto mas
adulto de lo que ofrece el catalogo de Wi,
ofreciendo un festival de muerte alienigena

_Adonias

Video Games Live, Vol. 1
- es, digamoslo claramente,

v’D EU GH MES -~ midsica con metastasis en los (heroicos per se en sus maravillosas
‘ intestinos. carencias polifonicas) arafian las tri-

Tommy Tallarico y Jack Wall han
urdido con la mejor intencion -conse-  un buen amigo muerto en extrafias y

y destruccion sin precedentes en la consola
de Nintendo. El Modo Camparia concedera
gran importancia al aspecto narrativo, no sélo
através de las socorridas cutscenes, sino

con elementos mas inmersivos como trans-
misiones de radio y noticiarios que el juga-
dor encontrara esparcidos por los escena-
rios. Pero larazon de ser de este titulo sera el
combate en primera persona, y a tal efecto
no se ha descuidado ni un detalle. Ademas de
buenos gréficos y un depurado Modo Cam-
pana, The Conduit ofrecera un buen sis-
tema de control, configurable cien por cien

al gusto del usuario (de hecho solicitan suge-
rencias de los usuarios en su web, ofreciendo
premios a los mejores: www.highvoltage.
com), un completo Modo multijugador para
16 jugadores, tanto en conexion local como a
través de lared, con tres tipos de juego clasi-
cos y soporte para WiiSpeak para chat de voz
durante el juego.

via palpitante corazon de La Misica.
Con tales arreglos, temas legendarios

pas y se perciben como el recuerdo de

guir que jovenes y familias disfruten siniestras circunstancias.

un directo de Misica Orquestal- un
espectaculo quebrado y sordo con-

Mientras el show devora a los jefes
de pista, el espectador contempla

sistente en mutilar en vivo fanfarrias embobado aturullantes videos e hip-
clasicas de los videojuegos mas popu-  néticos juegos de luces: una misdirec-
lares, recubriéndolas con una detesta-  tion puray dura, seqiin reza el manual
ble costra épicade percusiony meta-  del perfecto ilusionista. Video Games

les que impide al obnubilado oyente
acceder al asi asfixiado pero toda-

Live absurdiza de manera indigna La
Miisica de Videojuegos.




BROTHegs IN ARMS: DouBLe TIME
Descripcign.

Recopilacipn de los dos Brothers i
es.

ejorado de [as batallas gracias al

Lo-:¢l juego original tiene Casi cuatro anos.

——

— EL REPRS

GHOS TSQUAD METROID PRIME 3: C ORRUPTION
Descripcign. Todo e| Poderio arcade de Sega en Descripcipn: La conclusign dela trilogia Metrojd
el wiimote, Prime.
Lo +: Adictivo Yaccesible, Lo +: Excelente en Practicamente todos sys
Lo-:Sabe 3 poco. aspectos.
Lo -: Componente aventurero reducido, contro|
irregular en algunos puntos.

THE HOUSE oF THE DEAD 2 & 3
Descripcign: Dos

clasicos arcade de Sega por g|
Precio de uno,

MEDAL of HONOR: VANGUARD
Lo +: Buen control, juego extenso, Descripcign. Estreno en Wi dela22Gyerrs Mun-
Lo~:La conversion ge latercera entregy flaquea  dialseqan gp
COmparada con (3 de [ segunda, Lo +: Salto en pgr acaidas.
Lo-: Todo [0 demss.
RED STEEL
o Descripcipn: FPS decano en Wi, cargado de
Trag Gre e carisma,
bs dis Lo +:Buena ambientacign,
- Lo -: Controy terrible,
CALL oF DUTY 3
Descripcigp: Version adaptada 3 Wii de| juego
Para 360/ps3.
~ Lo+:Mayor realismo debidpo 3 control,
%" Lo-:¢

| apartado audiovisual no es nada especia|.

. FAR CRY- VENGEANCE
- Descripcigp, Iteracign exclusiva de wii delaserie
Far Cry.

+: Mas Mapas y armas,
€ote, y sip Jjuego

Y una nueva historia.
on-line nj editor de

MEDAL OF H,

ONOR: Heroes 2

Descripcign. Continuacién del spin-off iniciado
en PSp,
‘ — Lo +: Juego on-line, buen control, modo arcade
RESIDENT EVIL: THe UMBReLLA CHRONICLES sobrer, 37'_95;
Descripcign. Entrega exclusiya de los zombis de Lo~ Genérico como Pocos.
Capcom,
Lo +: €5 Resident evjl €n estado puro,
Lo-:Se hace

John Tones y eunice szpillman
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LA DIFICULTAD. CURNTO MAYOR SEA

ESTA, MAS COLORES DIFERENTES

HABRA EN EL CIRCUITO_

Ironmode [§

AUDIOSURF

ENTRE EL PUZZLE, EL. MATAMARCIANOS VY EL JUEGO MUSICAL,
AUDIOSURF TE HARA SUBIR EL VOLUMEN AL ONCE _STANBY

Jimi Hendrix: Voodoo Child ( Slight Return )

Ante todo, una disculpa: Audiosurf se
merecia un sitio en Linea Alterna desde
hacia mucho tiempo. Por ejemplo, desde que
ganara el premio del pablico en el Gltimo IGF
(Independent Gaming Festival] celebrado
durante la Game Developers Conference de
febrero. AsT que vamos a usar una excusa tan
peregrina como que se han afadido varios
logros nuevos al juego, que se descarga y
juega a través de Steam (el sistema de dis-
tribucion de Valve), para arreglar esta cuenta
pendiente...

Audiosurf es un bastardo. Desarrollado por
Dylan Fitterer a partir de un pequefio juego
llamado Tune Racer (que considera como el
boceto primigenio, parte de una serie de jue-
gos 3D que semanalmente realizaba y colgaba
en la red), Audiosurf es el hijo no reconocido
de varios padres: Rez, por ejemplo, Columns,
Wipe-Out o, incluso, Guitar Hero. La mecanica
de este hibrido frenético se basa en recolectar
blogues de colores sobre una pista de carreras.
Con una nave, el jugador debe recorrer un cir-
cuito de tres carriles y combinar los bloques,
que van almacenandose en una parrilla, para
crear combinaciones de al menos tres igua-
les. Cuantos mas combine, mas puntos obtiene.

Algunos colores (los llamados calientes: rojo,
amarillo...) valen mas puntos que otros (los
frios: azul, magenta...) y, si alguna columna
de la parrilla se llena mas de la cuenta, hay
una penalizacion (puntos restados y/o una
cantidad de tiempo sin poder recolectar).
Lo que marca la diferencia entre Audiosurfy
otros hijos ilegitimos similares es que la pistay
a cantidad e intensidad con que aparecen los
blogues se configuran a partir de la cancian
que le sirve, por tanto, de banda sonora estruc-
tural. Asi, el juego te obliga a elegir, antes de
cada carrera, una cancion de la seleccidn que
incluye al descargarse (donde esta, por ejem-
plo, la banda sonora de la Orange Box), de la
Audiosurf Radio, o de la biblioteca repleta de
emepetreses alegales que tienes en esa car-
peta compartida con eMule...

Una vez elegida la cancién, Audiosurf deter-
mina el aspecto que tendrd el circuito: las partes
mas intensas seran zonas cuesta abajo reple-
tas de colores calientes, mientras que las sec-
ciones mas pausadas o tranquilas iran cuesta
arriba, dando un ligero respiro. Por supuesto, la
gracia de Audiosurf no se basa solamente en
jugar escuchando nuestras tonadillas favoritas.
Cosa que ya de por sies todo un logro, consi-

guiendo una conexidn especial con cada nivel
jugado, poniendo al jugador a canturrear mien-
tras se pelea con los colores, y permitiéndonos
Ver una pequena grafica dinamica de nues-
tros temas favoritos antes de liarnos a correr
sobre ella. Pero Fitterer no se queda en el mero
gimmick de personalizacion, sino que ofrece
una profundidad de juego exquisita a través
de las diferentes modalidades de juego. Porque
seqgn la navecita que se elija (divididas en tres
grupos de dificultad), se tendran diferentes
habilidades que cambian radicalmente el estilo
de juego: desde el Modo (o personaje) Point-
man, que permite almacenar blogues para su
uso en el momento mas oportuno, a Eraser, con
opcidn de borrado de un color que no interese
en la parrilla, pasando por Vegas (con la habili-
dad de reordenar al azar los blogues almacena-
dos), Mono, donde hay que esquivar un color
fatal, Pusher, que permite desviar bloques a las
columnas adyacentes, o Double Vision, donde
se manejan dos naves en cuatro carriles (dos
para cada nave). Con cada modo, las estrate-
gias cambian, y con cada cancién tenemos un
nivel diferente. ¥ a la vista de esa carpeta de
alegales que tengo por aqui, me queda juego
pararato... 0 anos. (-]




iNINJRS! En Mono has de esquivar
los blogues grises. Si juegas en Ninja

POWER-UPS De tanto en tanto podras recoger power-ups para, por
podras romperlos con... jshuriken!

ejemplo, pintar toda la parrilla de un mismo color.
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{A LA RICA GRAFICA! Esta es la pantalla previa a cada carrera. En ella se ve el recarrido del circuito, creado en funcidn
de la dinamica de la cancicn, algunos destacados con la actuacion de otros jugadores, las puntuaciones requeridas para
cada medalla, la informacion sobre los requisitos del circuito (en funcion de la nave elegidal, y algin consejo.
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Esta es nuestra seleccion de canciones.
Furiosas en general, todas son una
cuesta abajo loca, loca, loca...

- Gay Bar
Electric Six
AL RICO VUDU ;Quién decia que Jimmy Hendrik era tranquilito? Sobre estas lineas, - Search and Destroy
Voodoo Child, una cuesta abajo que puede llega a ser infernal. jYuju! Iggy & The Stooges

- Voodoo Child (Slight Return)
Jimmy Hendrix
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PUNTURCIGN Tu puntuacidn total se sube l servidor de puntuaciones global, donde
comparar y competir con otros. Devorao no es muy popular, por desgracia.




LAPIZ TACTIL EN MANO. Dos son los movimientos principales con el styus.
El primero es un togue normal, que se asemeja al botan A. El segundo es una
especie de arrastre con el [apiz para después soltarlo como si tirases de algo.
Y ambos siempre al ritmo de [a mdsica y siguiendo los patrones del titulo.

Definicion de KAMIKAZE:
(Chunda-chunda que si mala».
Cada mes, aqui, lo ditimo

4 mas sorprendente de japdn_

| atiooTitoF
&LHBY—L7

LA MAYORIA DE LAS PRUEBAS SE BASAN EN LA
REPETICION DE PATRONES QUE TIENES QUE SEGUIR
AL RITMO DE LA MUSICA DE TSUNKU

Juegos como Dance Dance Revolution,

Band Brothers y Guitar Hero se basan en
leer e interpretar mdsica, pero Rhythm Heaven
va exactamente de sequir el ritmo. Y ademas,
cada cancion tiene unos graficos y un control
exclusivo que consiguen que cada pantalla de
Rhythm Heaven parezca un juego nuevo. Este
es un nuevo derroche de talento de los crea-
dores de Wario Ware, y una delicia para los que
gusten de la variedad y la innovacion dentro
de la sencillez.

Rhythm Tengoku, el antecesor de Rhythm
Heaven para Game Boy Advance, no salio del
mercado japonés probablemente por su tar-
dia fecha de puesta a la venta, 2006, cuando

la DS ya llevaba dando un par de afios dando
guerra. Se trata de un videojuego con muchas
pruebas cortas distintas para elegir, y mecani-
cas de juego que nos obligan a usar los boto-
nes para sequir el ritmo de formas tan intuiti-
vas como sorprendentes. El disefio grafico es
muy moderno, simpatico y, sobre todo ,sin-
cero y nada pretencioso. Y la mdsica
(importante) esta hecha en casi su
totalidad por Tsunku, uno de los
productores de misica pop mas
prolificos y apreciados de Japén,
aungue también hay mdsicas de
ambiente que suenan claramente

a Wario.

Con este cartucho puedes sequir el ritmo de
una cancion de formas tan dispares como rom-
piendo macetas con golpes de Karate, cazando
fantasmas con un arco, bateando, haciendo
cantar a varios mufiecajos o incluso depilando
cebollas. La mayoria de las pruebas se basan
en la repeticion de un patrén o en responder
a la maquina. Esto se diferencia mucho de la
mayoria de videojuegos de misica, basados
en lecturay prevision.

Mil juegos en uno
Elhecho de que cada pantallatenga su masica,
su aplicacion de una 0 mas mecanicas, sus per-
sonajes y su escenario completamente exclu-
sivos nos lleva aidentificarlas individualmente,
y esto es muy grato porque cada juego llega a
ser un mundo. Sefiores, se me ocurren varias
empresas que habrian sacado un producto
diferente con cada idea de todas las que se
encuentran reunidas en esta obra tan sem-
brada. Pero Nintendo R&D1 cre6 junto con
Intelligent Systems un juego de juegos en el
que cada cierto nimero de pantallas hay un
cachondisimo boss en el que una nueva
cancion te va pidiendo que laacom-
panes con los movimientos de las
fases anteriores, revisitando los
personajes e identidad grafica
de las mismas. Al final la sensa-
cion que da todo esto es que se
nos ensena a tocar varios ins-
trumentos, y luego se nos pide




S

dar un concierto usando todos ellos en el orden
que aljuego le dé la gana. La sensacion que da
el conjunto es de satisfaccion indescriptible.
¢Y qué pasa con Rhythm Heaven? Es el
nombre internacional de Rhythm Tengoku
Gold, la segqunda entrega de la serie que salid
este verano en Japon. Funciona en Nintendo
DS y se maneja exclusivamente con el stylus.
Basicamente es mas de lo mismo, y lo que mas
ha cambiado es el control, que me parece mas
exigente porque los botones son mas intuiti-
vos Yy comodos de apretar. Ademas de pulsar la
pantalla con el stylus, maniobra que podria ser

SON DE ESOS TITULOS
QUE, TRAS DEJARLOS
UN PAR DE MESES,
JUEGAS MEJOR AL
RETOMARLOS

equivalente a pulsar el boton A, hay otro movi-
miento que se usa mucho y se trata de dibujar
una linea por la pantallay levantar el stylus rapi-
damente al final, de manera que parezca que
estamos arrastrando y lanzando algo fuera de
la pantalla. Es un movimiento sencillo, pero de
todas formas me parece bastante mas com-
plejo que pulsar un botdn, y probablemente
tardemos un tiempo en hacernos con él per-
fectamente. Pero los juegos de ritmo son difi-
ciles de cazar al vuelo, ya sea por una razon

o por otra. Y por cierto, con este programa la
DS se coge de lado, estilo libro como en Hotel
Dusk, y mientras que pinchamos en la tactil al
ritmo de [a mdsica, nuestros ojos estaran fijos
en la otra pantalla, con los simpaticos figuran-
tes del juego casi siempre presentes.

Mas minijuegos para DS

En esta entrega podemos jugar al ping-pong,
recoger hortalizas o incluso hacer la llamada
de la lagartija en celo, todo ello al ritmo de la
mdsica. La cual, por cierto, es mucho mas pop y
suena mucho mas Tsunku, ademas de que con
auriculares se escucha bastante mejor que el
anterior (que por cierto no suena nada mal)
gracias a la superioridad de la DS en cuanto a
sonido digital. Cabe apuntar que ambos jue-
gos tienen canciones cantadas por artistas
de la productora de Tsunku, como los solistas
Ami Tokito y Sousho Kurei en el primer car-
tucho o los grupos Canary Club y The Possi-
ble en el de DS.

Si consigues pillarle el truco a estos juegos,
no pararas hasta quedar gravemente atascado
0 hasta conseguir todas las medallas presen-
tes en cada uno de s los minijuegos. Y lo mejor
de todo es que son el tipo de juegos que
dejas reposar un par de meses y cuando
los retomas juegas mejor y disfru-
tas todavia mas. Los dos son un
gustazo, el equivalente al fondo
de armario en forma de ocio
digital.

NKU,
ERITO
SEGURO

Desde principios de los

noventa se hizo respetar en el
mercado japonés con su grupo
Sharan Q, y en 1998 hizo historia
reuniendo a las Morning Musume,
un grupo de chicas que cantan

y bailan y van rotando cada ano
como si fueran un equipo de fat-
bol. €l éxito fue tal que sus can-
ciones se han convertido en
temas fijos de cualquier sesion
de karaoke. Tsunku ha producido
y produce a un monton de gente,
de entre los cuales podemos des-
tacar Mini Moni, Aya Matsuura o
Ayumi Hamasaki.

HAZ DE TODO EN
TODAS PARTES.
Podras cantar como un
moai, fabricar robots,
natacion sincronizada,
pelar cebollas o conver-
tirte en un perro ninja
que corta verdura. Son
muchos videojuegos en
uno y todos realmente
divertidos.
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2 N DISENADOR JEFE - LIONHEAD

S PETER

MOLYNEUH
BENIO Y FIGURA

incluir en la maleta una dosis extra de cinismo
como escudo para una muy probable avalan-
cha de promesas y creacion de expectativas
por parte del sefor Molyneux. Resultaba com-
plicado enfrentarse a un titulo de estas dimen-
siones que parecia llamado a suplir las caren-
cias de las que adolecia su antecesor. - Usted es la cabeza visible tanto de Lion-

head como de la saga Fable pero, ;cual es exac-
tamente su papel en el equipo de desarro-

llo del juego? ¢ En qué consiste exactamente su
trabajo?

- Bueno, yo soy el chief designer en Lionhead,
soy el jefe de disefo. En realidad tengo un papel
de direccion, que refleja muy bien como ha cam-
biado y evolucionado esta industria: yo comencé
como programador, programando mis propias
ideas, pero la programacion se fue haciendo cada
vez mas dificil y complicada, asi que me converti
en disefiador de juegos. Pero el disefio se fue vol-
viendo también cada vez mas complicado asi
ahora soy basicamente un director, en el sentido
tradicional del término.

Ahora tengo un equipo de disenadores, y ellos
me consultan sus ideas y yo les digo si me parece
una buena o una malaidea, o soy yo el que tiene
laideay se las doy a un equipo, y algunas de esas
ideas ven la luz y otras no... Pero en Fable 2 fue
distinto, porque en el principio de todo el pro-
ceso de disefo, en los verdaderos inicios del pro-
yecto, yo tomé la mayor parte activa en cues-
tiones de disefio, con decisiones como el uso

Reiniciando

Fable 2 parece retomar la idea principal que
movia al primer Fable: ser aquel que quieres
ser. Enmarcada en el género del juego de rol
con una fuerte dosis de accion, la serie Fable
duplica en esta segunda parte su ambicion,
extensidn y posibilidades de juego. Fable 2 se
ubica temporalmente quinientos afos des-
pués de los acontecimientos narrados en la
primera parte. El mundo que entonces conoci-
mos, que, nos dicen, sera ahora casi diez veces
mayor, ha cambiado mucho desde entonces
como consecuencia del progreso tecnoldgico,
lo que afecta directamente al papel que los
héroes juegan en él. El juego retoma la for-
mula de ofrecer al jugador, por una parte, una
historia épica de magia y desarrollo perso-

PODREMOS CASARNOS,
TENER HIJOS, SER
INFIELES Y PARTICIPAR
EN ORGIAS
MULTITUDINARIAS

nal que se combina con la
posibilidad de explorar
un vasto mundo cohe- |
rente, realista y lleno de
vida, donde todos los actos
deljugador tendran su conse-
cuencia. Asi, las apenas doce horas
de juego que, segin Molyneux
podria llevarle a un jugador expe-
rimentado a completar la historia
principal, podran en Fable 2 multi-
plicarse hasta la centenassi el juga-
dor explora, investiga, invierte u,
si quiere, pervierte el extenso
mundo que se le ofrece como
un patio de juegos abierto.

Lo primero que Fable 2 ofrece
es la posibilidad de elegir el sexo
del personaje, algo que no podia
hacerse en la primera parte
y que, con los elementos @

llo, y yo quedeé un poco al mar-
gen durante umm... digamos
unos seis meses, haciendo
otras cosas. Y después, en todo
este Gltimo afo, me he dedicado
por completo a Fable 2, a jugarlo
una y otra vez, a equilibrarlo, a
sacarle brillo.

- ;Qué considera usted que

es la auténtica clave de
Fable?

- Bueno, creo que Fable

es... como diriamos... es

un juego enorme, es

' vasto. Y no son mis pala-

bras, son las de miem-

bros de mi estudio

que lo han jugado. Es

curioso porgue muchas

veces las personas a quienes resulta mas difi-

cil satisfacer con un juego son precisamente
aquellos que lo han hecho, el equipo de desarro-
llo. Son los mas exigentes, sus expectativas son
imposibles de satisfacer. Para mi Fable 2 es un
juego Unico, diferente a cualguier otro juego al
que hayas jugado: ofrece un sistema de com-
bate diferente, un mundo abierto que reacciona
al jugador... eso hace que dos jugadores nunca
tengan la misma experiencia de juego. Ademas
tenemos una historia mucho mas sélida que en el
primero, creo que es la mejor historia que hemos
escrito nunca: todo encaja mucho mejor.

- Una de las decisiones que mas me ha sorpren-
dido al ver Fable 2 es que se han incorporado
armas de fuego, junto a [as clasicas espadas.
¢Por qué se hatomado esta decision? ;No es una
especie de traicion a la tradicional ambientacion
de fantasia heroica de la serie?

- Jeje... es una buena pregunta. La verdad es que
fuimos seducidos por la idea tras ver una pelicula,
El pacto de los lobos (pelicula francesa de 2001
dirigida por Christophe Gans, con una rebosante
Monica Bellucci). Los personajes llevaban pis-
tolas y otras armas de fuego, pero eso no afec-
taba para nada a la ambientacion de fantasia. De
hecho, lo que ocurre es que las armas que hemos
incluido no son precisamente ametralladoras: un
disparo y te matan. No. Son armas muy antiguas,
un poco primitivas. Algunas son muy muy len-
tas de recargar, otras son mas rapidas pero hacen
muy poco dano, etc.

Lo que situvimos que hacer es descartar por
completo el uso de arco y flechas. Nos dimos
cuenta de que no pegaba nada un arco y fle-

chas con el mundo que estabamos creando. Real-
mente, Fable 2 esta ambientado en la Europa de
hace no mas de trescientos afios. Si uno conserva
esaidea en la cabeza, se da cuenta de que el pro-
greso ha hecho mella en el mundo. De hecho, se
trata de una realidad muy diferente a la del pri-
mer Fable, porque la gente ya no quiere héroes,
no lesinteresan. En el Fable tenias un gremio

de héroes, los héroes eran una especie de poli-
cia del mundo... sin embargo ahora, en esta nueva
entrega de la serie, los héroes han sido sustitui-
dos por la tecnologia. Es una situacion paralelaa
lo que ocurrid con los cuentos de hadas y el fol-
clore en Europa.
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sexuales que el juego mas
tarde incluye, no es una
decision baladi. Si Fable
comenzaba con una épica
historia arrojada directa-
mente a a cara del jugador,
Fable 2 tiene un inicio mucho
mas suave Y progresivo, con el
nino, acompanado de su hermana,
'viviendo como un tierno huerfa-
nito en una ciudad de estilo vic-
itoriano que parece sacada de
una novela de Dickens. El juego
conserva una vision artistica con
toques cartoony un poco manga
gue da lugar a unos graficos muy
Vvistosos y coloridos, si bien no
nos atreveriamos a decir, de
momento, que Fable 2 lleva al
' [imite [as posibilidades grafi-
‘ cas de la Xbox 360.
Habiendo elegido
a una nina como
avatar, nos enfren-

tamos a una serie de pequenas pruebas que,
camufladas como tareas propias de un rate-
rillo de ciudad, nos ensefian conceptos basi-
cos delinterfaz y manejo: el combate a pufios
con un matén juvenil, la bdsqueda de las bote-
llas perdidas de un borracho, la relacién con
otros personajes a base de los conocidos
«emotes» que ya se encontraban en la pri-
mera parte (burlas, jabilo... sonoros pedos). El
urbanismo y estética de los personajes mezcla
la suntuosidad decimonénica con la decaden-
cia urbana propia de un arrabal en cualquier
ciudad inglesa durante la Revolucion Indus-
trial: prostitutas, matones, borrachos, huér-
fanos, charlatanes... Desde sus inicios, Fable
2 pinta un lienzo donde mas tarde el jugador
debera trazar su propio camino de decisiones
morales: vivir como un criminal o comportarse
como un paladin de la justicia.

Tras diferentes acontecimientos que des-
granan los inicios de una trama que no que-
remos revelar, y que ya colocan al joven pro-
tagonista como una especie de «elegido»
enfrentado a un futuro tan desafiante como

FABLE DUPLICA EN ESTA SEGUNDA PARTE LA AMBICION,
EXTENSION Y POSIBILIDADES DEL JUEGO ORIGINAL

peligroso (un argumento original en un juego
de rol, iverdad?), el juego avanza hacia la
primera juventud de nuestra protagonista.
Ya como una lozana y neumatica moza (las
mujeres en el universo Fable tienen una sor-
prende y muy inglesa facilidad para... umm...
ensenar cacho), nos encontramos en una
especie de poblado gitano, acompaiiados de
un amigo canino. €l perro, que nos acompa-
nara durante todo el juego, es uno de los ele-
mentos novedosos mas atractivos del juego.
Durante esta fase el juego nos permite expe-
rimentar diferentes mecanicas. Si hablamos
con los habitantes del asentamiento gitano, lo
mas parecido a una familia que hemos tenido,
comprobaremos como cada uno de ellos tiene
una opinion personal sobre nosotros, pudiendo
mostrarse amigable, desconfiado o... sexual-
mente interesado. Si acudimos a los carro-
matos de venta, encontraremos que en Fable
2 se han incluido muchas opciones de per-
sonalizacion del avatar (¢un guifio al jugador
casual?}, en concreto tatuajes, joyeria y una
sorprendente variedad de vestuario. Alenta-
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dos por las palabras de Molyneux para «ser
quienes queremos ser», |y obedeciendo ese
lema que repetiamos durante la adolescencia
(«siyo fuerauna chica, jseriauna zorra!») nos
despojamos inmediatamente de toda nues-
traropa, quedandonos en un medieval bikini,
nos gastamos el poco dinero que tenemos
en un tatuaje que sonrojaria a Angelina Jolie
y nos calzamos un par de botas. Inmediata-
mente comprobamos como, efectivamente,
en Fable 2 «todo acto tiene sus consecuen-
cias»: el tendero nos mira con 0jos amorosos.
De esta guisa, nos plantamos, en un rincon del
campamento, frente a una gitana con tren-
zas que bebe cerveza junto a un cerdo asado.
Unainspeccion revela que la tipa es «amable,
espiritual, buen humor, amistosa... jlesbiana!»
¢Una gitana lesbiana, borracha, carnivora y
con trenzas? Iniciamos una frenética danza de
«emotes», que cae rendida a nuestros pies y
nos pide un anillo de compromiso.

€n Fable 2 sera posible casarse, incluso for-
malizar un matrimonio gay. También podre-
mos tener hijos, dejarlos huérfanos, serles

infieles a nuestra pareja y practicar la poliga-
mia. €l catalogo de Logros del mend de la 360
revela muchas otras posibilidades interesan-
tes, con logros con titulos como Party Animal,
Swinger, Bigamo...y potencia el caracteristico
humor de a serie, a caballo entre la elegancia
de Monty Python y el humor de bragueta de
Benny Hill. Alentados ante tanta inmoralidad,
y decepcionados por las convencionales aspi-
raciones al matrimonio de la gitana, sacamos
la espada (o el trabuco, pues Fable 2 incluye
armas de fuego) y ponemos a prueba el sis-
tema de combate, simple pero efectivo, del
juego. Cada cadaver que dejamos a nuestro
paso nos proporciona unas esferas de expe-
riencia con la que potenciaremos nuestras
habilidades cuerpo a cuerpo, poderes magi-
cos o ataques a distancia.

Fable 2, en sus primeros diez minutos, nos
ha permitido convertirnos en unos procaces
ligones homosexuales asesinos de inocen-
tes. El formato parece que funciona. ¢ Cuanto
mas nos ofrecera el titulo de Molyneux?
Ansiamos descubrirlo. o

#a 3 II wwuw.revistaxtreme.com
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«LOS GANADOS» SE HAN PERDIDO Pero seguro que sus primos affi-
canos conseguiran que los olvides nada mas ponerte al mando. Son como
insectos, no les importa que sus compinches caigan como moscas, Se diri-
giran hacia su objetivo sin titubear, pero sin la lenta y entranable cadencia
de los andares de un zombie. iTe van a poner los pelos como escarpias!
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JUN TAKEUCHI POTENCIA EL LEGADO DE RESIDENT
EVIL 4 EN EL ESTRENO EN ALTA DEFINICION DE LA
SAGA Y TRASLADA LA ACCION A UN RECONDITO
LUGAR DE AFRICA, CUNA DEL VIRUS DE UMBRE-
LLA. LLEGARA A LAS TIENDAS EN MARZO DE 2009

En el Microsoft Media Briefing 2008,

’ celebrado afinales de agosto en Tokio,

Jun Takeuchi (productor de Resident Evil 5)

realizo la siguiente declaracion: «Que nadie

se extrane sien el Tokyo Game Show los con-

troles son diferentes... No estoy confirmando

ni desmintiendo nada, nos gusta sorprender a

la gente». Concretamente, menciond el estilo
de cubrirse y esquivar de Gears of War.

A la espera de que el evento tenga lugar,
entre los proximos dias 9 y 12 de octubre
en la capital nipona, nosotros tendremos
que cenirnos a lo visto (jy jugado!) en los
dos niveles que Capcom presentd en el €3.

Si alguien se esta preguntando si lo que se
esta viendo por Internet se corresponde con
la realidad, la respuesta es si. El despliegue
grafico es directamente proporcional a las
dosis de accion que desprenden los enfren-
tamientos. Pero vayamos por partes.

€l primer nivel situaba a Chris y su recién
estrenada companera, Sheva Alomar, en
una situacion apurada. El objetivo consis-
tia en resistir a una multitud que minutos
antes asistia a una ejecucion. €l hombre de
raza negra y gafas de espejo que lideraba
el espectaculo les descubre ocultos en una
cabanay comienza la refriega. La interaccion
entre los dos miembros de las BSAA (Biote-
rrorism Security Assessment Alliance] se basa
en defenderse mutuamente y no ser dema-
siado egoista con la municién y las plantas

ey

para sanarse porque Sheva podria morir. Aun-
que Chris siempre recibira un aviso cuando la
chica esté en peligro.

El juego en equipo fue mucho mas claro
en el segundo nivel, Shanty Town. Aqui pudi-
mos ver como Sheva se abria camino para
alcanzar una puerta mientras la defendia-
mos de sus atacantes con un rifle de fran-
cotirador desde otro edificio. Y tras unas
cuantas escaramuzas con los nuevos mons-
truos de la saga, llegamos a un gigante con
un saco en la cabeza y una motosierra para
cortar secuoyas. Despugés de batir a este final
boss la demo se terminaba. ;Impresiones?
El control (por ahora) se asemeja a Resident
Evil 4; que la evolucion grafica es impresio-
nante y que queremos probar el coopera-
tivo on-line.
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a la vinetal

Hace unos afos, el que firma entrevistaba a
Ashley Wood, dibujante prodigioso, genio del
comic, australiano loco, y todos los halagos que quie-
ran. La conversacion iba de su tebeo de autor Popcat,
sus libros de ilustraciones Fanta, y otras virguerias. Y
entonces conto excitado gque Konami le habia fichado
para publicar una novela grafica digital para PSP. No
en vano, Ashley habia realizado dos miniseries sobre
las aventuras de Snake y compafiia que habian sido un
éxito de criticay ventas (y que salieron en Espana), y
tanto Konami como Sony querian subirse al carro de
esta nueva forma de exprimir dinero a sus licencias.
Lo curioso es que el autor estaba aiin mas intere-
sado. No solo porque le encante dibujar mechas y
armas gigantes, ni por las posibilidades de ese «for-
mato nuevo» que fue dibujar para PSP, sino porque
adoraba los personajes. Para él eran referentes, nue-
vOos mitos pop, un territorio por explorar para el mer-
cado americano y su saturacion de superhéroes. « Tio,
Snake es el nuevo Superman para los chavales de
ahora». Los tiempos estaban cambiando, sin duda.
Avancemos un poco. Jim Lee, fundador de Image,
figurdn del comic noventero, reconvertido a edi-
tor estrella (y dibujante de esa carcajada continua
que es All-Star Batman and Robin junto a Frank
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QUE MUNDO DE LOCOS. HEMOS TENIDO QUE ESPERAR ANOS PARA VER
TEBEOS ADAPTANDO VIDEOJUEGOS, Y AHORA QUE TENEMOS EMPACHO,
LAS EDITORIALES SE DESCUELGAN CON LO CONTRARIO... _xun

Miller), anunciaba hace un afio que se habia llevado
a su casita de Wildstorm la licencia padre: World of
Warcraft, guionizado por el venerable gurl Walter
Simonson. Hasta dibujo las portadas para dejar claro
que por ahi queria llevar a su sello (pertenecen a la
DC de Batman).

Consecuencias y secuelas
En el Gltimo afo, lo de Wildstorm ha sido una locura:
hace unos meses mostraron una portada de Darrick

suena, no es nueva, y fue la propia Microsoft la pri-
mera en intentarlo.

. Poco después de gue saliera Halo 2, Microsoft y
Marvel unieron fuerzas en una novela grafica (tam-
bién publicada en nuestro pais), con portada de Phil
Hale y con un grupo de lo mas ecléctico de dibujan-
tes, guionistas y demas, desde Simon Bisley con-
tando las aventuras de un grupo de Elites hasta Geoff
Darrow dibujando un increible pin-up del Jefe Maes-
tro masacrando Floods a doble pagina. La cosa salid

LA NOVELA 6RAFICA DE HALO FUE UN EXITO
PARA LAS DOS EMES: MICROSOFT Y MARVEL

Robertson ( Transmetropolitan) sobre el Prototype
de Radical Entertainment y, hara unos dos semanas
para cuando esto se lea, mostraron la primera por-
tada del comic oficial de Gears of War (ya hubo un
avance en abril), que saldré este mes en EE.UU. con el
britanico Liam Sharp (Hulk, entre otros: perfecto para
dibujar mostrencos manchados de carbonilla, se lo
digo yo) y uno de los guionistas del juego contando lo
que sucedio entre el primer Gears of Wary la secuela
que esta a punto de alcanzarnos. Laidea, bonita como

tan, pero tan bien, que Microsoft y Marvel siguieron
trabajando juntas para lanzar lo que deberia haber
sido un motivo de alivio para todos los que pensa-
mos mal de Bungie al final de Halo 2: una miniserie
que contara lo que pasd entre el salto final del Jefe
Maestro y el principio de Halo 3. Si se han ido a Wilds-
torm ahora, imagino la razon: la miniserie aln no ha
terminado de publicarse. Y también cabe pregun-
tarse por qué escogieron al equipo creativo del mejor
Daredevil desde el de Frank Miller (el de Bendis y
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© Maleev) para narrar una epopeya césmica. A ver
si con Gears les funciona mejor el intento

- Anticipos y precuelas

Inciso: el comic es el medio perfecto para narrar histo-
rias autoconclusivas, en un periodo determinado, y sin
dejarse mucha pasta. También -dicen- apela al mismo
tipo de piblico que los videojuegos -eso no lo demues-
tran los nimeros, pero cada comunicado de prensa de
estas nuevas ententes asilo afirma-. Las sinergias llevan
aeventos tan raros como que el mismo editor de War-
crafty de Gears, sea el asesor artistico de DC Universe
Online, el MMORPG que Sony tiene en guantera para
PlayStation 3. Yo, desde luego, me quito el sombrero
ante Jim Lee, trabajando para tres plataformas sin que
le salga el fanboy por ningtn lado. Tipo listo.

Eso debe pensar también su antigua editorial, Image
Comics -la misma que parid Spawn y que hoy se ali-
menta de Los Muertos Vivientes y demas tebeos de
Kirkman-, que lleva casi medio afio sacando la precuela
del que es una de las apuestas de Xtreme para estas
Navidades: Dead Space. Con otro australiano (Ben Tem-
plesmith, de 30 dias de Noche) como dibujante, y un
buen escritor de ci-fi como guionista, Anthony Johns-

P

DARK SECTOR
ZERD
PRECUELA CON
SIENKIEWICZ ALOS
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CONVENCIERON?_
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ton, la serie cuenta por qué se fue alinfierno -en sentido
Doom- la gigantesca Ishimura, y qué son esos bichos
tan feos que hemos visto en las previas del titulo. De o
mejorcito que hay ahora mismo.

Otra precuela, aunque esta fue por el canal equivo-
cado, es Dark Sector Zero, sobre el homdnimo -menos
el Zero- que vimos hace unos meses sobre ese pseu-
doRygar futurista y malencarado. El dibujante era ni
mas ni menos que Bill Sienkiewicz, que ni se prodiga
mucho, ni sonara a los que empezaron a leer comics en
los noventa: Sienkiewicz vive de lailustracion comer-
cial tras haberle pegado un tiro en la cabeza a la com-
placiente industria comiquera de los ochenta. Trabajo
con Miller en la desmesurada Elektra: Assassin, y hoy
es reconocible por sus portadas y por ser el papa esté-
tico de Ashley Wood, Templesmith y otros cuantos. Lo
Mas curioso: esta precuela la editd Top Cow.

Arquebdlogas en bikini: eran los noventa

Top Cow fue, como Wildstorm en tiempos, otro sello
de Image -el de Marc Silvestri, para ser exactos-, y uno
de los primeros en lanzarse a la piscina de los tebeos
basados en juegos. €n la sequnda mitad de los noventa
se dedicaron a lanzar unos insufribles tebeos sobre

Tomb Raider, que ejecutados por la perversa mano de
Dan Jurgens sentaron el liston de calidad que vimos
en las secuelas jugables de Lara Croft: historias ton-
tas, didlogos de serie ultra-Z y muchos planos de culos
gateando. Llegd atener crossovers con las estrellas del
sello -Witchblade y ese tebeo mediocre pasado ajue-
gazo que es The Darkness- y, de vez en cuando, hacen
timidos intentos por seguir con las licencias de con-
solas y demas.

Yo les perdono: era mas o menos la misma épocaen la
que se lanzd una adaptacion de Doom: 24 paginas de un
tio mal dibujado hablando s6lo y masacrando demonios.
Eso era Doom, el comic. De los tebeos de Mortal Kom-
bat, que aqui veneramos porque se tomaban en serio
todo el material original hasta hacer un ridiculo espan-
toso. De unos Street Fighter cuyos responsables opta-
ban por el camino contrario: no ya no leerse el manga
de Masaomi Kanzaki (que era aceptable) sino igno-
rar completamente que ahi habia un universo predefi-
nido en el que cada personaje tenia una biografia por
algo. Sigo pensando que se inspiraron en tales nece-
dades para hacer el guion de las tres franquicias. O ni
es0: eran los noventa, una década que fue tan gloriosa
para el videojuego como nefasta para el tebeo. Image

SE ACABO EL TEBEO CUTRE Y ANECDOTICO: TODOS QUIEREN ESTRELLAS
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LAS ERANDES DEL VIDEOJUEGO TENIAN SU PROPIO STAND EN SAN DIEGO

todavia lo intentaria otra vez a principios del siglo XXI,
contratando a unos chicos cuyo nombre colectivo era
Udon: con un estilo mitad manga, mitad cdmic yanqui,
le darian la vuelta a la tortilla.

Licencia que algo queda

€l nombre de Udon (un tipo de tallarin japonés) esta
unido a Street Fighter: ellos revitalizaron la franqui-
cia en su formato cémic, pusieron orden y contaron
con la aprobacion de Capcom para arreglar el follon
de Alphas, Zetas, doses y treses y demas. Primero
con Image, luego con Devil's Due Publishing (DDP)
y luego por su cuenta. Cada pagina es espectacular
y tiene un sello propio, y las aventuras son, pues eso,
legibles, respetuosas con los personajes y enfoca-
das a despertarte el carifio y desempolvar la Super
NES. Los chicos tuvieron tanto éxito que Capcom
les dejo hacer Rival Schools, DarkStalkers, Mega-
man Zero \ hasta un libro de arte de Okami que es
una joyita. Como recompensa a los servicios presta-
dos en el campo de batalla, llevan un afito y medio
encargandose de ese remake que sera Super Street
Fighter Il Turbo HD Remix (dilo de corrido, venga),
en alta definicion para las redes descargables de las
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dos grandes. Redibujando el juego frame a frame.
Nada que les pille de nuevas, porque ya trabajaron
en el fallido Capcom Fighting Evolution.

Como no so6lo se encargaron de estas licencias
(Robotech, mangas de Starcrafty Warcraft, comics
mainstream de Marvel, portadotas para C.I. Joey
Transformers), a Udon se les ha acabado conside-
rando maquinas de hacer billetes con nuestra nos-
talgia. Exactamente lo que buscan los comics basa-
dos en videojuegos.

Por eso sorprende un poco que Capcom les haya
dejado de lado en busca de ese sabor yanqui que
tanto se prodiga Gltimamente al anunciar que van a
colaborar con DDP en una nueva rama de licencias,
mas agresivas, mas dirigidas a un plblico occidental,
y mas acordes con la nueva politica de la compania
nipona: que le den morcilla a Japon, nosotros quere-
mos vender mas del setenta por ciento de nuestros
juegos entre Américay Europa.

Parte de ese marketing es, entonces, el anuncio
de que Bionic Commando (el nuevo, el de las rastas)
y Lost Planet seran las primeras balas con forma de
comic en lanzarse al mercado estadounidense. De
Lost Planet no hemos visto nada, y de Bionic Com-

METALGERR @

SOLID
RECITAL DE \
ASHLEY /00D DE
PRINCIPIO A FIN. EL
MEJOR_

=%
-

YOU MAKE
ONE HELL OF
A DOOMSDAY

DEVICE, KID.

mando sblo una previa con otra portadota de Darick
Robertson -es que no falla-.

;Donde nos va a llevar todo esto? Hasta ahora, y
como dice el muy sabio Warren Ellis (nuestro Nyar-
lathotep, al que veneramos cual Profundos love-
craftnianos, y que ha participado en el guion de Dead
Space), el problema del comic americano y los super-
héroes es que es como una libreria llena de novelas de
enfermeras: todos los meses hay doscientas novelas
de enfermeras y para buscar cualquier otra cosa, tie-
nes que atravesar sus estantes. Los comics de video-
juegos, salvo honrosas excepciones, alin no son Top
100 de ventas, pero con esta dinamica, y la presen-
cia que tuvo laindustria en la ComiCon de San Diego
-que casi hicieron mas anuncios que en el plomizo
€3- da miedo. A este ritmo, seran los tebeos de jue-
gos los que se conviertan en novelas de enfermeras.
VY eso sino se llevan a los mejores de laindustria para
guionizar o disefiar sus nuevos productos (algo que
ya esta pasando, por cierto).

PD: Eso si, Ellis ha guionizado una peli animada de
Castlevania, y la direccion de arte es de James Jean,
portadista de Fabulas. €s |la nueva cultura pop, Ashley.
Tenias razon. -]
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Reconozco que atravesar casila mitad de

Dead Space para preparar esta preview
me ha provocado sentimientos contrapuestos.
Por una parte, desde una perspectivafriay cal-
culadora, hay elementos de reciclado salvaje de
peliculas y videojuegos anteriores. En ocasio-
nes, y con determinados referentes (La Cosa
de John Carpentery Alien, el Octavo Pasajero
en cabeza), de una forma que roza la desver-
guenza. Por otra parte, me he sorprendido a mi
mismo, talludito como estoy en el consumo de
algunos subgéneros, saltando detras del sofay
gritando histérico como una colegiala en una
cita a ciegas con Mr. Winters.

Dead Space juega continuamente con esta
naturaleza: parte de materiales de derribo,
pero los hace suyos y (siempre juzgando una
beta que, seamos honestos, parece muy defi-
nitiva) extrae de ellos interesantes mecanis-
mMos narrativos y jugables. Asi, su arranque
recuerda a numerosos survival horrors de raiz
galactica (pienso en el relativamente reciente
Doom 3]y, por supuesto, a peliculas como la
serie Alien en pleno: una nave de rescate llega
a unainmensa estacion minera, el Ishimura,
que ha mandado un mensaje de SOS después
de empezar a explotar un planeta desconocido.
Isaac Clarke, ingeniero controlado por el juga-
dor desde una perspectiva en tercera persona
similar a la de Resident Evil & o Gears of War
seintroduce en el Ishimura para descubrir que
ha sido atacada por una raza alienigena hostil.
Y eso no es todo: un misterioso artefacto lla-
mado La Esfinge y un extrafio culto, la Unitolo-
gia, parecen tener relacion con los ataques.

Los poco que sabemos de la ofensiva alie-
nigena es, por un lado, que provoca crisis de
locura agresiva entre los tripulantes del Ishi-

mura, lo que da pie a que Clarke vaya encon-
trando escenas dantescas, retablos de sangre y
visceras que recuerdan al arranque de Bioshock
0 a Horizonte Final. Clarke se tropezara con
pocos cadaveres que conserven algo de fiso-
nomia humana, y menos aln con supervivien-
tes, pero en ambos casos se crea una atmos-
fera propia de manicomio del espacio exterior,
inquietante y demencial. €l otro aspecto del
ataque alienigena es la gestacion de necro-
morfos, mutaciones entre cadaveres huma-
nos y monstruos de pesadilla galactica que son
todo dientes, convulsiones y carne retorcida.
Y tentaculos. Tal cantidad de tentaculos y tra-
suntos genitales que provocarian pesadillas al
mas atrevido dibujante de henta.

Asies lafauna que Clarke encuentra deam-
bulando por la Ishimura: original solo de refi-
16n, ya que es inevitable pensar en los cenobi-
tas de Clive Barker y sus perversiones carnicas
por un lado, en los disparates de horror surrea-
lista que disefié Rob Rottin para La Cosa por
otroy, en general, en los atroces postulados
de la Nueva Carne declamados por deliciosos
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Horror en su
vertiente viscosa

y tentacular para
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QUE CUENTA

Isaac Clarke es un
ingeniero que se intro-
duce en [a estacion
AN ) - minera Ishimura para
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con [ tripulacion.
A pesar de las apariencias, pasaras
buena parte del juego andando por pasi-
llos vacios y contemplando desolados
parajes galacticos, lo que nos recordd
inequivocamente a otro clasico del
angst en atmosfera cero: Metroidy su
existencialismo antigravitatorio.

——

CRERDORI
ER REDWOOD
SHORES

1 | = N / Uno de los centros
SOLO 1 ROS: ; : neurdlgicos de fa

\ LRE ON DE | ATMOSFERA A BASE - w renovada Electronic

Arts, cuentan en su

DE OSCURIDAD Y RUIDO €S ENCOMIABLE 8 haber contitulostan

(1
J

emblematicos para

chiflados como Screaming Mad George para 7 :a companéchmu H
Society. Pero Dead Space, como decimos, da G S: d'::ﬁzt(z :ng;:) y
una de cal y otra de arena, y el modo de liqui- y o is A
dar a los enemigos es reconfortantemente
innovador.

Clarke no es un soldado, sino un ingeniero,
y tiene que improvisar armamento con herra-
mientas que encuentra en la estacion. Asi, su
primer arma es un cortador laser, e ira mejo-
ran su arsenal con instrumentos industriales no
necesariamente concebidos como armas, pero
con una potencia capaz de cortar en rebana-
das a quien se le ponga por delante. Porque los
necromorfos no se detienen con un par de dis-
paros, no: hay que hacerlos pedazos. Separar las
piernas del cuerpo, rebanar los tentaculos, pin-
zas, garras o lo que tengan por extremidades
superiores. Y finalmente, decapitar. Untiro en
la cabeza no es en Dead Space tan infalible ©

: 3 I www.revistaxtreme.com




© como en otros juegos, mas que nada por-
que primero hay que parar los pies a los ene-
migos, y luego, hacerlos picadillo. Esta filosofia
de exterminio imprime un ritmo muy particu-
lar a los combates, matizado también por los
peculiares tipos de disparo de las armas, lasers
que efectdan parabolas, que provocan explo-
siones, que cortan en dos amplias zonas para-
lelas al suelo.

Hasta tal punto esta dinamica de ataque se
vuelve importante que Glen Schofield, pro-
ductor ejecutivo del juego, ha afirmado que
«el tema principal de Dead Space es el des-
membramiento». Y no se refiere Gnicamente
alos enemigos. Clarke ira tropezando durante
su odisea con trozos de gente, con personas
completamente desmembradas, y &l mismao
en mas de una ocasion acabara hecho pedazos
ante los horrorizados ojos del jugador. Dead
Space es un titulo extremadamente violento
no solo por las ingentes cantidades de sangre
que escupe alas narices del jugador, sino por-
gue pocas veces habiamos visto una recrea-
cion asien lamuerte del avatar. Hay secuencias
de muerte de Clarke que llegan a durar veinte
segundos, en los que vemos con todo deta-
lle cdmo es desmembrado, destripado, des-
cuartizado, y todavia le queda tiempo a algin
necromorfo para llevarse la cabeza del héroe
alabocay sorberle |a sesera. Dead Space va
mas alla de la simple sobrecarga de violencia
y sacude los sentidos del jugador con un obs-
ceno sinsentido que le haré preguntarse qué
conlleva exactamente un Game Over.

«La gravedad cero se inventd...»

- para bailar», cantaba Mini Pierna Extra, pero
no es este el caso. Aqui se emplea para resol-
ver puzzles y para ambientar fases en las que
el casco de lanave se haroto o Clarke pasa por
habitaciones preparadas para ello, como aque-
lla similar a la famosa rueda de 2001, solo que
aqui esta adornada por una vagina dentata de
doscientos metros de altura y con tentacu-
los. Como suena. Por lo que hemos visto, sin

embargo, la anunciada gravedad cero del juego
no es mas que un obstaculito ocasional que
desconocemos si se convertira en algo mas
serio. De momento nos reservamos nuestra
opinién.

Lo que siprovoca mas sorpresa es la fasci-
nante forma en la que todos los marcadores y
mends estan integrados en el juego: se des-
pliegan como hologramas delante de los 0jos
de Clarke, y por tanto, delante de los deljuga-
dor. Sumado a laingeniosa formaen la que se
nos presentan los sempiternos datos de salud
y energia de armas especiales como [a pistola
congeladora, nos dejan un interesante sabor
de boca que corroboraremos (o noJ en nues-
tro analisis del mes que viene.

DEARD SEAGE.

MIEDO SOBRE EL PAPEL

No pudimos reprimir nuestro entusiasmo

al saber que Warren Ellis, guionista-feti-

che de Xtreme (creador de imprescindibles
como The Authority o Transmetropolitan)
habia participado en la concepcion y estruc-
tura del guidn de Dead Space. Al final no tene-
mos claro a qué se ha reducido su aportacion,
pero lo que sisabemos es que habra un cémic:
Dead Space - Downfall, escrito por Antony
Johnston y dibujado por Ben Templesmith.
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virtudes del interesante pero definitivamente  [SNIEINH]
fallido Turning Point. De hecho, la desagrada- ‘( (;J/ Ag
ble sensacion de que Spark Unlimited hareci- [
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clado escenarios de su distopia nazi para dise-  REREICRELEUIIIES

LOS CREADORES DE TURNING POINT: FALL OF LIBERTY RUBRICAN 1 Legendary esté molestamente presente CIYIe e
EN TIEMPO RECORD UN NUEVO FPS DE RAIZ FANTASTICA urante todo el juego.

Elprimer contacto de muchos de los que

rondamos la treintena con el mito de la
Cajade Pandora se produjo con el mitico cémic
del mismo nombre protagonizado por Superl6-
pez en los ochenta. En este clasico de la aven-
turay el chascarrillo, el héroe tenia que prote-
ger el mitologico ftem de todo el catalogo de
dioses, benignos o perversos, que habia sufrido
la Humanidad. Cuando finalmente la caja se
abre, su contenido es el que menos podia sos-
pechar el lector, y al mismo tiempo, el Gnico
con cierto sentido. Con Legendary pasa al
revés: el contenido de la caja es el que cual-
quiera podria esperar.

ESTO ME SUENR Sobre todo en las secuencias iniciales de caos y destruccion, resulta molesta e

inevitable la continua comparacion con Fall of Liberty.

IMPULSO DE ANIMUS Rsi se llama al marcador de una especie de magia que tamhién funciona como
energia del protagonista, y que permite aturdir durante unos segundos alos enemigos.

Por lo demés, y apostamos por pocos cam- LGRS perfecta
bios en ese sentido, Legendary es un shoo- L shaoter en

Cuando la caja que centra el juego de Spark  tergenérico, de entornos urbanos y enemigos JHEEERTE
Unlimited muestra su temible interior, de &l que funcionan a gran escala, tanto de tamario
salen las criaturas previsibles. Crifos, drago-  (las secuencias iniciales, con los grifos sem-
nes, minotauros, mezclas aberrantes de fauna  brando el caos en la ciudad, son apropiada- [
salvaje y cuerpos casi humanos: monstruos  mente impresionantes) como de resisten-
mitoldgicos. El Mal abstracto del mito original  cia (hasta el monstruo mas mindsculo exige

UE GUENTR

Un [adrén intenta robar

= a ol ; e a Caja de Pandora
se hace corpéreo con unaldgica de videojuego  entregay abundancia de municion). expuesta en un museo.
gue no nos pareceria tan mal... si no la tuviéra- De estructura lineal y ocasionales malas ST o] pre-
mos tan vista ya. ideas (seguro que no fui el Gnico que maldijo tenderlo, desencadena

A Legendary se le nota, al menos en esta  cuando aparecieron los militares en escena), ROLIEEE]
beta previa, las prisas con las que Spark Unlimi-  Legendarypuede cambiar en su version defini- IR e
ted ha disenado eljuego. No dejade serraroen  tivasi equilibra su dificultad, revela sus autén- RO |05,QUE se
una compania que se quejo de que las presio-  ticas virtudes en el multijugador o da un giro  CLEIECENES
nes de tiempo no le habian dejado perfilarlas  conceptual de 360 grados. Veremos... -]
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SPARK UNLIMITED
Ubicados en Sherman
Oaks, California, este
grupo de desarrollo se
funda a partir de anti-
guos programadores
de [a franquicia Medal
of Honor. Lafamales
llegd con el exitoso
Call of Duty: Finest
Hour, y siguen
centrados en los
FPS con titulos
como Turning
Point o este
Legendary.
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A CUBIERTO Cuando avances con el personaje
aun parapeto, podras agacharte | esconderte.

AL

_ Gallian

=

MODO DISPARD Cuando te llegue el turno y

Intenta impactar en puntos débiles.

R GADA UNO, LD SUYO Los soldados tienen muy bien definidas sus caracteristicas. Welkin maneja los
tanques, Alicia es un soldado de infanteria, también hay médicos, tropas anti-tanque, francatiradres...

tengas un enemigo a tiro, pulsa R1 para apuntar.

VALKYRIA CHRONICLES

SEGA COMBINA ESTRATEGIA Y CONTROL EN TIEMPO REAL EN UN
JUEGO PLENO DE EXUBERANTES GRAFICOS Y UNA GUERRA CRUEL

Valkyria Chronicles nos sumerge en un

escenario que recuerda a la Europa de
los afios treinta. El Imperio (al que muy bien se
podriatomar como la extinta Unién Soviética)
esta en guerra con la Federacion Atlantica. Pero
el verdadero escenario de Valkyria Chronicles
es un pais neutral, Gallia (¢un guifio al pueblo
que resistio la conquista romana en los tebeos
de Astérix?), que debido a la presencia de un
valioso mineral en su territorio, denominado
Ragnite, se ve invadido de la noche ala mafana,
por las malignas tropas del Imperio.

Una vez presentado el terreno de juego, a
través de una serie de secuencias, nos veremos
inmersos en una curiosa mezcolanza de géne-
ros. Por un lado se nos presenta el tablero de

batalla, estrategia puray dura, en la que habra
que valorar las habilidades de cada personaje
que controlemos, la situacidn del enemigo y
cdmo vamos a sacar ventaja para derrotarle.
Cuando se decide qué pieza mover, entonces
Valkyrie Chronicles cambia la perspectiva
aérea de tablero por una en tercera persona
en la que serd necesario desplazar una unidad
hasta el lugar elegido o hasta donde nos per-
mita una barra de tiempo que aparece en pan-
talla. Si enfrente hay un enemigo a tiro, sera
posible pulsar R1 para que aparezca un punto
de mira. Bastara con apuntar con la maxima
precision, a ser posible en un punto vital. Des-
pués sera el turno del enemigo, que hara todo
lo posible para dejar nuestra barra de energiaa

cero. En cualquier caso, lo que resultaimpre-
sionante de este titulo es la manera en que
se presentan las secuencias y la perspectiva
en tercera persona, cuando manejamos a los
personajes en tiempo real.

Los creadores del juego, Sega WOW, han
desarrollado un motor grafico denominado
CANVAS, que traducido al castellano serfa algo
asi como «lienzo», que lo que hace es que el
entorno grafico del juego aparezca como si
transcurriera sobre uno. De hecho, parecen
acuarelas en movimiento.

Sin duda, la vistosidad de Valkyria Chroni-
cles va a la par con la original mecanica uti-
lizada. Pero resalta aGn mas por la violencia
gue se genera en pantalla, que contrasta
con el toque idilico que aporta su pecu- :
liar estilo grafico. El lanzamiento del
juego sera en noviembre. o _

Un juego que com-
bina la estrategia
por turnos con el
control en tiempo
real de los persona-
jes en el combate.

La historia de Welkin
y su amiga Alicia, que
lideraran al séptimo
batalldn de la Federa-
cion para defender a
su pais, Gallia, que ha
sido invadido por las
tropas del malvado
Imperio.

SEGA Wow

Nace de la unidn de
LWOW Entertainment
y Overworks. Ambos
eran grupos de
desarrollo interno

de Sega. El primero,
AMI con titulos en su
haber como House

of the Dead, Vampire
Night o Sega 6T 2002.
Y Overworks era
conocido como AM7,
creadores de Skies
of Arcadia, Streets of
Rage, Sakura Wars y
Phantasy Star entre
muchos otros.
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LA JOYA DE LA CORONA DE 2K
GAMES NO PODIA PERMANECER
QUIETA MUCHO TIEMPO...

‘ ¢Por qué vender una (gran) cantidad de
copias de un titulo que, ademas, ha sido
alabado por la critica internacional hasta limites
exagerados, cuando puedes vender el doble?
Esto es lo que han debido de pensar los res-
ponsables de 2K Games que, catorce meses
después de que el juego viera la luz en Xbox
360, deciden lanzarlo en la consola de Sony
para regocijo de los amantes de las aventuras
en primera persona (pues no hay que dejar de
recordar que este Bioshock esta muy lejos de
ser un shooter subjetivo en plan Call Of Duty
0 Resistance).

Claro que esta maniobra ya ha sido llevada
a cabo bastantes veces con anterioridad, casi
siempre en la misma direccién (de Xbox 360 a
PlayStation 3}, y en la mayoria de las ocasiones

los resultados no han sido lo que cabria espe-
rar, mas aln cuando se supone que la negra
guarda en su interior una potencia superior a
lablanquiverde. Para evitar este desafortunado
desenlace, los responsables de 2K Games han
creado lo que podria denominarse una Liga
de la Justicia de los videojuegos, sélo que en
lugar de reunir a los superhéroes mas podero-
sos para luchar contra el mal, han hecho lo pro-
pio con los programadores que mejor saben
explotar las capacidades de PS3 en cada apar-
tado. Ast, los distintos grupos de programacion
que hanintervenido en al proceso de desarrollo
(2K Marin, Digital Extremes, Irrational Games,
conocidos ahora como 2K Boston y 2K Aus-
tralia y creadores originales del juego) se han
asegurado de que nada importante se pierda
en el camino.

Mas aln, algunas cosas se han ganado. Lo
mas importante es el tan cacareado contenido
descargable exclusivo. Ya tuvimos la oportuni-

contenido descar-
gable exclusivo para
PS3 someteraal
jugador a pequefios
desafios separados
de atrama principal
deljuego.

dad de ver algo de esto en Leipzig, y la ver-
dad es que la cosa promete. Se trata de una
serie de pequefios desafios en entornos cerra-
dos en los que habra que resolver ingeniosos
puzzles mientras acabamos con enemigos de
todo tipo. Estara disponible este afiadido muy
poco después de la salida del juego al mer-
cado. Elmodo de dificultad extra es otraincor-
poracion, aunque estara reservado a los mas
virtuosos y alos masoquistas, y laimplemen-
tacion del sistema de Trofeos que reciente-
mente haincorporado PS3 no hara sino repli-
car el tema de los Logros de Xbox 360.

Por lo demas, las cosas seguiran igual en
Rapture. Una aventura en primera persona
inmersiva como pocas, dotada de una belleza
visual y sonora que la hace inmediatamente
distinguible y de un desarrollo pausado (que
se rompe por los momentos de accion)
que nos hace ir descubriendo poco a
poco su historia. (-]

PAIS EE.UU. _COMPANIA 2K GAMES
DESARROLLADOR 2K BOSTON/AUSTRALIA/MARIN/ D.E.

MODOS DE JUEGO 2 _ONLINE NO
WEB WWW.BIOSHOCKGAME.COM

Shoater subjetivo
con mucha aventura
y tintes RPG, o aven-
tura con toques de
rol y mucha accidn,
Segun gustos.

QUE GUENTA
Una ciudad utdpica
sevaal carajo (como
suele pasar con las
ciudades utdpicas) y
se convierte en un nido
de zombis mutados.
Nuestro héroe llega

en mitad de [a fiesta
posterior...

(]S
(o]

CREBDORES
IRRATIONAL GAMES
Pese ala gran cantidad
de grupos de progra-
macion diferentes que
han colaborado en

esta adaptacion, los
creadores originales
deljuego son estos
chicos de Boston

cuyo primer proyecto,
System Shack 2, data
de 1999. Convertido en
titulo de culto, muchos
o consideran como el
predecesor espiritual
de Bioshack. Suyos
también son los dos
Freedom Force o SWAT
4, entre otros, también
para PC.
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DISASTER

DAY OF CRIS

TIROS SOBRE RAILES, CONDUCCION, EXPLORACION, QTE... MUCHOS
GENEROS Y MUCHAS CATASTROFES. TODO EN UNO.

Si no tuviesemos el mando de Wii en

nuestras manos, tendriamos la sensa-
cion de estar ante el Gltimo blockbuster de
Hollywood. El argumento de Day Of Crisis poco
tiene que envidiar a cualquier pelicula norte-
americana de accion, con todos los elementos
de rigor: un héroe, una chica que salvar, unos
malos que ni Bin Laden y multitud de situacio-
nes complicadas. Muy manido, pero siempre
promete resultados.

La beta a la que hemos tenido acceso
demuestra que Disaster: Day Of Crisis es un
batiburrillo de géneros implementados con sol-
tura. Los momentos de accidn se desarrollaran
como un shooter sobre railes a lo Time Crisis,
con sus ocasiones para cubrirse, los reflejos y
el control de la municién.

La exploracion tiene lugar en tercera per-
sona, con un desarrollo bastante lineal en el
que tendremos que buscar a las victimas de
las diferentes catastrofes y rescatarlas de mal-
tiples maneras, desde curarles una pierna hasta
alejarles del fuego o practicarles los primeros

auxilios. Cada cosa se hace de una manera, lo
que aporta varierdad pero quizas hace que se
rompa el ritmo del juego a menudo. A esto hay
que afadir un exceso de secuencias cinema-
ticas. Se supone que todo el argumento del
titulo discurre en 24 horas, pero las primeras
se hacen un poco largas.

También hay momentos para los QTE (por
ejemplo cuando escapamos del fuego) y fases
de conduccion en las que prescindiremos del
nunchaco para colocar el wiimote en hori-
zontal, como en Mario Kart. Hay que destacar
el trabajo de Monolith para lograr una buena
implementacion del control en casi todos las
fases, y en especial en ésta. Mas de un pro-
ducto de Wii ha fracasado por la inexactitud
de sus controles, pero este titulo se muestra
aqui muy solido.

Si Day Of Crisis consigue superar los pro-
blemas de ritmo delinicio se convertira en una
recomendable opcidn exclusiva para Wii. Las
bases de juego son buenas y el argumento, tre-
pidante como pocos. -]
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Mezcolanza de
(eneros y quick-
time events con
mucha accion y
un argumento

IS A (A% 3210 72 0

atrayente.

Una ciudad es
devastada por una
serie de catastrofes
naturales, situacion
que es aprovechada
por un grupo terrorista
para robar armamento

s nuclear. Tu seras como
de adquirir nuevas

armas (distribuidas Jofin McClane.

en arbol para et b P MR
comprarlas una
auna) y mejorar
|as habilidades de
nuestro fortachdn
protagonista.

EVOLUCIGN Entre
fase y fase ten-
dremos la opcidn

MONOLITH SOFT
Fue fundada por
Hirohide Sugiura en
1999 tras abando-

nar Square. Son
los creadores de
Henosaga para
PS2 y Baten
Kaitos para
S GameCubey
& han participado
& enotros
juegos para DS.
También han

colaborado
en Smash
Bros Brauwl,
peroéste es su
primer titulo propio
para Wii.



La primera encarnacion de Far Cry, apa-
recida originalmente para PC hace ya
cuatro afios, supuso una pequefia revolucion
en el saturadisimo mercado de los shooters
en primera persona, gracias a su gran liber-
tad de accidn, al gigantesco escenario que el
juego ponia a disposicion deljugador (en ague-
lla ocasion se trataba de una paradisiaca isla
del Océano Pacifico) y a un apartado técnico
sobresaliente gracias al popular Cry-engine
desarrollado para la ocasién por Crytek Stu-
dios, autores del juego. Esta pequefia compariia
alemana, fundada por tres hermanos de ascen-
denciaturca, irrumpid en el panoramainterna-
cional de forma lo suficientemente llamativa
como para que la gigantesca y todopoderosa
UbiSoft se interesara por distribuir el producto
internacionalmente.

La cosa salio tan bien que las versiones para
consola no tardaron en llegar (ya desarrolla-
das por el estudio canadiense de la compa#ia),
aunque finalmente solo lo hicieran en Xbox,
con dos capitulos que mas tarde se recopila-
ron en una entrega para su sucesora (mucho
después aparecio también una para Wii de
infausto recuerdo). Evidentemente, UbiSoft
pretendia continuar la exitosa saga, pero los
chicos de Crytek no estaban muy por la labor,




ya que preferian dedicarse a nuevos proyectos
para PC (asi les haido a los pobrecillos) con el
lanzamiento de Crysis y de su secuela, cuyos
mayores logros han sido reventar los PCs de
medio mundo debido a sus exagerados requi-
sitos de hardware.

Curiosamente, al final ha resultado que esta
secuela que ahora nos ocupa es un titulo mas
revolucionario, al menos en lo que a concepto
jugable se refiere, que Crysis, shooter subje-
tivo mucho mas convencional.

Memorias de Africa

Acaba de ser lanzado en Japon (y parece
que no saldra de alli) Afrika, el simulador de
safari de Sony. Ya sabes: la sabana en toda
su belleza, todo tipo de animales salvajes,
impresionantes puestas de sol, «yo tenia una
granja» y tal... Pues bien, el escenario elegido
para esta secuela de Far Cry es bien distinto.
Es mas bien el Africa de los Hutus y los Tut-
sis: un paraje desolado, tercermundista, pol-
voriento y en perpetua guerra civil entre dos
facciones. Alli llega el protagonista (a ele-
gir entre nueve personalidades diferentes)
con la misién de acabar con el traficante de
armas que esta abastenciendo a ambos ban-
dos. Claro que, para llegar hasta él (aungue le
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LA REINA DE
AFRICA

Para llegar a
algunas zonas del
mapa lo mas rapido
Sera montar en
una barca (con su
metralleta incor-
porada) y surcar

el rio.

conocera muy pronto gracias a una extrana
visita que deja bien a las claras lo complicado
que va a ser el asunto) primero tendra que
realizar infinidad de misiones para alguno de
los dos bandos, o para cualquier interesado
que se lo pida y esté dispuesto a pagar. Por
si fuera poco, nada mas llegar descubriremos
que estamos afectados de malaria... Genial.

Un poco de alli, un poco de alla...

Mercenarios, GTA, incluso Oblivion son nom-
bres que me han venido a la cabeza mientras
jugaba a la version casi final de FarCry 2.Y es
que, a pesar de tener corazon de shooter en
primera persong, el urdimbre del juego es el
de un sandbox (como odio este anglicismo)
mas puro. Los cincuenta kildmetros cuadrados
de escenario (llenos de selva, rios, montanas,
caminos casi impracticables, asentamientos
enemigos, casuchas y varias poblaciones, si
es que pueden ser llamadas asi) ofrecen una
libertad de exploracién casitotal alahoradeir
avanzando en el juego. La decision del perso-

UN PAIS TERCERMUNDISTA. UNA GUERRA

Shoater subje-

tivo dotado de un
desarrallo abierta y
una estructura de
misiones no lineal.

En un atrasado pais
africano, dos facciones |
se enfrentan por el

poder. El protagonista

se mete de lleno en

este caos para acabar
con un temible trafi-
cante de armas.

Map Editor Rehl Time

CREA TU JUNGLA

La version para consolas de nueva generacion
de Far Cry 2 contara con un completo edi-

tor de niveles, algo que hasta la fecha pare-
ciareservado para los jugadores de PC. De
forma relativamente simple podras crear todo
tipo de estructuras, accidentes geograficos e
incluso condiciones meteoroldgicas.

naje al que encarnar afectara al desarrollo (yo
mismo he probado con dos tipos diferentes y
las misiones a realizar cambian totalmente), ya
que los no elegidos actuaran como compa-
feros, te ayudaran en los encargos y hasta te
pondran a salvo cuando caigas en combate.

La moneda de cambio en el universo de Far
Cry 2 son los diamantes; podras conseguir-
los al realizar los encargos y buscarlos por tu
cuenta con ayuda de un mapa y un GPS bas-
tante rudimentario (como toda la tecnologia
que aparece en el juego; de hecho las armas se
encasquillaran en mas de una ocasion). Gracias
aellos podras adquirir nuevas pistolas, escope-
tas, rifles, lanzallamas y demas (puedes llevar
cuatro armas a la vez, cada una de una catego-
ria) con los que asaltar los puestos enemigos
con mas sequridad, incluso tener a tu disposi-
cion varios vehiculos (jeeps, lanchas, etc) con
los que moverte por el mundo (aunque tam-
bién puedes hacerlo en bus). La necesidad acu-
ciante de conseguir medicinas para paliar los
efectos de la malaria también hara que bus-
ques estas piedras preciosas con ansia.

Asi, poco a poco la historia local ira avan-
zando, aunque a ti no te afecte demasiado al
no pertenecer a ninguno de los dos bandos. Es
lo que tienen los mercenarios. Tu reputacion
ird creciendo y te iras acercando cada vez mas
a punta de pistola a tu objetivo. Es un trabajo
sucio, pero alguien tiene que hacerlo. (-]

UBISOFT MONTREAL
Fundadoen1997enla
provincia de Quebec,
Canada, es uno de los
veinte estudios de desa-
rrollo que lamultinacio-
nal del videgjuego tiene
distribuidos por todo

el globo, y una de los
mas productives. Suyos
son exitos dela tallade
Spiinter Cell, Assassin's
Creed o Prince of Persia.
Enla actualidad cuenta
con mas de 1600
empleados.

CIVIL. UN PELIGROSO TRAFICANTE DE ARMAS.

Y LAMALARIA, POR SI FUERA POCO...
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- _EL HOMBRE ELEFANTE

SAINTS ROW 2

VOLITION SE ATREVE A UN SEGUNDO ASALTQ CONTRA
ROCKSTAR, APOSTANDO POR LA MACARRERIA, LOS
ALERONES ESTRATOSFERICOS Y LOS DIENTES DE PLATA

Volition (estudio que admiramos por

titulos como The Punisher, Red Faction
o Free Space 2) fue muy lista con el lanza-
miento del primer Saints Row, a sabiendas del
hueco que de momento habia dejado Rockstar
alla por el 2006, con GTA IV demasiado lejano
como para tenerlo en cuenta.

Uzis y tangas
En octubre del 2008, la situacion es muy
diferente tras el huracan de Rockstar, por lo
\ que la Gnica forma de afrontar a un rival de
semejante peso es salirse por la tangente
) y enfocar a distintos objetivos. Lejos de
ese halo de seriedad, de trascendencia
casi noir de GTA, Saints Row es la ley
de la calle, furor de Harlem y luces de
nedn. Desde la propia introduccion
no dan lugar a dilemas morales ni
pedir misericordia: no hay piedad
en Stillwater. €l campo de minas
de Volition es una ciudad salvaje

donde hasta los funcionarios de prisiones tie-
nen los brazos tatuados.

Esta jugada triunfa en las posibilidades
que nos ofrece y vendas que nos quita: de
un modo muy parecido al de Mercenaries 2,
la libertad de accion no sdlo permite afron-
tar las misiones desde diferentes puntos de
vista, sino que también lleva al propio uni-
verso de Saints Row a la completa hilaridad.
En el espectacular creador de personajes ya
te advierte que la cordura no reinara en Still-
water si no lo ves necesario. Acorde a esta
filosofia, disefiamos una fusidn entre José
Luis Lopez Vazquez y David Nebreda. Con
senos, voz de nigga del Bronx y andares de
perturbado mental. Sabemos que quieren
verlo, pero tendran que esperar a la review.

Nuestra primera mision sera escapar de la
prisidn y reunir a nuestra banda a golpe de
acto terrorista. Como el original, esta secuela
bebe mucho de la cultura de calle, las bandas
marginales, el olor a pélvora pero sin preten-




der ser €l Odio, ya que la imagen es tan dis-
paratada e incoherente que resulta imposi-
ble tomarselo en serio. Por el bien de todos.
Podremos configurar a nuestros esclavos a
placer, eligiendo la imagen corporativa con
la que queramos impregnar la ciudad a gra-
fitos, elegir su vestuario, vehiculos y demas
sefas de identidad que hagan ganarnos el
ansiado respeto.

Stillwater Asylum

El transcurso de las misiones durante las pri-
meras horas no muestra un cambio radical
respecto a la primera entrega salvo en salva-
jismo: uno de las pruebas mas viscerales vis-
tas jamas en un videojuego transcurre con
la destruccion la mayor cantidad posible de
mobiliario urbano. Lo que se traduce en ence-
rrarte en un segmento de la ciudad, con un
tiempo limitado y granadas infinitas. Si des-
truimos coches, ganaremos dinero; si mata-
mos a civiles, mas bonificacion...estas prue-
bas que logran una abstraccion absoluta ante
cualquier tipo de ética son las mas extravagan-
tes y logran con su zafiedad recordarnos que
estamos ante una simple ficcion.

Estas misiones son normalmente secunda-
rias y se complementan con la mecanica tradi-
cional de los sandbox: avanza hasta a un punto,
elimina al cabecilla de la banda y a sus secua-
ces, roba coches y llévalos hasta X punto, etc.
€l apuntado no ofrece ninguna complicacion,

HBOH 360 - PS3
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GRACIAS ASU ZAFIEDAD Y EXCESOS CONSTANTES,
SAINTS ROW 2 NOS RECUERDA SIEMPRE QUE
ESTAMOS TAN SOLO ANTE UNA SIMPLE FICCION

aunque la conduccion de vehiculos (dispon-
dremos de mas de 150) no resulta tan estimu-
lante como sus rivales de género.

Stillwater, la ciudad en la que se desarro-
lla Saints Row 2, ha evolucionado en todos
los aspectos (es un cincuenta por ciento mas
grande que la original), aunque la chicha se
encuentra en sus habitantes: bandas que ata-
can con katanas en moto, dandys verde tur-
guesa con una carabina en cada brazo y poli-
cias que rocian por error (0 no) a las ancianas
con gas pimienta son pinceladas de esta ciu-
dad sin ley que justifica cualquier accion.

Ciertas mecanicas, a la larga, pueden resul-
tarinteresantes, como el control de comercios
y barrios o lafloray fauna de Stillwater, aunque
en la versidn que hemos jugado existian preo-
cupantes errores puntuales, no tan divertidos
como coches explotando por los aires o ancia-
nas kamikazes armadas con katanas.

Volition tiene la oportunidad de aprovechar
todo ese potencial y trascender mas alla de
tunear coches hasta hacer explotar el arco iris
y firmar un simulador de gamberrete genérico.
Su potente irracionalidad y forzada violencia
no deberian desperdiciarse. -]

EDITOR SIN PIEDAD Uno de los aspectos més interesantes de

esta secuela es el editor de personajes. Sencillo y cargado de

matices, podremos realizar un avatar que emule nuestro aspectoa

la perfeccion o un engendro. Que viene a ser lo mismo.

UNA PRODUCTORA
ENTREGADA

Sorprendiendo a propios y extranos, THQ
anuncio que Tera Patrick seria la productora
de honor de la secuela de Saints Row. No cabe
duda de que suincorporacion le daun toque
mucho mas... genital a la franquicia. Mas Teras
y menos Coppolas.
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Logra que te
respeten mediante
la ley de tus purios.
Simulador de
redactor-jefe.

i '\I‘
Recién escapado de
|a carcel, debes reunir
de nuevo a tu banda
para asestar el golpe
definitivo contra las
demas organizaciones

de Stillwater antes que |

ellos la dominen.
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;READORES
VOLITION INC.
Pocas bromas con
este estudio. Firmaron
dos shooters natables
en la pasada gene-
racion (Red Faction),
uno de los juegos de
culto més aplaudides
(El castigadar) y son
los autores de la
franquicia Free Space,
dos completisimos
juegos de simulacion
espacial.




Choose the SIot that fits the crank
Shosn below.

Hold up! Hever seen you two hers ) ‘
befcre. What’s a couple of fresh | s

, facss like yourselves doing here?

_KUN

-z - Fi
. BEERGDORRZ?

NINTENDO DS

GENERO LOS PAISANOS DE MORIARTY

DESARROLLADOR LEVEL-5
JUCADORES 1

EOE‘B?< BOTLE DR,
SHOREIZIMD LIFT,
L ERICEZR S,

DEBAJO DE UN SOMBRERQO... Layton es un sahihondo
insoportable en un mundo de piruleta que conduce el coche
del mismisimo Miyazaki. Eso si, habra que esperar a leerle
en castellano para saber el por qué de su sombrero.

PROFESOR LAYTON
Y LAVILLA MISTERIOSA

¢OTRO TOUCH GENERATIONS? NO EXACTAMENTE. EL PROFESOR LAYTON RESUELVE
PUZZLES DE LOGICA ENDIABLADA, NO EJERCICIOS DE MATES DE UNA CABEZA FLOTANTE

ElProfesor Layton y su proto-Robin Luke

llegan a Saint Mystere a resolver enig-
mas, y recuperar el espiritu de las aventuras
graficas de antes, con los ejercicios mentales
de ahora. Suena bonito, ;eh? Pero no, no es
un Loom, ni un Monkey Island. Sinceramente,
no sé lo qué es. A pesar del hype que acom-
pand a su lanzamiento en Japon, lo de Profesor
Layton y la Villa Misteriosaresultaincompren-
sible. Huele a no-juego nintendero, se juega
como tal,y hasta el ritmo es de juego de madre.
¥, encima, lo desarrollan los nada sospechosos
Level-5, autores de varias entregas de Dra-
gon Questy JRPGs sin concesiones. Entonces,
iqué esesto?

Paraempezar, es l6gico que a los japoneses
les haya encantado. €l jefazo de Level-5 con-
fesaba que el juego nace por su admiracion
sobre una serie de libros de enigmas que en
Japon llevan como 12 millones de libros vendi-
dos. ¥ para continuar, toda la estética del juego
es deudora de los paisajes verdes, los persona-
jes entrafables y los escenarios deliciosos del

Ghibli Studios de Hayao Miyazaki. Y lo con-
fieso, el juego es una golosina audiovisual. No
hay nadaigual en DS a nivel estético.

Pero el asunto es simple. La trama a resol-
ver requiere investigacion sobre el terreno que
consiste en lo siguiente: Layton y Luke encuen-
tran aun campesino, le preguntan algo normal,
«¢dénde vive X?». El campesino le responde
con «tengo tres tipos de vacas...», y juego de
I6gica que te crid. Algunos puzzles avanzan la
trama, y todos acumulan picarats, puntos para
comprar nuevos puzzles o pistas para resolver-
los. Todo se hace con stylus a lo aventura gra-
ficatradicional, pero al contrario que los Brain
Training de rigor, la cosa no se limita a ejerci-
cios en serie. Para llegar a St. Mystere hay que
pasar un laberinto; para cumplir con una cita,
hay un juego endiablado de relojes; para... La
variedad y diablura de cada ejercicio y suinte-
gracion en la trama van mas alla de unos y de
otros (nada de combinar objetos imposibles a
lo LucasArts). Eso si, toca tener apiz y papel al
lado: no se puede anotar en lapropiaDS. @

PAIS JAPON _COMPANTA NINTENDO

MODOS DE JUEGO _ONLINE NO
WEB:PROFESSORLAYTONDS.COM

Juegos de logica en
mitad de una trama
victoriana con
bonitas animaciones
al estilo de los Ghibli
Studios

El profesor Layton y
su ayudante ejercen
de detectives enun
pueblo. En vez de
apacentar vacas, Sus
habitantes se dedican
acrear puzzles, cuya
solucion piden hasta
para dar la hora.

7/

LEVEL-5

Los de Fukuoka llevan
desde el 2000 dando
guerra con JRPGS
como Dark Cloud o
Dragon Quest VIll

para PS2, ysonla
manita derecha de
Square/Enik para el
Dragon Quest K. Estan
desarrollando el tercer
titulo del Profesor
Layton y lanzaran en
breve su White Knight
Chronicles, otra JRPG
para PS3 que promete
combates a escala
Godzilla.




SIN CATARLO Que muera tu novia
antes de la noche de bodas es una
gran faena, diga usted que Si...
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ADAPTACION LIBERRIMA Y EN
CLAVE DE HACK & SLASH DE UN
GRIEGO MUY CLASICO

Hace ya muchos meses que venimos

oyendo hablar de esta produccion de
Codemasters, y a medida que se acerca su
fecha de lanzamiento (que aln no esta clara
deltodo, aunque sera antes de finales de afio)
nos surgen mas dudas sobre si los programa-
dores de Liquid Entertainment conseguiran
recrear con acierto jugable las aventuras de
Jasény los Argonautas.

Con la beta de preview que tenemos entre
manos podemos decir que, pese a las aparien-
cias, este titulo tiene bastante mas en comdn
con lasaga Zelda, por ejemplo, que con God Of
War, pese arecurrir a la mitologia clasica aligual
que eljuego de Sony. El protagonistave (yaen
la secuencia de introduccion, para qué esperar)
c6mo su amada es asesinada por un misterioso

St OF THE
RGONAU

arquero poco antes de celebrar sus nup-
cias. Y como no hay fuerza mas poderosa
que el amor, Jasony sus amigos (Hércu-
les, Atalanta, Pan, Aquiles) se embarcan en el
Argos para recorrer la antigua Grecia en busca
del mitico Vellocino de Oro, Gnico método de
devolver la vida a su prometida.

Entornos abiertos, personajes secunda-
rios con misiones que encomendar, un cata-
logo tanto de comparieros (aunque sélo poda-
mos controlar directamente a Jason, otros dos
amigos participaran en los combates) como
de poderes y movimientos creciente ponen la
parte RPG, mientras que un sistema de com-
bate con tres armas (espada, lanza y maza)
disponibles desde el principio e intercambia-
bles al vuelo hace lo propio con la accién. Si
los programadores han sido capaces de com-
binarlas con acierto sin hacer gritar de indig-
nacion a los entendidos en mitologia clasica
(esto Gltimo va a ser dificil] es algo que des-
cubriremos muy pronto. (-]

ESTA ES MI NAVE El Argos es el navio con el
que Jason y sus comparieros podran explorar
las islas griegas. Como en un crucero gay...
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POLITEISTA Jastn podra dedicar
sus logros a uno de los cuatro
dioses presentes en el juego.

Mezcla de explora-
cion con accion en
tercera persona y
elementos RPG en
la linea de clasicos
como Zelda.

Enla Grecia Clasica el
rey de Yolcos, Jasan,
héroe reconocido por
todo el mundo, debe
encontrar el mitico
Vellocino de Oro para
devolver alavidaa
su amada asesinada
antes de su boda.

LIQuID
ENTERTRINMENT
Compaiia asentada en
Pasadena (California,
EEUU) y fundadaen
1999 por veteranos
del desarrollo para

PC. De hecho, Rise Of
The Argonauts es su
primer proyecto para
consola; hasta la fecha
sus productos habian
sido adaptaciones de
conacidas licencias
como Dragones y
Mazmorras en forma

de juegos de estrategia
en tiempo real. A, yel
juego de Mujeres De-
sesperadas también...
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-IFA 09

[ ' CON SEMEJANTE JUEGO DE

~ FUTBOL, TONTERIAS COMO
COMER, DORMIR O IR DE JUERGA
SE HAN QUEDADO OBSOLETAS

No puede ser verdad. Cada vez que juga-

mos con FIFA 09 nos estamos frotando
los 0jos y nos pellizcamos para comprobar si lo
que estamos viendo es real. Con la piel enroje-
cida advertimos que la pantalla continda ante
nosotros, y entonces es cuando somos cons-
cientes de que a pesar de las palabras de Calde-
ron, la vida no es suefio y sélo nos queda decir:
«vivan las madres que parieron a los progra-
madores de EA Sports».

Mas real que el propio fiitbol
Cada vez que vemos FIFA 09 en pantalla se
nos ponen las carnes de gallina. No tanto en

cuanto al apartado grafico, que a pesar de ser
supremo utiliza el motor que ya vimos el afio
pasado, sino al binomio imagen-movimiento.
¢No habéis entendido bien esto Gltimo? Sea-
mos claros: jamas habiamos visto una consola
generar semejante simulacion futbolistica. Los
modelados de los futbolistas estan cuidados
al maximo, pero es que las animaciones... eso
ya es de otra galaxia. Con sdlo ver moverse a
los jugadores sobre el terreno de juego, sefia-
lando desmarques, aplaudiendo un pase o
lamentado la ocasion fallada, entran ganas a
veces de sentarse con un cartucho de palomi-
tas para ver jugar a la CPU. Sijugaste a FIFA 08
notaras inmediatamente que todo es mucho
mas fluido y que los futbolistas se mueven
con una suavidad pasmosa, pero es que ade-
mas el ambiente de los estadios te hara tem-
blar de emocidn. Simplemente hay que ver al
piblico, que por primera vez es tridimensional,

iBE A PRO AL FIN!

En el nuevo Be a Pro puedes comenzar una
carrera profesional en el filial de tu equipo
favorito e ir ascendiendo poco a poco hasta
convertirte en una estrella a nivel mundial.

R.C.Ei. ESPANYOL 4

para darse cuenta de que éste no es un juego
de fatbol cualquiera.

Da gusto con solo coger el pad

Jugar con FIFA 09 es una de las experiencias
mas gratificantes que hemos vivido en los
Gltimos lustros. Si la entrega del afio pasado
te parecid lenta y con un control algo pesado
estas de enhorabuena porque esta vez la velo-
cidad de los partidos se ha incrementado lo
suficiente como hacerlos mas intensos, pero
eso si, sin salirse de los limites de la l6gica. Esto
conlleva montones de ventajas: desde un ritmo
futbolistico mas fluido hasta una mayor facili-
dad a la hora de controlar y conducir el balén,
puesto que ya no tardaremos horay media en
bajar la pelota y darnos la vuelta.

En cuanto tengas la bola en tu poder, de tu
mente va a empezar a brotar fatbol como si
fueses Russell Crow en Una Mente Maravillosa.
Las posibilidades que ofrece este FIFA 09 para
plasmar en el terreno de juego todo lo que se
te ocurra son tan enormes que habra momen-
tos en que no podras abarcar tanto. Segiin EA
hay 250 nuevas novedades en el sistema de
juego para conseguir el titulo de fatbol mas
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realista hasta la fecha. Contar, lo que se dice
contar, de momento no las hemos contado,
pero vaya si se notan.

Completo como nunca

Lo mas llamativo de FIFA 09 en cuanto a opcio-
nes y Modos de juego es el nuevo Be a Pro. El
afo pasado ya pudimos disfrutarlo en parti-
dos amistosos controlando Gnicamente nues-
tro jugador sobre el terreno de juego. Este afio
la frase «Conviértete en profesional» va a ir
muchisimo mas alla puesto que ahora pode-
mos elegir un futbolista entre los 16.000 dis-
ponibles, o bien crearnos el nuestro propio para
jugar cuatro temporadas completas. La profun-
didad de este nuevo Modo de juego es equi-
parable a la de la Fosa de las Marianas, puesto
que comenzaremos en el filial del equipo esco-
gido, pero si nuestro rendimiento es bueno y

CONCLUYENDO

El mejor juego de fitbol de
|a histaria, con un apartado
grafico imponente y el sis-
tema de juego mas solido.
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_JUGADORES 1-20 _ON-LINE ST

_TEXTOS/VOCES CASTELLANO
_WEB WWW.FIFA09.EA.COM

F.C. BARCELONA

Con esta opcion puedes descargarte bases de datos con el rendimiento
que los futbolistas estan teniendo en las competiciones de verdad. El
servicio es gratis para una sola liga, pero si quieres actualizar las demas,
deberas pasar por caja. Desde hoy se acabd el vivir del nombre.

no como el de Ronaldinho, ascenderemos al
primer equipo, recibiremos ofertas de equipos
importantes, y hasta nos llamara el seleccio-
nador para jugar partidos internacionales o el
mundial siempre y cuando nuestras actuacio-
nes con el equipo nacional hayan sido lo sufi-
cientemente decentes.

Otra de las novedades mas importantes es
el Adidas Live Season. Este invento de EA te
permite descargarte las estadisticas reales de
los futbolistas acordes a lo que estén haciendo
en lavidareal. ¢ Que un jugador estd marcando
goles como un descosido? Pues en el juego
estara sembrado. ¢ Que un jugador esta borra-
cho? Entonces siéntalo en el banquillo.

Sencillamente, FIFA 09 es el simulador de
fatbol que siempre quisimos jugar. Realista,
completo, con muchos modos de juego y buen
on-line. Bienvenidos al mundo real. (-]
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VER FIFA 09 EN
MOVIMIENTO ES
UN AUTENTICO
ESPECTACULO
PARALOS
SENTIDOS
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PES 2009

SI, HA MEJORADQ. SI, SIGUE SIENDOQ PES. Si, SIGUE DIVIRTIENDO
COMO EL QUE MAS, PERO... AUN NO ES SUFICIENTE.

En primer lugar, al César lo que es del

César, asi que rectificamos lainformacion
que dimos el mes pasado acerca de la falta de
licencias. Lo cierto es que nadie se lo esperaba,
pero practicamente sobre la bocina, Konami se
ha hecho con los derechos de la UEFA Cham-
pions League, por lo que después de muchos
dimes y diretes, algunos de los equipos mas
importantes del continente van a aparecer con
sus escudos y uniformes oficiales. También
vamos a tener multitud de detalles propios de
la maxima competicion continental, desde los
nifnos moviendo el baldn de telay estrellas en el
circulo central a las tipicas cortinillas televisivas.
Ademas, finalmente dispondremos de algunos
equipos reales de la liga espanola, entre ellos

“

-
[ e <
‘ g

«.”

Madrid y Barga, aunque se echa en falta a otros
como el Atlético de Madrid, y al Valencia.

Dicho esto, PES 2009 sigue dejando una
terrible sensacion de imperfeccion. Hay mul-
titud de mejoras respecto al afio pasado, pero
sigue exhibiendo una cantidad de bugs lo sufi-
cientemente alta como para pensar que a estas
alturas de la vida consolera, nuestras maquinas
dan para mucho mas que esto.

Ghost, el videojuego oficial

Hace muchos afios que el clipping esta pre-
sente en la saga PES. En la era 128 bits esto
era perdonable; hoy no. Vamos a ver, que en
un juego de acciodn el personaje incruste su
brazo en una pared es un mero fallo estético,

UN BRASIL ARGENTINA DE
VERDAD ESTE ANO PES CUENTA
CON LICENCIAS DE SELECCIONES
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pero que en un juego de fltbol dos cuerpos se
atraviesen es sencillamente inaceptable. El fGt-
bol es un deporte de contacto, y larepresenta-
ciénincorrecta de un choque puede hacer que
encajemos goles cuando no tocay que algu-
nos jugadores salgan de situaciones imposibles
como fantasmas. Para que nos entendamaos, no
cuidar las colisiones, forcejeos y chogques en un
juego que trata de simular este deporte viene a
ser como hacer un shooter con pistolas de agua
y peras limoneras en lugar de granadas.

A lo largo de nuestros partidos en la redac-
cion hemos visto delanteros salir de auténti-
cos bretes atravesando piernas e incluso torsos
de defensas, hemos visto porteros lanzarse a
por el balén con la misma animacion de siem-
pre y no llegar a volar ni medio metro, hemos
visto defensas que cubren a un delantero y
en el momento del pase se van en direccion
contraria y por @ltimo seguimos viendo una
inteligencia artificial irregular, capaz de hacer
auténticas diabluras en un contraataque con
maniobras defensivas mas propias de un bar-
quillero que de un futbolista.

Y es que esa es otra. Si eres de los que
durante los partidos tienden a quejarse por-

SOY LEYENDR

Elige un jugador o crea el tuyo propio
parainiciar una carrera profesional.
Comenzaras como agente libre y si
consigues que los ojeadores se fijen
en ti firmaras contratos con equi-
pos. Ademas, este Modo también se
puede disfrutar en partidos on-line.




que tus defensas no roban balones a ciertos
delanteros cuando tienen la posicidn ganada,
PES 2009te volvera a poner de los nervios. Los
defensas siguen siendo muy flojitos y meten el
pie con muy poca contundencia en la mayo-
ria de las ocasiones. Esto provoca que a todos
esos cracks acabados que llevan siendo super-
héroes desde el primer PES sea excesivamente
complicado robarles labola, y por eso, afio tras
afo, en el modo on-line no juega al toque ni
Luis Aragonés.

Altibajos técnicos
€l apartado grafico ha ganado enteros res-
pecto al afio pasado. Adn sin dar el salto que
debe exigirsele a un titulo de nueva genera-
cion, ha habido un esfuerzo en la recreacion
facial de los futbolistas y en las animaciones,
que, a pesar de ser notablemente ortopédicas
al hacer cambios de direccidn, han aumentado
en ndmero. Eso si, cuando un jugador esprinta,
por sus poses da laimpresion de que hubieran
hecho el motion capture con La Tacones.

En cuanto al resto de elementos que com-
pone un partido de fltbol seguimos viendo
un césped demasiado borroso y pixelado en

YA NO HACE FALTA GASTAR CIEN
KILOS PARA TENER A RONALDD. |
= A
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CONCLUYENDO
La base del pasado ano con
una mejora grafica, un ritmo
muy pausado y muchos
fallos de los de siempre.

GRAFICOS
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las tomas cercanas, un pdblico estaticoy las
ya entrafiables pancartas de «estamos en
racha», o «el equipo invencible».

Nada es tan negro

A pesar de todo, PES 2009 tiene algunas vir-
tudes importantes. Una de ellas es la evolu-
cién del sistema Teamvision, que ya se imple-
mentd en la anterior entrega y que ahora ha
sido mejorado para aprenderse de un modo
mas efectivo tus rutinas de ataque, adaptarse a
ellas y almacenarlas para otras competiciones.
También es remarcable que los equipos con-
trolados por la CPU se han vuelto mas listos en
el aspecto ofensivo. Ahora crearan montones
de jugadas diferentes que te desconcertarany
sorprenderan en multitud de ocasiones.

Otro punto positivo es lainclusion del Modo
Conviértete en Leyenda, que te permite crear
tu propio futbolista, y comenzar una carrera
profesional desde abajo para fichar por los
diferentes equipos y convertirte en el mejor
jugador del mundo. @
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GENERO FUTBOL FANTASMAGORICO

PAJS JAPON _COMPANIA KONAMI
DESARROLLADOR KONAMI

DISTRIBUYE KONAMI

JUGADORES 1-10 _ON-LINE Si
TEXTOS/VOCES CASTELLANO/CASTELLANO
WEB ES.GAMES.KONAMI-EUROPE.COM

CHAMPIONS LEAGUE

La licencia de la UEFA Champions League enriquece mucho el
factor ambiental de Pro Evolution Soccer 2009. Ademas, gra-
cias a esta nueva adquisicion, muchos de los equipos que juegan
la maxima competicion europea apareceran con sus nombres,
escudos y uniformes oficiales. Por si fuera poco, podemos
jugar este torneo desde la fase de grupos, aunque esta
por confirmar si seran los reales o ficticios.
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MOTORSTORM

MK VS ATV UNTAMED

PURE

TIEMPOS DUROS PARA LA
SIMULACION OFF-ROAD. DISNEY
OPTA, ANTE LA ABUNDANCIA DE
RIVALES, POR VOLVER A LO PURO.

Curioso el momento de fiebre por la
simulacion de competiciones off-road
que se esta viviendo actualmente. Al ya con-
sagrado y exigente Motorstorm, cuya secuela
analizaremos el mes que viene, se suma Pure,
un accesible, disparatado y espectacular bau-
tismo de franquicia que llega con una inten-
cion clara: limar las asperezas de Motorstorm,
que a pesar de su éxito es lo mas parecido aun
infierno motorizado en la actual generacin.
El obvio comentario malicioso de que es Dis-
ney, a través de Black Rock Studio, quien se
ha encargado de convertir el rudo y pelin abs-
tracto Motorstorm en una festivalera celebra-

cion del descerebre sobre ATVs es muy ten-
tador, pero inexacto. Black Rock Studio tiene
una larga experiencia dentro el campo de la
simulacion off-road, y como nos contaba Bur-
gunduy tras su viaje a los estudios, entre los res-
ponsables de Pure hay auténticos fanaticos
de la competicion. De los que durante el fin
de semana se van con los amigos a lanzarse
por precipicios de tierra, polvo y piedra. Eso,
dejando aparte otras consideraciones, sélo
puede ser bueno.

Puro disparate

Por eso, Pure respira cierto respeto por la sucia
épica de la competicidn rodada, esa con reglas
tanlimitadas que podrian escribirse en la palma
de una mano enguantada. De ahi el mimo
puesto en la generacion de vehiculos, confi-
gurables hasta la minima esencia con sus 22
piezas intercambiables. Existe la posibilidad de
que los vehiculos se generen automaticamente,
pero sin duda el jugador exigente intercam-
biard las piezas atendiendo a las caracteristi-
cas de cada circuito, y contara con tres vehi-
culos distintos, uno para cada tipo de carrera.

Una pena que, para quienes no somos ami-
gos del tuneo intensivo, no haya una opcion
de mejora automatica de vehiculos.

Los tres tipos de circuitos que comentamos
son Sprint, Carreray Freestyle. €| primero favo-
rece lavelocidad en carreras cortas y con pocas
acrobacias. El tercero premia altas puntuacio-
nes en carreras contrarreloj. Y Carrera mezcla
ambos estilos de conduccidn. Las acrobacias
ylavelocidad en Pure van muy unidas, yaque

SPRINT, CARRERA Y
FREESTYLE SON LOS
TRES VARIADOS MODOS
DE JUEGO DE PURE

el premio por hacer cucamonas por los aires
sin caer del ATV es un incremento del turbo.
Del mismo modo, el uso del turbo roba la posi-
bilidad de hacer acrobacias cada vez mas ela-
boradas, porque la barra de turbo y de entu-
siasmo son una. Sera tarea del jugador decidir
qué quiere sacrificar y qué priorizar.




GENERO OFF-ROAD CON VACILADAS

PAIS REINO UNIDO _COMPARIA DISNEY INTERACTIVE
DESARROLLADOR BLACK ROCK STUDIOS
DISTRIBUYE DISNEY INTERACTIVE

JUGADORES 1-16 _ON-LINE S

TEXTOS/VOCES CASTELLANO

WEB WWW.PUREVIDEOGAME.COM
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Una alternativa perfecta
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pada, insensata, accesible
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Motorstorm: despreacu-
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sualmente hipnatica.
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“DOR EL CARIBE, EN TANQUE
& ROBADO 0 COMPF COMPRADO A UNA
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iAcosta! ISenl)u el?ercennriu 2

agui! Nos dispara. S
utnque puu... no senora.
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MERCENARIES 2

WORLD IN FLAMES

DESTRUCCION,
VIOLENCIA

Y TOTAL
AUSENCIA DE
MORALIDAD...
VAMOS, LO QUE
NOS GUSTA

Seamos claros: [o nuevo de Pandemic

no es todo lo impecable que nos gusta-
ria, pero recoge fielmente el testigo de la pri-
mera entrega, sin duda uno de los juegos mas
amados y recordados del catalogo de Playsta-
tion 2. Regresa el mismo trio de mercenarios
(Mattias, Jen y Chris) aunque el escenario ha
cambiado. De Corea del Norte damos el salto
aVenezuela. La ascension de un general gol-
pista y las ansias por dominar los productivos
campos de petréleo de la tierra de René Higuita
y Hugo Chavez han motivado el caos bélico y
el enfrentamiento entre diferentes facciones:
desde las guerrillas comunistas hasta una cor-
poracion petrolera, las Naciones Unidas ylos
chinos. Aguas turbulentas en las que pescar un
buen pellizco de dinero trabajando como mer-
cenario, saltando de bando con la misma facili-

dad con la que Tones cambia de opcidn sexual.
En teoria tu meta en Mercenaries 2 es ganar
dinero, pero la realidad es que sera tu hambre
de destruccion la que te mantendra pegado al
pad, ya que podras hacer todo lo que te venga
en gana mientras tengas municion para que-
mar y dinero para comprar ataques de artille-
ray explosivos.

Bonito edificio: vamos a demolerlo

Muchos han criticado la fragilidad argumental
de Mercenaries 2, pero seamos sinceros: ahi
reside sumayor grandeza. €n lugar de atarnos
aunatrama preconcebida, el juego de Pande-
mic es un gigantesco parque recreativo repleto
de cosas para demoler, de facciones a las que
traicionar, de helicopteros para comprar, de
tanques para robar, de terreno para explo-

PY FHCCIUN HMIGH EL BLINDHDU



rar y hacer el cabra. De hecho, Pandemic ha
otorgado tanta libertad al jugador, que se ha
olvidado de cosas elementales como explicar
correctamente cdmo realizar diferentes tareas
(robar gasolina, por ejemplo), de tal forma que
seras tu mismo quien, tras horas de prueba-
error, descubras como-robar un helicdptero en
pleno vuelo o como recuperar la popularidad
entre una faccion mediante el soborno.
Desde luego, Mercenaries 2 esta lejos de la
perfeccion. Los QTE a la hora de robar tanques
y helicopteros se hacen cansinos y repetiti-
vos, \ parte del escenario se crea ante los 0jos
del jugador (con arbustos magicos que apa-
recen a un metro escaso del coche), pero es
imposible no maravillarse ante la posibilidad
de tirar abajo, con un realismo tremebundo,
blogues enteros de viviendas, desde rascacie-
los hasta barracones. Hacerlo en solitario ya
es tronchante, pero en el Modo cooperativo

CONCLUYENDO
Podria haber sido mucho
mejor, pero al menos cumple
con lo que promete: diver-
sion y destruceidn a go-go.

GRAFICOS
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on-line es donde el juego alcanza sus mayo-
res cotas de diversion: compartiendo un tan-
que o gestionando los ataques aéreos mientras
el otro se lanza a lo Rambo contra el objetivo
enemigo.

€n el mercado hay shooters mas espectacu-
lares y originales, pero como ya sucedia con la
primera parte, Mercenaries 2 tiene la habilidad
de enganchar al jugador en poco mas de media
horay de mantenerlo entretenido en su propio
caos particular mientras el «parque de atrac-
ciones» va aumentando de dimensiones y las
facciones que lo disputan van incrementando
su hostilidad y poderio armamentistico.

Y lo mejor es que aqui no tendras a la poli-
Cia para impedirte hacer el cabra, como en un
GTA. Como mucho, tus actos podran llegar a
enemistar con una faccion determinada, pero
es algo que se soluciona con un soborno o des-
trozando a una faccidn rival.

JUGABIL

3,7

PROFESION: HIJO
DE LA GRAN PERRA

La moral y los escriipulos no forman parte del
credo, ni del mercenario, ni de John Tones.
No tengas miramientos en robar todo tipo de
vehiculos, traicionar a tus antiguos camara-
das o dinamitar cualquier edificio que esté al
alcance de tus ojos. Tu mama estara orgullosa.

Silos destrozos hubieran sido permanentes
(todo vuelve a la normalidad tras salir y entrar
de la partida), se hubieran pulido los errores
graficos ya mencionados y solucionado los
problemas con la curva de dificultad (algunas
misiones son muy faciles y otras casi imposi-
bles), Mercenaries 2 habria sido una joya a la
altura de su predecesor. Pero se ha quedado en
un juego simplemente divertido. Aunque eso,
para mi, ya es mucho. o
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_Gé[JEPO SIMULADOR DE PERRA DE LA GUERRA
_PAIS EE.UU. _COMPANTA ELECTRONIC ARTS
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L ECO BATMAN

eL VIDEOJUEGO

LEGO STAR WARS:
THE COMPLETE SRGA

LEGO BATMAN
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Tras la memez inane de €l Caballero

Oscuro, todo fan de Batman puede
enjuagarse la boca con el inspirado titulo de
Traveller's Tales, que pese a su colorido y
humor blanco, recoge mucho mejor la esen-
cia del socidpata de Gotham. Y que es, tam-
bién un salto sin red: los homenajes y la paro-
dia eran mas faciles cuando se trataban las
franquicias de Lucas, ora jedis ora arquedlo-
gos con latigo, que enfrentandose a un perso-
naje con casi 75 afios de historias mensuales,
series, seriales y peliculas, cada una apropian-
dose del Batman auténtico. Traveller's Tales ha
optado por un popurri de lo mejor de cada casa
(el trasfondo del Batman animado, el humor y
las premisas del rechonchito Adam West, los
villanos en sus mejores disefios del cémic, con-

PRIMER JUEGO DE LEGO SIN PELICULAS, PERO CON BATMAN. LO _
QUE SE PIERDE EN HOMENAJES, SE GANA EN VARIEDAD Y DIVERSION

viviendo el Joker clasico con la Catwoman de
Darwyn Cooke) para ofrecer un titulo en el que
han echado el resto, especialmente en compa-
racion al mas traido por los pelos Lego Indiana
Jones. Laentrega conserva lo mejor de los Lego
(sistema de puntuacion, jugabilidad inmediata
y diversa, cientos de desblogueables) y le afiade
tres sefias de identidad que Nolan se pas6 por
elforro, y no como excusa estética, sino como
mecanicas robustas que regeneran una formula
que yo daba por agotada: los bat-trajes, las bat-
yoyas y la bat-ciudad...

Puzzles en Crime Alley

Todo arranca con una fuga masiva del Asilo de
Arkham a manos del Joker. Los bat-villanos
escapan y corresponde al Sefor de la Noche
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y al Chico Maravilla (iTim Drake! iQue le den
a Nightwing!] salvar la ciudad en varios capi-
tulos de delicioso esquema clasico: un bat-
villano de gran calibre (aceptamos Acertijo,
venga) prepara un plan magquiavélicamente
naify los héroes lo desentrafan nivel a nivel
enfrentandose a villanos menores, hasta el
enfrentamiento final con el Joker, claro. Cada
capitulo abre nuevas funciones, en forma de
bat-trajes delirantes y sesenteros: bat-planea-
dor, magneto-robin, etcétera... Cada uno con
una habilidad indispensable para avanzar en
el juego resolviendo puzzles de un nivel supe-
rior al de «usa la Fuerza y transforma las pie-
zas de Lego», como corresponde a los detec-
tives protagonistas. Puzzles que se integran
perfectamente en una Gotham mastodéntica,
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nocturna y repleta de lugares peligrosos: fac-
torias heladas, reactores nucleares, parques
convertidos en junglas de piezas geométricas
via Hiedra Venenosa...

Para complicarlo todo, los enemigos abun-
dan. El cooperativo, que sigue siendo lo mejor,
se hace hasta necesario en ocasiones: mien-
tras uno resuelve puzzles o busca secretos, el
otro hace piezas de sicario en otro nivel (algo
que agradecer: los mapas y obstaculos estan
pensados en 3D]). Menos mal que tenemos un
nuevo sistema de combos y muchos batara-
nes, copiados del dltimo Zelda portétil: elige
trayectoriay suelta.

No abras la puerta, Babs

A pesar de que adn quedan detalles por pulir
(esa camara, por favor) este Lego Batman
anade novedades de muy buen gusto: desde
nuevos vehiculos para frenéticas escenas de
conduccién hasta el Gran Mojo que es el Modo

Villano: manejar a Joker, Catwoman, o Pinglino
para hacer perrerias por Gotham no tiene pre-
cio, la verdad. Sabiendo esto, el que firma atra-
vesaba niveles a toda leche sdlo para poder
ponerle los botones encima a Harley Quinn o
Dos Caras, cansado de tanto hacer el Bien. Entre
estas novedades y mi debilidad por el batverso
(labatcueva como pantalla nexo con Alfred sir-
viendo té y trasteando con las piezas encon-
tradas sabe a Batman desde el primer bloque)
me dan ganas de decir que es la mejor de las
entregas de Lego.

Salvo dos peros: el primero es que [as cine-
maticas no resultan tan atractivas por lo que
contaba al principio, que no parodian punto
por punto una historia que todos tengamos en
la cabeza plano a plano (Indy y la roca, Darth
Vader sacando la foto de Anakin y Amidala).
€l resultado final es mas flojo en lo narrativo,
aungue se compensa porque jugar es mucho
mas divertido y frenético, sin tiempos muertos.

03 e

LA VIDA DIFIGIL Esta forrado, tiene una cueva llena de juguetes, las pibas se o rifan y por las

naches se viste de murciélago y rompe cabezas con su “amigo adolescente. Igualito que Nemésis.

CONCLUYENDO

GRAFICOS

79

Mientras los batfans

aullamos a la luna, el resto
encontraran un juego casi
impecable y muy divertido.
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El sequndo, y alla cada cual con su conciencia,
se explica con un detalle: Lego Batman prota-
goniza el nuevo bundle yanqui de PS3. Tiene
la misma base grafica en personajes, no es lo
que yo entenderia por next-gen (aunque los
decorados, el agua y demas mandangas sean
perfectos), y tiene unos dientes de sierra de
lefiador cuando se juega en la temida alta defi-
nicion. Los tecnofilos lo denostaran porque les
gustan mas las demos tridimensionales que los

GENERO SANTOS BAT-BLOQUES DE LEGO
PAIS EE.UU. _COMPANIA WARNER BROS. INTERACTIVE
DESARROLLADOR TRAVELLER TALES
DISTRIBUYE WARNER BROS. INTERACTIVE
JUGADORES 1-2 _ON-LINE S
TEXTOS/VOCES CASTELLANO/INGLES
WEB LEGOBATMANGAME.COM

DESDE ALFRED A POLILLA ASESINA,
LA LISTA DE PERSONALJES ES SUBLIME

buenos juegos, pero el resto no lo deberia dejar
escapar en ninguna plataforma: es robusto, no
falla en ningdin aspecto, y es una de las mejores
experiencias para dos jugadores en una misma
consola. Es mas, entiendo a Sony: Lego Batman
es un juego iniciatico, no casualero. (-]

POLILLA ASESINA EL VILLANO
MAS RIDICULO DEL MUNDO: sNO
HAY PRENDA A SALVO DE Mi»_
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iTarneko muerel

COMBATES Las bata-
llas en esta entrega de
la saga son aleatorias,
muy frecuentes y
tienen lugar en el mapa
del mundo yen las
mazmorras. En la pan-
talla inferior aparecen
los enemigos, y enla
superior el grupo del
protagonista. Sencillas
pero muy dgiles.

DRAGON QUEST:
CAPITULOS DE LOSEE.

DRAGON QUEST:
MONSTERS JOKER

DRAGON

CAPTUL OS DE LOS ELEGIDOS

UEST

PODRA SER CRITICADA, PERO LA POLITICA DE SQUARE ENIX DE
CONVERTIR TODO LO CONVERTIBLE PARA CUALQUIER FORMATO
IMAGINABLE HACE QUE DISFRUTEMOS DE JOYAS COMO ESTA

Nada menos que tres veces mas, como
minimo, veréis los que sequs fielmente
esta publicacién un analisis de un juego para
Nintendo DS que comience por Dragon Quest.
Y Square Enix tiene previsto lanzar en un futuro
proximo los siguientes titulos: DQ: The Hand
of the Heavenly Bride (remake de la quinta
entrega de la saga, aparecida originalmente
en Super Nintendo y mas tarde adaptada a
PlayStation 2); DQ: Realms of Reverie (sexto
capitulo, lanzado Gnicamente para la 16 bits
de Nintendo en Japdn) y DQ IX: Protectors of
the Sky (nueva entrega en exclusiva para DS).
De este conjunto de hechos podemos extraer
varias conclusiones: la primera, que las cabe-
zas pensantes de la compafiia prefieren pres-
cindir de lanumeracion de las entregas de esta
veterana sagaa la hora de traerlas a Occidente.
La segunda, que muy lejos quedaron los tiem-
pos en los que los fanaticos de los RPGs espe-
rabamos con ansia cada produccién de las por
entonces dos empresas separadas con aun-
ténticaimpaciencia, pues estas aparecian en el
mercado cada mucho tiempo. Sin embargo, no

es menos justo subrayar que la serie de RPG’s
de Yuji Horii que nos ocupa no ha contado con
tantas encarnaciones como su companera/
némesis Final Fantasy, por lo que se mantiene
mas frescay, para el gran pablico occidental en
general, bastante mas desconocida.

Su primera vez

Asi pues, exceptuando un par de titulos que
hace tiempo engrosan el catalogo de la porta-
til de Nintendo y que son historias alternativas
dentro del universo Dragon Quest (DQ Mons-
ters: Jokery DQ Heroes: Rocket Slime, los dos
altamente recomendables también), la saga
debutaen este sistema con unjuego que, como
su subtitulo correctamente indica, esta dividido
en capitulos independientes. Los cuatro pri-
meros, de corta duracion, sirven para introdu-
cir alos distintos protagonistas de la aventura
en sus respectivos entornos y circunstancias:
desde una zarina marimacho (no me miréis as’,
el propio juego la describe de esta manera en
una de las muestras de la acertada y particu-
larisima traduccion al castellano, que respeta



_GENERO NOSTALGIA ROLERA

_PATS JAPON _COMPANIA SQUARE ENIX
DESARROLLADOR ARTE PIAZZA
DISTRIBUYE UBISOFT

12:

NINY!NDBDS_

XTOS-VOCES CASTELLANO
_WEB WWW.DRAGONQUEST-GAME.ES/

ANTES DE DS

Para todos aquellos que se hicieron con la DS

junto con Brain Training, Nintendogs y para todos
los poco amantes de la Historia en general, cabe
recordar que el juego que nos ocupa data, original-
mente, de 1990 y aparecio en NES tanto en Japon
como en EE.UU. (bajo el nombre de Dragon Warrior
IV). Once anos después Enix lo volvio a ponerala
venta, esta vez solo en su pais, gracias a un remake
que fue encargado a Arte Piazza, los mismos que se
han encargado de esta tercera version para DS, con
la que guarda grandes semejanzas.
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ado e er el F 00 Ja ae epoca este
orneko, recho 0 personaje que ha prota ae
gonizado ya alg 0 él solito e basa
orias pequenas, divertida agrand a
ocuencia de los clasicos de los RPGs que e puede
de perfecto prologo [y en algunos aspecto 0s e ok
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epilogo que ya debutaron en la versio para eso ya estan otro buscas jugabilidad
para PSo ademas de una pequena busqueda asica pero adaptadaalo evos tiempo
alternativa que pe e eluso de las capacida pequeno gra ego a oriaque te llene
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CONCLUYENDO GRAFIC SONID JUGABILID GLOBAL

Salo el hecho de que por primera vez los usuarios del Viejo Continente
podamos disfrutar del cuarto capitulo de una de las dos sagas de RPG's
mas importantes de la historia, perfectamente traducida a nuestro
idioma, ya es razan suficiente para no dejarlo escapar.
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ROMPIENDO CARRS.

Esta claro que el titulo del juego no esta puesto al azar. La mayoria de los golpes
especiales van a la caray la dejan totalmente desfigurada. €s mas: los luchadores
se ensafian sobremanera con sus oponentes, como en la captura, en la que una
vez ya KO, este giganton destrozd al tirillas con un pisoton.
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FACEBRERKER

CONCLUYENDO
Facebreaker divierte al princi-
pio, pero pronto muestra que su
jugabilidad es repetitiva y sus

OpCiones escasas.

~rACEBREAKER

UN POBRE APARTADOQ JUGABLE ECHA POR TIERRA LO QUE PODRIA
HABER SIDO UN DIVERTIDISIMO JUEGO DESENFADADO DE BOXEQ

Asi de crudo. Detras de las maleables

caras de los luchadores, de su estética
de dibujo animado de Adult Swim, de lo entre-
tenido que resulta ver tu cara deformaday de
los buenos movimientos de los personajes,
Facebreaker tiene poco que ofrecer. Falla en
lo mas importante, [a mecanica de juego, y nos
brinda un producto que, aunque las dos prime-
ras horas de juego es ameno, poco después
resulta repetitivo y carente de opciones.

La mecanica basica de las luchas consiste
en tres tipos de ataques (alto, bajo y gancho),
dos maneras de rechazarlos (bloqueandolos o
esquivandolos) y algin que otro combo espe-
cial. Los distintos golpes entran dentro de un
sistema de piedra-papel-tijera que pretende
obligar al jugador a pensar qué golpe dar en
cada momento, aunque la realidad es que el
titulo termina siendo un machacabotones en
toda regla, con la particularidad de que justo

GRAFICO
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cuando el rival arma el brazo hay que mante-
ner pulsado el botdn de ataque para esquivarlo
y contraatacar. A esto se le une el facebreaker,
un golpe especial que se desbloquea cuando
se llena la barra de energia y que, si se ejecuta
bien, acabara con el rival de un plumazo.

Si hablamos de los Modos de juego, nos
encontramos con pocas opciones mas, tres en
total: luchas normales, multijugador on-line y
local y un Modo Historia que de no ser por la
exagerada curva de dificultad se podria aca-
bar en una horas. Consiste en una decena de
luchas sin ningdn tipo de historias alternativas
para cada luchador.

Facebreakeres unftitulo brillante en el apar-
tado técnico pero con una jugabilidad que no
esta a la altura. Se ha querido innovar pero ha
olvidado por el camino las bases que hace
grande al género de la lucha. Los creadores de
Fight Night son capaces de muchomas. ©

JUGABILIDA DURACIO
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GENERO jZAS! EN TODA LA BOCA

DESARROLLADOR EA CANADA
DISTRIBUYE ELECTRONIC ARTS
JUGADORES 6_ON-LINE S|

TEXTOS INGLES

WEB EASPORTS.COM/FACEBREAKER
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PAIS €E.UU. _COMPANIA EA SPORTS FREESTYLE

TU CARA TAMBIEN SE DEFORMA...

Gracias al editor puedes hacerte una
réplica virtual y ver cémo se deforma
tu cara a base de puietazos.
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GENERO RPG TRIBIDIMENSIONAL LEGENDARIO
PAIS JAPON _COMPAIIA SQUARE ENIX
DESARROLLADOR SQUARE ENIX-MATRIX
DISTRIBUYE UBI SOFT

JUGADORES 1 _ON-LINE NO

TEXTOS CASTELLANO _VOCES INGLES

WEB WWW.FINALFANTASY4-GAME.ES
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NINTENDO DS

8
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y " CINCO CONTRA UNO... AL CLASICO
Nk & SISTEMA DE BATALLAS ACTIVE TIME
s BATTLE DEL ORIGINAL SE UNE LA ¢POR QUENOLA
) NUEVA OPCION DE AUTOCOMBATE_ LLAMARON 3DS?

pa O i El motor gréfico elaborado por
Matri pone de manifiesto el
generoso poder vectorial de
DS. Tanto escenarios como
personajes gozan de un detalle

[iydia y una fluidez de movimientos
W Jiacar envidiables.
o) i Elanca
0 Meara
Invocar
Obietos

- _THEELF

FINAL FANTASY RII
REVENANT WINGS

CONCLUYENDO

FINAL FANTASY [V

NINTENDO DS SE APUNTA LA
MEJOR EDICION DEL CUARTO
EPISODIO DE LA GRAN SAGA

Final Fantasy IV en DS es revivir en el pre-

sente las sensaciones del pasado bajo una
arquitectura de futuro. Te permite adquirir un titulo
que suena a clasico, 17 afios a sus espaldas, sabe
transmitirte las sensaciones de los RPG legendarios
que moldearon tu percepcion lGdica hace mucho
tiempoy encima te permite sofiar con la aparicion
del quinto y sexto capitulo. €n la preview utilicé la
palabra respeto para definir el trabajo de Square
Enix y ahora hay que anadir el término carifio.
FFIV te regala 40 horas de sentimientos sabia-
mente cruzados entre lo que nos ha hecho amar
este géneroy lo que nos hace mantener diaadia,
titulo atitulo, esaligazén conlos RPC. Arranca con
una intro fastuosa que te pega a la doble pantalla
y continda con ese mitico arranque de Cecil, Rosa

Final Fantasy IV de DS es la mejor version del cuarto capitulo de la
saga. Mantiene un respeto milimétrico al original en lo esencial, le
planta un bonito ramillete de novedades y aprovecha de forma magis-
tral las tremendas posibilidades verticales de la consola.

y Kain en el castillo de Baronig, con escenaalaluz
de lalunaincluida. A partir de ahi estas perdido, ya
no podras desembarazarte de él.

€l solido armazon poligonal creado por Matrix
gestiona con orgullo, majestuosidad y sobrada
fluidez su texturizado entorno, herencia sagrada
del mitico bitmap de SNES. VY luego el guion de
siempre, ampliado un poquito para conocery sen-
tir mejor las emociones de los protagonistas; las
batallas de siempre, con sistema de autocombate
implementado; la banda sonora de siempre, que
suenaagloria con nuevas mezclas y, por supuesto,
ese toque Unico e inspirado de la vieja Square.
Anade a esto un soberbio doblaje eninglés, posi-
bilidad de ver todas las secuencias de nuevo, un
music player, bestiario, unainvocacion que podras
personalizar y adiestrar con minijuegos... Un cla-
sico renovado con el mejor sabor de dos épocas.
Lafantasia final del cuarto capitulo hanacido para
quedarse en DSy su epitafio permanecera grabado
sobre ella por los siglos de los siglos. -]

SONID JUGABILID

PUNTUACION

MINI JUERGRS. Si quieres potenciar las caracteristicas
de tu invocacion personal Nib, preparate para participar en
cinco minijuegos de habilidad e inteligencia.
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NAZIS DE ULTRATUMBA UN DIR

NORMAL EN LA VIDA DE HELLBOY:
MATANDO ZOMBIS NAZIS EN UNRS
RUINAS SITUADAS EN EL DESIERTO_
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THE ING. HULK: ULT.
DESTRUCTION (PS2/KB)
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HELLBOY: THE
SGIENCE OF EVIL
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¥ PlayStation

HELLBOY: ASYLUM
SEEKER (PSONE)

HELLBQY: THE
SCIENCE OF &V

KONAMI Y KROME STUDIOS RECREAN EL UNIVERSO FOLCLORICO-
PULP DE LOS COMICS DE MIGNOLA, CON SUS ZOMBIS NAZIS Y TODO

Demonios, fantasmas y zombis, cientifi-

cos locos y brujas milenarias, Rasputin y
nazis inmortales...y frente a ellos, Hellboy, un
demonio que trabaja para una agencia secreta
del gobierno de EE.UU. resolviendo enigmas
paranormales a la antigua usanza, a pureta-
z0s (con una mano de piedra, nada menos).
Semejante material pedia a gritos una nueva
adaptacion a videojuego que nos hiciera olvi-
dar lamediocre entrega para PSone, 0 al menos
eso es lo que pensaron Mike Mignola (crea-
dor del cdmic) y Guillermo del Toro (direc-
tor de las dos peliculas de Hellboy). Los dos
han supervisado el trabajo de los australianos

Krome Studios durante la creacion de Hellboy:
The Science Of Evil, un arcade de accion en el
que tienen cabida los disparos, los mamporros
y el folklore paranormal de diversos puntos del
planeta. Viajando desde Jap6n hasta Ruma-
nia, te enfrentaras a demonios y fantasmas
a través de una mecanica de juego bastante
simple, a medio camino entre Devil May Cryy
Final Fight. Al mas puro estilo street brawl, ten-
dras que tronchar a todos los enemigos de una
zona para poder acceder a la siguiente, alter-
nando la municién del pistoldn (The Samari-
tan] de Hellboy con algunos puzzles ligeritos.
Ademas de los disparos y dos clases de purie-

tazos, Hellboy cuenta con su propia racion de
quick-time events (los malditos se estan pro-
digando como una plaga en todas las produc-
ciones actuales) con los que vapulear alos ene-
migos de mayor tamario.

Lo mejor, la ambientacion.

Cualquiera gue haya leido los comics de Hell-
boy reconoce el talento de Mignola ala horade
recrear ambientes mortecinos, tanto en man-
siones como en bosques e iglesias abandona-
das. Los escenarios de Rumania reproducen
fielmente esa atmdsfera, alternando cemente-
rios con pueblos encantados y unaimponente
catedral que sirve de escenario al duelo contra
una Bruja. Aligual que en los comics, la accion
deljuego salta no s6lo de escenarios, sino tam-
bién en el tiempo. Veremos a Hellboy actuar
en las montafas de Japon en 1982 o visitar
unas ruinas, en el Tinez de 1967, plagaditas
de zombis nazis.

Lastima que tanto potencial no se vea acom-
pafiado de unos enemigos a su altura. Si bien
es cierto que hay hombres lobo, fantasmas
japoneses y los mencionados nazis podridos,
se echaen falta una mayor variedad de enemi-
gos, sobre todo teniendo en cuenta el mate-
rial original con el que Krome ha trabajado. Al




FOLCLORE Y TIROS EN PSP

GOMPRR MI LIBRO LAS TACTICAS
DE TONES PARA VENDER MONDO
PIREL YA ROZAN LA BRUTALIDAD
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GENERO ACCION PARANORMAL

PAIS AUSTRALIA _COMPANIA KONAMI
DESARROLLADOR KROME STUDIOS
DISTRIBUYE ELECTRONIC ARTS

JUGADORES 1 -2

TEXTOS-VOCES CASTELLANO-INGLES

WEB WWW.KONAMI-DATA.COM/HELLBOY/

Desarrollado por otro grupo de programacion kit
(Big Ant Studios), la version portatil de Hellboy: :
The Science Of Evil comparte escenarios y ene-

migos con la entrega PS3. Claro estd,aunaescala  t4+)t* " ,\4\, d g I
mucho mas modesta, empezando por el reperto- i B
rio de atagues, bastante mas limitado, y laausen- - »=== '
cia de voces (los dialogos se desarrollan a través ; "

de texto). No es tan glorioso como The Warriors, ‘ ,:,5, &
pero podria satisfacer tus ansias de brawlers. 7S

HELLBOY ®
Un portoen qu P ‘

menos los fans del comic podran reconocer en
eljuego a Von Klemt y sus gorilas, ademas de
a Abe Sapient y Liz Sherman, aunque la par-
ticipacion de éstos dos personajes deja bas-
tante que desear.

Un multijugador «raruno»

Un brawler como Hellboy: The Science Of Evil
clamaba por un modo cooperativo para dos
jugadores, y Krome nos lo ha dado (tanto off-
line en pantalla partida como on-line). €l pro-
blema es la forma en la que se ha hecho. Para
empezar, laincorporacion de un segundo per-
sonaje (Abe o Liz, a eleccion del sequndo juga-
dor) no afecta paranada alas intros y secuen-
cias del juego. En ellas so6lo aparece Hellboy, el
otro personaje desaparece por arte de magia
hasta que vuelve a arrancar la accion. Algo
inexplicable, teniendo en cuenta que tanto
Doug Jones como Selma Blair han prestado
sus voces a ambos personajes. Ademas, los

CONCLUYENDO

MIKE MIGNOLA Y GUILLERMO DEL

TORO HAN SUPERVISADO EL NUEVO
SALTO DE HELLBOY AL VIDEOJUEGO

poderes y habilidades del segundo personaje
estan mucho mas limitados que los de Hellboy.
Sonincapaces de abrir puertas y actuan como
meras comparsas, disparando en el caso de
Abe o lanzando llamitas, si elegimos a Liz.
Sieres un fanatico de los cémics y te impor-
tan un bledo los cooperativos, pasaras un rato
divertido acompafado del demonio de la mano
de piedra. Desde luego, no es el juegazo que
podria haber sido, dado el material original,
pero es un mal al que nos tienen tristemente
acostumbrados las adaptaciones de comic. Si
este juego lo hubiera pillado Radical (Incredi-
ble Hulk) ahora mismo estaria dando 4
palmas con las orejas. © .

7/

GRAFICOS SONIDO JUGABILIDAD DURACION GLOBAL
Un brawler normalito, con H_
trasfondo paranormal. 8 0 8 6 7 3 7 0 |_‘ 7 0
Recomendado para fans
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Plataformas Tras medio
juego algo contemplativo,
todo se complica. A lo loco.
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- _JOHN TONES

DEBLOB

BLANDI-BLUBS DE COLORES
PRIMARIOS Y EXCLUSIVOS
PARA WII. NO SUENA MAL...

Independientemente de sus indiscuti-

bles virtudes, que detallaremos breve-
mente a continuacion, de Blob tiene un valor
insélito en la situacion actual de la industria.
€s un producto exclusivo para Wii, producido
por una third-party completamente ajena a
Nintendo, pero que entiende la filosofia del
hardware para el que esta destinado y exprime
sus caracteristicas afondo. No es un port des-
ganado de un juego concebido para maqui-
nas mas potentes (aunque su origen, como
vimos en la preview, esta en un juego gratuito
para PC), no tiene que pedir disculpas porque
los efectos de particulas o el detallismo gra-
fico de Wii esta por debajo del de 360 y PS3.
Desde el principio, tiene claras sus posibilida-
des y decide agotarlas.

GRAFICOS

La banda sonora de de Blob, un currado jazz semi-generativo, da el

toque de distincicn a un juego bien pensado y disefiado, y perfecta-
mente ejecutado. La ausencia de multijugador mas alla del coopera-
tivo Iocal es el Gnico pero de un juego que merece ser un éxito.

.3 . 87

de Blob cuenta, como ya vimos, la historia de
una ciudad que, tras unainvasion alienigena, ha
perdido todo su color. El baboso protagonista,
una mancha de pintura auténoma, tiene que
devolver su tinte a los edificios, y lo hace por
simple contacto. Controlado con el nunchako
y matizados y multiplicados sus saltos con el
wiimote, tendra que avanzar por diez enor-
mes mundos coloreandolo todo.

Y ya esta. Es asombroso como unaidea
tan simple puede proporcionar tantas
horas de diversion (unas diez, sin entre-
tenerse en las mdltiples y quisquillosas
misiones secundarias). €l secreto esta,
suponemos, en no apuntar mas alto de lo que
realmente puede conseguir la Wii. A 60fps,
de Blob funciona como un tiro (de pintura):
no hay problemas con la cdmara; los contro-
les estan bien disefiados (a excepcion quizas
de la molestia de tener que saltar agitando el
wiimote); hay puzzles de auténtico manico-
mio gracias a las mdltiples posibilidades
de la mezcla de colores... €l mérito de
de Blob es, sencillamente, ser un juego
perfecto para Wii. Poca broma. -]

SONIDO JUGABILIDAC
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GENERO BLANDI-BLUB PARA TODOS
PAIS AUSTRALIA _COMPANIA THQ
DESARROLLADOR BLUE TONGUE
DISTRIBUYE THQ

JUGADORES 1-4 _ON-LINE NO
TEXTOS CASTELLANO
WEB WWW.DEBLOB.COM
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Wi"%-».B_muﬁ GHOF SALTAR SOBRE LOS
ENEMIGOS AGITANDO EL MANDO:
&Q@ PRECISO PERO DIVERTIDO,
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_GENERO TORRE DEFENSORISMO CUTE
\ _PAIS EE.UU. _COMPANIA SOUTHPEAK
5 _DESARROLLADOR VENAN ENTERTAINMENT
_DISTRIBUYE PROEIN
JUGADORES 1-4_ON-LINE NO

3+

NINTENOR)S, @

g
NINTENDU DS W . _TEXTOS CASTELLANO
= % _WEB HTTP://WWW.NINJATOWN.COM/

2 g

: ! ' Current;

5 "’V'!’ ; HP 3000
~ 2 ATK 400
W’"n“mL R A SPD  Norm
7 RNG 135

ADVANGE WARS
DARK CONFLICT

‘ » SE REUUIEHE E PROFUNDIDAD
ANTES DE QUE LOS PURISTAS NOS

NINJA TOWN

S| FUESEMOS LO SUFICIENTE-
MENTE INGENUOS, SERIA NUES-
TRO JUEGO DEL ANO EN DS.

Si hay una forma de ganarnos con pelu-

ches es haciendo que estos tengan la
nobleza y estoicismo de un ninja. Nunca un
juego licenciado por una linea de juguetes aca-
par6 tanta expectacion e incertidumbre previo
a su lanzamiento (en el pasado E3 la critica lo
vitored como una revolucion).

Tras la pertinente pelicula superficial cutie
que hace enternecer nuestra alma con bebés-
ninja, francotiradores-ninjas o simplemente,
mierdas-ninja, descubres un juego tactica-
mente interesante, con una curva de apren-
dizaje muy estudiada y a medida de nuestro
avance, una dificultad notablemente aguda. €n

CONCLUYENDO
Cabal, atractivo y completo, Ninja Town es un juego not

que se nutre demasiado de una vieja formula muy quemada ya.
i si se rebaja , 9 2 =

Plata envuelta en oro: no se pierde su valor, claro, pero
notoriamente.

el primer contacto, y obviando alguna que otra &
imposicion de la plataforma (ya saben, soplar
etc.), sumecanica despierta a cada minuto mas
interés, atrapandote de forma fascinante. No
tendremos un control sobre los ninjas sino
sobre sus edificios. Nuestra mision es evitar
que las tandas de enemigos crucen nuestro
pueblo, destruyan una estatua venerada o simi-
lar, por lo que tendremos que elegir con astucia
donde colocarlas. El tipo de tropas que dispo-
nemos ira en aumento proporcional al ndmero
de nuevo enemigos, en partidas que ronda- _
ran los trece minutos de duracién y que nos , Q Touch enemes unl time expirest | @
advertiran que pese a su aspecto no estamos | .
ante una broma. _ ) | SHAWNIMALS Rsise lamala
Lastima que en plena excitacion, alguien . " linea de juguetes que ha inspirado
mas viejo, mas sabio y mas guapo que td te ] 2 SouthPeak para sujuego de
recuerda Tower Defense y comprendes que- ‘ estrategia, un ejemplo de licencia
nunca podras mirarlo con los mismos 0jos. © ‘ } bien aprovechada.

GRAFICOS SONIDC JUGABILIDAE DURACIC GLOBAL
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COMMAND & CONQUER
3: LA IRA DE KANE

SUPREME
COMMANDER

i g

Loy o]
MULTIJUGADOR

CAMPO DE PRUEBAS

PARA EL MEJOR JUGA-
DOR... 0 EL MAS PACIENTE

CONCLUYENDO

W >xctreme

HBOK 360 ovweess

GENERO ESTRATEGIA MILITAR PLANETARIA

PAIS EE.UU. _COMPANIA 505 GAMES
DESARROLLADOR HELLBENT / GAS POWERED GAMES
DISTRIBUIDOR DIGITAL BROS

JUGADORES 1-4 _ON-LINE ST

TEXTOS CASTELLANO

WEB WWW.505GAMES.CO.UK

SUPREME COMMANDER

ADAPTACION A CONSOLA DEL ULTIMO GRAN JUEGO DE ESTRATEGIA
EN TIEMPO REAL. LA OBRA DE CHRIS TAYLOR, MAESTRO DEL GENERO,
ADOLECE EN 360 DE TERRIBLES TARAS TECNICAS.

En su continua canibalizacidn de titulos

y géneros que han destacado en el PC,
Xbox 360 ha mordido, en esta ocasién, algo
que no podia tragar. La magnitud y ambicién
de un titulo como Supreme Commander ha
demostrado exceder con mucho las capacida-
des técnicas de la consola de Microsoft,en un
Vvergonzoso port que nos llena de desdicha alos
aficionados al género. €l Supreme Commander
original es obra de Chris Taylor, autor de Dun-
geon Siege y, especialmente, Total Annihila-
tion, el primer RTS que utilizo terreno y vehi-
culos en 3D, lo que catapult6 al género desde
sus 2D natales.

-t

GRAFICOS

Pocas veces las limitaciones técnicas de una plataforma, unidas

aqui sin duda a un tiempo de desarrollo insuficiente, han afectado de
forma tan directa a la jugabilidad de un titulo. Uno de los mejores RTS
que existen no merecia esto. Quizas se tratase de un port imposible...

Supreme Commander, un titulo de 2006
para PC, es el sucesor espiritual de aquel. Con
unalinea argumental anecdética (tres subrazas
de humanos enfrentadas, en un futuro lejano,
enuna guerra eterna), realizaba entonces una
espectacular proeza: al hacer posible un zoom
que se alejaba totalmente del campo de bata-
lla hasta llegar a nivel planetario, convirtiendo
nuestras unidades en meros iconos, Supreme
Commander aportaba una nueva magnitud al
concepto de estrategia en tiempo real. A tal
escala, [a produccion de miles de unidades se
transforma en un flujo continuo donde ya no
importa cudntos recursos nos quedan, sino que

el balance gasto/produccién fuese positivo. Se
hacian posibles tacticas complejas con cien-
tos de unidades, atagues combinados masivas,
por tierra, mar y aire, apoyados por los podero-
sos comandantes y unidades especiales de un
tamario colosal. Lamentablemente, todo esto
resulta apenas disfrutable en una version téc-
nicamente quebrada, con una 360 cuya capa-
cidad de proceso es insuficiente para gestio-
nar tal nimero de unidades, con continuos
tirones e incluso parones graficos, bugs en el
sonido y un interfaz que no permite la veloci-
dad de manejo que un titulo de tal compleji-
dad requiere.

l'* "‘

Y B I

Ll

TACTICAS COMPLEJAS CON
CIENTOS DE UNIDADES,
ATAQUES COMBINADOS
MASIVOS APOYADOS POR LOS
PODEROSOS COMANDANTES
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" ESTE CLAN DE LA YAKUZA. AUNQUE =<

Daigo Dojima

MINIJUEGOS Se ha aumentado la
oferta de minijuegos disponibles. Golf,
béishol, tragaperras y hasta coin-ops,

como YF6, un beat'em up retro.

YAKUZA 2

PlayStation.2 <

=/

YAKUZA

PlayStation2 <

SCARFACE: THE
WORLD IS YOURS

CONCLUYENDO

YARUZA 2

SEGA RECUPERA ESTE TITULO
PARA EL MERCADO EUROPEOQ,
DOS ANOS DESPUES DE SU
LANZAMIENTO EN JAPON

Para algunos no pasan los afios, y Yakuza

2 mantiene el tipo en los 128 bits de
Sony. Para los tiempos que corren en el cata-
logo de PS2, Sega nos presenta un juego sdlido
con un argumento muy bien desarrollado.
Quiza seaen el desplieque de la historia donde
reside uno de los dos escollos de este titulo.
¢Por qué? Pues porque Amusement Vision ha
abusado de las secuencias y hay momentos en
que el juego no te deja niir al bario. Si te pier-
des parte del argumento, significa que ten-
dras que sentarte de nuevo veinte minutos con
los brazos cruzados ante el DualShock. Site da
igual, puedes activar una opcidn para pasar a
la accion directamente, pero el juego perdera
gran parte de su encanto.

GRAFICOS

Lo primero que se me viene a la cabeza es que este titulo ya vio la luz

hace dos afios en Japan. Después, recapacito y pienso que es uno de
los tltimos juegos de calidad para PlayStation 2, y que Sega lo pone a
la venta a 29,95 €. Pero no esta traducido al castellano.

3,3

PlayStation.2

GENERO NIPONES HAMPONES

PAIS JAPON _COMPANIA SEGA
DESARROLLADOR AMUSEMENT VISION
JUGADORES 1
ON-LINE NO
TEXTOS/VOCES INGLES/JAPONES
WEB WWW.SEGA.ES

‘‘‘‘‘‘‘

Hashimoto

El otro inconveniente es que en Yakuza 2
los didlogos estan en japonés -esto le otorga
mayor fuerza a la narracion-, pero los subtitulos
solo estan disponibles eninglés. Por lo menos,
su precio de salida (29,95 euros) puede llegar
a ser lo suficientemente atractivo como para
pasar ese detalle por alto.

€n lo que al juego se refiere, se mantiene la
mecanica del primer Yakuza. Como un beat'em
upalaantigua usanza, pero en un entorno 3Dy
con posibilidades para mejorar las habilidades
del personaje y adquirir objetos (para recupe-
rar energiay otros menesteres) en diferentes
tiendas. También se han dispuesto una serie de
misiones alternativas que serviran para adquirir
puntos y poder llevar a cabo las mejoras cita-
das. €l sistema de combate ha sido pulido y
nuestro personaje responde mejor a los ata-
ques en grupo. Ah, por cierto: en esta sequnda
parte también se puede ligar con chicas en
bares de alterne. ()

SONIDO JUGABILIDAD
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KORG DS-10
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DE LA SCENE 8-BIT A SOFTWARE PROFESIONAL, PRODUCIR MUSICA
CON CONSOLAS PORTATILES DE NINTENDO YA SE PUEDE TRATAR
DE GENERO: NUNCA ANTES SE HABIA LLEGADO TAN LEJOS.

Entre las maltiples aplicaciones apare-

cidas para Nintendo DS a lo largo de sus
casi cuatro afios de vida en la plataforma pro-
bablemente mas enfocada hacia el pablico
casualy genérico de todos los tiempos, éste es
sin lugar a dudas el hardware mas duro, com-
plejoy técnico musicalmente que se haya con-
siderado publicar jamas para ella.

La emblematica compariia japonesa de sin-
tetizadores y teclados Korg lleva mas de cua-
renta afos en la vanguardia, dando soporte a
masicos de todo tipo (nombres tan dispares
como Pink Floid, New Order, Ladytron, Jus-
tice o el mismisimo Karlheinz Stockhausen)
ha lanzado en colaboracidn con AQ Interac-
tive una version adaptada a lainterfaz de NDS

A TACTIL CREA UNA

FIDELIDAD ESPECIAL CON
APLICACIONES COMO EL KAOSS PAD

e inspirada en uno de sus modelos mas popu-
lares, el Korg MS-10.

Para conocer en profundidad qué puntos
tiene en coman esta version de juguete con
lo que significa un Korg de verdad, lo hemos
probado con Ignacio Grosman (a partir de aqui
Gros), el teclista de uno de los grupos mas
enérgicos y extravagantes del electro-punk,
actual, Grabba Grabba Tape.

€n las manos de Mozart

Es curioso destacar que Gros nunca habia
tenido contacto con una Nintendo DS, por lo
que lainterfaz y el propio control ya le resul-
taban especiales. Como resulta virtualmente
imposible por el tamafio de la pantalla encua-
drar todas las caracteristicas de un sintetiza-
dor fisico, se ha tenido que adaptar a un sis-
tema de pestafias un tanto conflictivo en un
primer contacto: «si las dos pantallas fue-
sen tdctiles, te ahorrarias pasos y seria mas

PATTERN
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SYHNZ KEY

FLL DRUMS SEQ

SES5ION M. A9

51N SYNZ

- |« SYHZ EDIT

¢ SYNZ KROS5 -

cémodo». De hecho, la reaccion natural es a
la que ha tenido Gros: tocar la pantalla supe-
rior como si también fuese tactil. Tras los pri-
meros minutos adaptandonos a lainterfaz, se
sorprende por prestaciones: «es muy senci-
llo comparado con el primer contacto con un
sintetizador real, una version muy simplificada
pero ideal para nedfitos».

Empezamos modificando las baterias por
defecto, ya que «las originales incitan a hacer
bakalao», asequra (y que lo diga alguien que
en su iPod puede combinar los Vengaboys
con Burzum es encomiable). Tras los prime-
ros pasos, donde refugiados en nuestra igno-
rancia creeremos que ya hemos dominado el
programa, toca sumergirse en octavas, arreglos
y combinar los dos secuenciadores que podre-
mos utilizar de forma simultanea.

Pero realmente donde un sintetizador logra
trascender a un simple teclado o un érgano, es
en la capacidad del mdsico de crear texturas
sonoras e infinitos matices: «en el synth patch
sique se puede complicar a un novato, ya que
aqui es donde podemos crear diferentes ban-
cos de sonido, lo que cominmente se conse-
guia mediante gigantescos sintetizadores con
tupé» (lo que cominmente se denominan ana-
l6gicos: su lenguaje es muy particular).

€s aqui donde Korg DS se viste de largo y
nos deja patidifusos con su densidad: podre-

4+

MIRER —

5YM1 EEY - ‘L

—| + SYH1 PATCH . Fu
By SIGHAL GUT 4=

|+ MEHU

S0HG

—[" s¥nz paTcH

DRUM

[swing so [FTEMPO 120 SAUE

e

L

[ ™

ORUM1 [RUM 2 ORUMZ ORI 4




PATTERH 1

+ SYH15EQ

mos juguetear con opciones de compresion de
frecuencias, el balance, silenciar ciertas octa-
vas, calcular el atague y el declive...en fin, un
universo de misica logaritmica incomprensi-
ble para cualquier artista acostumbrado ains-
trumentos organicos.

La ruta del Bakalao

No obstante, también cuenta con uno de los
juguetes mas golosos de los DJs en la actua-
lidad y un instrumento clave en los directos
mas enérgicos: un simulador de Kaoss Pad

"LAS BATERIAS POR
DEFECTO INCITANUN
POCO ARECORDARLA
RUTA DEL BAKALAO"

“|astima que la NDS no tenga una salida midi,
ya que podria ser muy interesante conectar
un teclado y utilizar la consola como sinte, ya
que laaplicacion es muy completa». Los Kaoss
Pad son anarquias sonoras tactiles, que depen-
diendo de laintensidad o velocidad con la gue
desplacemos nuestra yema del dedo crearan
intensidades y efectos diferentes.

Otravirtud muy interesante de caraal futuro
de DS es la posibilidad de conectar hasta cuatro
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consolas sincronizadas en tiempo real, carac-
teristica que esta creando en Internet curio-
sas versiones de temas emblematicos o macro
conciertos con varios teclistas (el propio autor
tiene un video con cuatro NDS conectadas a
una mesa de mezclas).

€n realidad el propio Gros vio un futuro
incierto a la aplicacién como instrumento inde-
pendiente, ya que la supuesta complejidad que
atormenta al principio se diluye a medida que
conoces sus limitaciones (como la ausen-
cia de una buena memoria en las baterfas).
No obstante, sigue siendo mucho mas eco-
ndmico y accesible que un sintetizador fisico
mas tradicional.

Korg DS-10 es el detonante de una posible
revolucion (sabemos de buena tinta que varios
DJ empiezan a utilizarlo de apoyo y en Japén
ya se han dado algdn que otro concierto expe-
rimental con el software). Gros, en apenas unos
minutos, pudo reproducir el tema principal de
Asalto a la Comisaria del Distrito 13 de John
Carpenter, aungue siendo realistas, si no esta-
mos acostumbrado a manipular con sintetiza-
dores de ningdn tipo, ser el quinto Kraftwerk
puede llevar varias decenas de horas. Aunque
no desaniméis: el propio Gros asegura que la
@inica forma de entender un sintetizador, sea
digital o tradicional, es probar «alo loco». Enlo-
quezcamaos pues. (-]
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¢Qué se puede esperar de un
psicologo/técnico de sonido,
obsesionado con los trolls,
Daft Punk y el Death Metal?
Electro-punk enérgico, kan-
tiano, enfermo. Junto a
Manuel Donada (lol_oh_vot)

LA OPINION DE GROS_0_BOT,
TECLISTA DE GRABBA GRABBA TAPE

GENERO SOFTWARE MUSICAL

JUGADORES 1-4
TEXTOS CASTELLANO

odia Nirvana (ya el titulo del
disco resuena a culto). Acaban
de realizar un tour por Europa,
reventando las salas de pai-
ses como Noruega, Portugal
Inglaterra o Francia, y recien-
temente han actuado junto a

= z: "—bl_ { 1 g conformarl Grabba Gra_bl'{a grandes como Polysix o Tt‘le
Mo+ * Tape, un dio de electronica Locust. Proximamente edi-
= = - - EEEEEEEEEEEEEEER rabiosa, donde trabajaban con  taran susegundo albumenel
« A d ‘ Yamrd un vocoder, un Korg MS-2000  sello Alt-Delete.
Cren Uil i P o Ty A y una bateria. Ritmos bombas- Visita www.myspace.com/
V) @ (@) C.\ (@) ticos que llevan alas melodias  grabbatize para comprender
TR BTOl gz | CUTOFEW | AW a gxplotar en menos de dos por qué se ocultan tr'as disfra-
N i | minutos han desembocadoen  ces de hombres de nieve rosas
) ':\' 2k O o) @) O un primer album de estudio, y son incapaces de hacer una
R L pROENCR_ | Kurt Kobaya y G.R.0.X. man cancion de tres minutos.

CONCLUYENDO GRAFICOS SONIDO JUGABILIDAL DURACIO 7, GLOBAL
Puntuar una aplicacion nos parecio demasiado frio. Se trata de un pro- Q
ducto que funciona camo un sintetizador sencillo, cumple su funcion a ‘é”
la perfeccian pero no propone ningun reto relacionado con el videojuego o= - — - w —
tradicional. Amantes de la electranica, un imprescindible. Z
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SUPER-TRABUGAO Si bien el realismo de las armas
resulta encomiable, auguro el abuso de la carabina
manual alemana 98k en el multijugador: de un sdlo
disparo, pero tremendamente potente, un jugador
a cubierto, con buena punteria, puede resultar tan
letal como un francotirador.
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BROTHERS IN ARMS

HELL'S HIGHWAY

GEARBOX PERFECCJONA SU
CONOCIDA SAGA BELICA DE
AMBIENTACION HISTORICA
CON PEQUENAS PERO
BIENVENIDAS NOVEDADES

Si hay un escenario universal para el

juego de accién en primera persona éste
es sin duda el campo bélico de la Sequnda Gue-
rra Mundial. €l propio género, cuyas raices se
remontan al Maze War de los afios setenta, dio
su estiron en el Wolfenstein 3D de ID Software,
que con su linea argumental (que mezclaba
nazis y esoterismo) vertebrando la sangrienta
aventura, encauzd uno de los géneros mas pro-
lificos y populares. Desde entonces, los jugado-
res hemos acuchillado, bombardeado, pateado,

flambeado y en definitiva, matado a una canti-
dad de alemanes virtuales imposible de deter-
minar, y que seguramente supera con mucho
a la cantidad de soldados muertos en el con-
flicto real.

Sesadilla sobre la carretera

La saga de Gearbox Brothers in Arms, de |a
que este Hell’s Highway es tercera parte (tras
Road to Hill 30y Earned in Blood, ambos del
2005), continda ambientada en un conflicto
que parece ya eterno. Con una aproximacion
realistay tactica al combate, una cuidada linea
argumental y un ambicioso desarrollo de sus

personajes protagonistas, Brothers in Arms se
hahecho conun nicho en el mercado de juga-
dores de juegos de accién en primera persona.
Centrada en [a Operacion Market Garden, con la
que los aliados pretendian asegurar los puentes
y carreteras de Bélgica y Holanda hasta entrar
en Alemania cruzando el Ruhr, Hell’s Highway
ofrece unas diez horas de tiros entre las tro-
pas de la Wehrmacht y los paracaidistas ame-
ricanos de la 101. Una duracion, para el juga-
dor experimentado, sin duda algo escasa, en
nueve fases alternadas con otras tantas exten-
sas cinematicas en las que el titulo de Gearbox
desgrana su potencial narrativo. Sin entrar a

UNA CAMARA LENTA HARA ZOOM SOBRE LOS
MOMENTOS MAS SANGRIENTOS. PURO MORBO...
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SOLDADOS DEL AMOR Estos joviales hitlerianos escenifican a la perfeccidn el
concepto de seduccion y cortejo del redactor de videojuegos medio.

juzgar las cualidades cinematograficas de un
titulo ambicioso y de impecable factura téc-
nica, resulta mas interesante centrarse en los
aspectos que destacan de su jugabilidad. Como
en el resto de la saga, encontramos en Hell’s
Highway la combinacion de accién y punteria
con el manejo tactico de nuestros hombres, a
quienes deberemos ubicar sobre el campo de
batalla. Una y otra vez, someteremos al ene-
migo a fuego de cobertura para anular su capa-
cidad de lucha (representada por un indicador)
mientras nosotros flanqueamos a la unidad y
la eliminamos. Es un mecanismo satisfactorio,
especialmente unido al elevado realismo del
fuego enemigo: unos pocos disparos resultan
letales, lo que obliga a mantenerse a cubierto
en todo momento. Esto se logra con un modo
«a cubierto», botdn mediante, muy similar al
que presentd en su dia Gears of War. Ademas,
encontraremos diferentes tipos de cobertura,

CONCLUYENDO

pudiendo destruir las mas blandas con ba-
zookas o granadas. La combinacion de tactica,
accion, realismo y cobertura funciona bien. No
obstante, algunos encontraran los tiroteos,
ocasionalmente alternados con alguna fase de
tanques o francotiradores, poco variados, con
el enemigo siempre atrincherado en posicio-
nes estaticas que deberemos ir superando por
orden. Hubiera sido de agradecer una mayor
variedad de situaciones tacticas diferentes al
asalto, asi como una mayor agresividad de la
IA enemiga, que si bien demuestra una gran
pericia para huir... no destaca por su valentia.
En cualquier caso, el juego es divertido, dificil
y desafiante. La incorporacion de una camara
lenta que hace zoom sobre los momentos mas
sangrientos (los desmembramientos por gra-
nada estan a la orden del dia) resulta morbo-
samente adictiva, y el juego consigue atrapar
en [a dinamica de sus tiroteos. ©

GRAFICOS SONIDO

A pesar de su ya muy trillada ambientacion, la combinacion

de tactica y accion funciona a la perfeccidn, situando al
titulo a caballo entre los FPS de accion adrenalitica y aque-

Ilos de simulacion tactica hiperrealista.
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CON EL, WWARIO NOS HA COGIDO

POR SORPRESA_

WARIO LAND: THE
SHAKE DIMENSION

MASTER OF DISGUISE

— _EL HOMBRE ELEFANTE

@®0001000

comprensible.

BELLEZR EN 4:3 Se agradece la
inclusion del progresivo, aunque ya es
hora de dar el salto y programar los
titulos bidimensionales directamente en
panoramico. Una lastima, aunque resulte

DE LA DESPROPORCION
UN ARTE Las batallas con
los totémicos enemigos fina-
les son los mejores momen-
tos del juego. Su animacidn
es tan fluida y elegante que
se hace dificil encontrar a
simple vista sus puntos débi-
les. Sobrecogedores.

QUE VUELVAN LOS CIELOS
RZULES Existen dos polos en Htreme,
los que babean con el Dead Space y
los hombres de fé que degustamos los
arco iris y futuros nobles entre ética y
justicia. Por los cielos.

§ WARIO LAND:

THE SHAKE DIMENSION

LEJOS DE LA FANFARRIA HABITUAL, NINTENDO PUBLICA ESTE
TITULO CON DISCRECION, QUE SACA LOS DIENTES PERO NO MUERDE

Seria muy sencillo adular sin miramien-
tos el trabajo de Good Feel Inc. en el
statu quo de la industria, donde apenas hay
lugar para una superproduccion 2D a la altura
de Wario Land. Pero mucho menos cabria
esperar de una Nintendo que parece centrada
en su nuevo y rentable pablico (aunque titulos
como este contradigan estas teorias: pero ya
saben, criafama...).

Wario siempre ha sido una franquicia meta-
morfica con la que Nintendo, basicamente,
ha hecho y desecho lo que le ha dado la gana
dependiendo de las circunstancias. De ene-
migo secundario a bufon grafico de Mario;

de plataformas timidas a una rocambolesca
combinacion de exploracion y resolucion de
puzzles en formato bidimensional; o incluso
reinventar el concepto de mini-juego hiper-
bolizando su propio escuetismo. Pero hasta
en el supuesto traspiés de Treasure con
Wario World (NGC, 2003), Nintendo siempre
ha dejado constante que Wario es una fran-
quicia silenciosa pero que extrana vez (Mas-
ter of Disguise) decepcionara a sus sequido-
res. Este Wario, tras su rompedora puesta en
escena, vuelve a una senda abandonada seis
anos atras en el brillante cuarto capitulo de
Game Boy Advance.

Aungue no me puedo resistir y antes de
puntualizar la falta de excesos debo qui-
tarme el sombrero. The Shake Dimension
es tan artesano, tan pulcro y compacto que
se trata inequivocamente de uno de los jue-
gos mas brillantes en aspectos plasticos de
todo el catalogo de Wii. Sin miramientos. En
los pequenos detalles es donde nos desborda:
verlo tropezar tras un sprint por calcular mal
un salto, la sensacién de movimiento e iner-
cia que transmite o las pequefias animaciones
puntuales que no vuelves a ver salvo en dos o
tres ocasiones en todo el titulo son los pun-
tos donde Good Feel Inc. ha marcado la dife-
renciay Nintendo logrado demostrar con una
produccion de este calibre un punto y aparte
sustancial que redime una serie de titulos que
todos conocemos. Como en todo gran titulo
que se precie, los climax inolvidables llegan
con los jefes finales, abominables criaturas de
proporciones grotescas que, ademas, te dejan
con la sensacion de que el siguiente sera mas
grande, divertido y mejor.

€l desarrollo de los niveles es brillante, aun-
que mas por su realizacion que por sus valores




jugables. Estan concebidos en dos direccio-
nes, siendo practicamente dos niveles dis-
tintos. Deberemos llegar al final del recorrido
para dar la vuelta sobre nuestros pasos, re-
jugar los niveles para aumentar nuestra pun-
tuacion y encontrar todos los tesoros con los
que desbloguear nuevos niveles, aunque no
tantos como nos gustaria.

Es milagroso reencontrarnos con la Nin-
tendo mas pura de nuevo y admirar que el
disefo de niveles estructurado y coherente,
lleno de puntos estudiados en los que llamar
nuestra atencion para invitarnos a explorar o a
experimentar sigue vigente y sinintencion de
desaparecer. Lastima que la formula estructu-
ral pueda resultar capitular y anticlimatica si lo
comparamos con plataformas mas vertigino-
S0S 0 que exijan mas pericia al jugador. Cier-

CONCLUYENDO

tamente, en Wario las plataformas son firmes
pero eventuales, ya que los puzzles\ las sec-
ciones independientes acaparan todo el pro-
tagonismo. El subtitulo Shake no resiente la
experiencia de juego si no que la enriquece:
muchos conceptos son manipulables en sen-
tido directo y carecerian de sentido sin el wii-
mote (como las vagonetas), aunque llegado
3 un punto, estos segmentos extra tienden a
repetirse perdiendo frescura.

Los niveles tienen una curva de dificultad
demasiado liviana donde no sufriremos ni en
combate ni en perder la cabeza resolviendo
puzzles. €l desarrollo es poco agil quizas por
la propia mecanica de la franquicia, pero se le
echa en falta cierto dinamismo, mas cuando
ciertos segmentos de los niveles son frenéti-
cos. Y, para ser sinceros, algunos tramos del

GRAFICOS SONIDC

Uno de los titulos de la temporada para Wii, por su puesta

en escena | sinceridad, aungue le falta ese pequefio empu-
jon de gracia donde dejase claras sus intenciones. No es

grave, pero con Wario nos afecta especialmente.

93 68

GENERO PLATAFORMAS DE TODA LA VIDA
PAIS JAPON _COMPARIA NINTENDO
DESARROLLADOR GOOD FEEL INC.
JUGADORES 1

ON-LINE NO

TEXTOS VOCES CASTELLANO/INGLES
WEB WWW.NINTENDO.ES

Production IG Aunque las secuencias no sean muy espectaculares, contar con uno de
los estudios de anime mas reputados de todos los tiempos (Ghost in the Shell) es toda una
muestra de fanfarroneo y saber mostrar la cartera sobre la mesa.

TAN ARTESANOY
PULCRO QUE SE
TRATA DEUNO DE
LOS JUEGOS MAS
BELLOS DE WII

juego evidencian que en Good Feel Inc. han
tenido serios conflictos a la hora de decidir
qué pauta sequir.

Aungue llegado a este punto empiezas a
juzgar The Shake Dimension con compla-
cencia. Es dificil de asimilar por qué, siapos-
tando por una jugabilidad clasica, un apartado
grafico brillante pero lejos de las exigencias
populares y un personaje que siempre ha
vivido en segundo plano (el mismo plano en
el que los fans de la compania disfrutan el
éxito de Wii), no han dado un paso mas allay
se han endurecido los niveles y afiadido mas
tension. €n definitiva, por qué no han ido
hasta el final. Tibio no deberia ser el adjetivo
idéneo para un juego que rezuma tempera-
mento y una compania que puede (y debe)
tirar la casa por la ventana. (-]
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‘ssgg DE IDENTIDAD LOS COMBATES,
AL IGUAL QUE EN EL RESTO DE APG'S DE
TRIACE, CONFORMAN UNO DE SUS

MAHIMOS ATRACTIVOS JUGABLES_

oo g Lt ﬁv-’;r 5.._' =
CURIOSIDADES VARIAS |
Alinicio de la aventura tendras que
transportar a Aya en tus brazos
mientras esquivas el ataque ene-
migo. Mas tarde volatilizaras un
pesado portdn con una catapulta.

Alo largo del juego encontraréis
nuevos detalles de originalidad.

TRI-ACE SE ENCADENA A 360
CON UN EXUBERANTE RPG
MARCA DE LA CASA, AUNQUE
LASTRADO POR CIERTO
DESEQUILIBRIO EN SU CONCEPTO

No puedo evitar reconocer que soy un
auténtico admirador de la obra de tri-Ace
desde sus inicios. Desde el primer Star Ocean
hasta el Gitimo Valkyrie Profile, pasando por esa
maravillaincomprendida llamada Radiata Stories.
Todas y cada una de sus creaciones han desti-
lado dosis de surrealismo, un gran esfuerzo por
hacer del sistema de combates un verdadero arte
yesa curiosa sensacion engariosa de libertad que,
pese a lo que pueda parecer, resulta atractiva.
Sin olvidarnos, por supuesto, de su encorsetado
apartado audiovisual, acomodado en la prolifica
batuta del sefior Sakurabay un elenco de grafis-
tas que siempre se ha decantado por arquitectu-

INFINITE
UNDISCOVERY

ras graficas que unas veces doblegaban el poder
de la maquina y otras ponian en entredicho su
conocimiento del hardware. Con todo y con eso
han conseguido embelesar a una gran legion de
seguidores que tiemblan de emocién cada vez
que una nueva criatura sale de su factoria.

Un mundo finito por descubrir

Infinite Undiscovery mantiene todas estas pre-
misas del grupo creador y clama orgulloso a los
cuatro vientos ser el resultado de diez afios de
ideas prodigiosas almacenadas con esmero a la
espera de una generacion de maquinas capaces
de llevarlas a cabo. Por eso Microsoft asignd este
RPGasu consolay tri-Ace encadend laLunaala
Tierra para crear el bello argumento y escenario
de corta vida a Infinite Undiscovery.

Todo comienza en una carcel oscura, en el
rincdn mas oculto del bosque de Graad. Bueno,
realmente lo hace con una soberbiaintro, clasica
de tri-Ace y potenciada por la larga sombra de

INFINITE UNDISCOVERY

Square Enix a la que gusta supervisar este tipo
de fuegos de artificio. Volvamos a la carcel. Alli
encontraremos aun Capell desesperadoy muerto
de hambre, ala bella Ayay unaintensa huida que
servira como prologo a la aventuray, lo que es
mas importante, para desplegar ante nosotros
las primeras toneladas de tutoriales. Poco des-
pués te encontraras en el bosque, mas oscuro
aln que [a prision, y tendrés que huir de nuevo.
Minutos después conoceras de un plumazo al
bloque principal de personajes.

Poco a poco el game flow de Infinite Undis-
covery se materializara ante ti y ya habras visi-
tado el primer pueblo, la primera caverna con el
primer enemigo de cierta entidad y correteado
por extensas llanuras con el Gnico afan de com-
pletar esainmensa porcién de mapeado mientras
tehaces con los controles de laindémita cdmara.
Y miraras al cielo y contemplaras alla en [o alto,
conlabocaabierta, alaLuna encadenada ala Tie-
rra entre un mar de nubes, y sentiras que real-




GENERO RPG DE ACCION ENCADENADO A LA LUNA
PAIS JAPON _COMPANITA SQUARE ENIX
DESARROLLADOR TRI-ACE
DISTRIBUYE PROEIN

JUGADORES 1 _ON-LINENO
TEXTOS/VOCES INGLES/INGLES

WEB WWW.INFINITEUNDISCOVERYGAME.ES

EN TRES PANTALLAS - N HBOK 360

ESPACIOS ABIERTOS. Inmensos escenarios
con mapa incluido para surcar a tu aire_

jCONEGTA GON LOS TUYOS! Podras utilizar
los poderes de los otros personajes_

ejecutes tendra diferentes efectos_

LA NUEVA OBRA DE TRI-ACE SE CARACTERIZ' :

POR EL GRAN NUMERO DE POSIBILIDADES QUE
OFRECE Y SU CORTA DURACION

mente tienes la obligacion de acabar con esas
ataduras que estan destruyendo a ambos cuer-
pos celestes. Para entonces ya habras sucum-
bido ante estos impresionantes parajes abiertos,
al correcto carisma de los protagonistas (inclui-
dos los altisonantes Rico y Rucha) y al mas que
excelente sistema de combates. Y es en ese pre-
cisoinstante cuando te veras atrapado irremedia-
blemente por la falsay orquestada sensacion de
libertad de las creaciones de tri-Ace.
Pormomentos te veras sumido enun bello RPG,
siempre excesivamente lineal, sin apenas ramifi-
caciones en su basico desarrollo y que ofrece una
veintena corta de escenarios, de calidad, dimen-
siones e inspiracion dispar que dan como resul-
tado treinta horas escasas de juego. Pero lo peor
no es que dure poco, sino que ofrezca multitud
de posibilidades, mas que sus rivales, |y personajes
(hasta 18),y apenas nos de tiempo a disfrutar y/

CONCLUYENDO

o poner en uso todo ello antes de dar por
finalizada la epopeya de destruir las cade-

nas que atrapan laLunay condenan la Tie-

rra. Afortunadamente, el tipico aunque conforta-
ble guidn sale al paso con sus giros inesperados y
logra encadenarnos al pad hasta concluir nuestra
mision de forma gloriosa y totalmente satisfacto-
ria. Tras lo cual podras volver a completar el juego
en dos nuevos niveles de dificultad creciente o
encaminarte a una muerte casi sequraen la cla-
sica Seraphic Gate que tantos disgustos nos ha
dado en otros titulos de la compafiia.

No estamos ante el mejor titulo de tri-Ace,
pero como todas sus obras tiene ese encanto que
lo hace irresistible. Infinite Undiscovery es un
buen caldo de ideas que te beberas de un solo
sorbo y no tendras mas remedio que sequir
mirando a la Luna mientras esperas la llegada
de Star Ocean: The Last Hope. (-}

GRAFICOS SONIDO

Notable en el apartado audiovisual y sobresaliente en el

sistema de combates. Adolece de un importante desequilibrio
entre sus muchas posibilidades y su corto tiempo de juego.
Esperabamos un poco mas de tri-Ace en la nueva generacion.
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GENERO SIMULADOR DE LIBRE COMERCIO
PAIS REINO UNIDO _COMPANIA MICROSOFT
DESARROLLADOR RARE

DISTRIBUYE MICROSOFT

JUGADORES 2 _ON-LINE S

TEXTOS-VOCES CASTELLANO
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LOS AMOS DEL UNIVERSO Jugar en compaiiia es sin duda la novedad de mayor
peso en esta secuela. Gestionar el jardin es una tarea mas llevadera con un amigo
aunque si tus gustos se alejan de la propuesta de Rare, acabaréis asestando
palazos cooperativos a las inofensivas Pifiatas.

i

!
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VIVA PINATA

TROUBLE IN PARADISE

RARE RETROCEDE UN PELDANO
MAS PARA GANARSE DE NUEVO
EL BENEPLACITO DEL PUBLICO

El Viva Pifiata original pudo conside-

rarse el Qltimo triunfo de Rare desde su
marcha de Nintendo, tras una serie de titulos
mediocres o basados en exceso en viejas for-
mulas. No obstante, ciertos aspectos del origi-
nal, como unaterrible interfaz, desequilibrada
dificultad y sensacion de agobio constante evi-
taron que cuajase.

Viva PiAata puede interpretarse como un
simulador de jardinero, donde nuestra labor
es atraer, reproducir y gestionar pifiatas para
hacer crecer nuestro jardin, nuestra econo-
miay plasmar mediante la explotacién animal
(nuestros métodos seran inescrutables) un idi-
lico paisaje, digno de salir en la versién buco-
lica de la Architectural Digest. €l espectacular

VIVA PINATA
TROUBLE IN PARAD...

VIVA PINATA
PARTY ANIMALS

CONCLUYENDO |

Rare apuesta de nuevo por un juego para minorias que dividio a

eritica y publico hace dos afios. Las novedades no convencen mas

alla del Modo Multijugador, repite farmula, virtudes  fracasos. Estos
| Ultimos, por desgracia, abundantes.

GRAFICOS

8,0

apartado visual del juego, lleno de per- e

sonalidad y color esconde esta curiosa %

apologia al libre comercio, que de haber

sido firmada por Rockstar hubiese hecho

que la prensa generalista se llevara as g ( SN

manos ala cabeza. S
Esta secuela bebe demasiado de la fz,

entregadel 2006 sin tratar de evitarsus

carencias: se hanincorporado curiosi- =8

dades, como el uso de la cdmara, un

Modo Cooperativo off-liney por Xbox

Live, méas pinatas... la clasica for-

mula de secuela vaga e insustancial,

genérica y que no pierde el tiempo

en reparar antiguas taras (resultaigual

de claustrofabico, pese a permitirse-

nos otear mas alla de los [imites deljardin) y

novedades cuestionables (una historia no era

lo gue necesitaba precisamente Viva Pifata).

Sencillamente, demasiado complaciente con

sus errores pasados. -]
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AUN NO LO HAN DICHO TODD
L ERPERIMENTO PARTY GAME Y

- D0S ENTREGAS DE KBOK 360, NOS
QUEDAMOS CON ESTA VERSION

Plant Grown
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Garden Terrain >
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Gardener Lewel 3
18,9334

4 Terrain

RubblefPath | Dirt

354

_EL HOMBRE ELEFANTE

/IVA PINATA

POCKET

PINATAS EN
MINIATURA
PARA ADIES-
TRAR EN EL
METRO

| CONCLUYENDO
Rare encontrd la horma de

pretende ser un juego mainstream, accesible y que proporcione
satisfaceion en minutes, NDS es una plataforma mucho menos hostil

que Hbor 360, y conestan

PARADISE

‘ Aungue un port sin escripulos de Viva
Pifiata, perdiendo claro su potente apar-
tado visual (mayor logro del original] olia a
catastrofe, en esta ocasion la plataforma se
impone a maguiavelismos comerciales, adap-
tandose mucho mejor a las exigencias y posibi-
lidades de un juego de estrategia donde mani-
pular con velocidad es la auténtica clave del
éxito.

Como hemos puntualizado en la review de
Trouble in Paradise, Rare no logra deshacerse
de los lastres que han llevado sino al fracaso, i
al hastio el juego original. Esta version suaviza
el stress habitual que provocaba una partida
(se recomiendan capsulas de Lorazepam sinos
atrevemos con sesiones de mas de 50 minu-
tos) y se limita a resumir de forma liviana, sus
virtudes como su plasticidad o puntual armo-
nia. La recoleccion y cuidado de las criaturas

GRAFICOS

3,8

su zapato en Nintendo DS. Si Viva Pinata

otable versian se demuestra.

3
NINTENDO DS
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4 Banded tal and a dark patch afll
its eyes. il looks lke a sneaky th

«J To tall the truth, thal’s an acoural
descriplion

-

es mas profundo que en la version de Xbox
360, donde nos incitan a vender y traficar con
menos pudor.

Sin duda los dos mayores logros de esta
entrega estan relacionados directamente con
a propia plataforma: portabilidad e interfaz. €l
primero permite que postrarnos ante el sofa
no resulte tan rimbombante para un titulo tan
ligero, ya que se centra en las partidas cortas
(gran acierto si la mecanica no es muy com-
pleja) y ademas permite interactuar de forma
mas directa, adquiriendo una visién mas global
de lo que ocurre en el jardin tanto por la pan-

SONIDO

3,5

JUGABILIDAD
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_GENERO JARDINES EN MINIATURA
PAIS REINO UNIDO _COMPANIA THQ
DESARROLLADOR RARE
DISTRIBUYE THQ

JUGADORES 1_ON-LINENO
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WEB HTTP://WWW.RARE.COM/
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V. PINATA TROUBLE
IN PARADISE

VIVA PINATA
PARTY ANIMALS

talla tactil como por su perspectiva restringi-
damente cenital.

Sigue resultando desesperante que para
que determinadas pinatas se instalen en
nuestro jardin necesitemos realizar las mis-
mas tareas o realizarles regalos idénticos
maltiples veces, y no hubiese estado de mas
incluir el modo mas jugoso de la secuela de
Xbox 360, el cooperativo. De modo inespe-
rado, Viva Pifiata se desenvuelve mejor en DS
que en su plataforma original, quizas porque
un paraiso en miniatura sea suficiente ante la
excesiva ambicion de Rare. (-]

DURACION
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LOS JEFES FINALES. Cada
caigan rendidas a nuestros brazos... Pobrecitas ellas.
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ALIEN HOMINID
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vez mas feos y mas gordos. No es de extraiiar que las princesas

_DR. BOIFFARD

CASTLE CRASHER

CUATRO JUGADORES A LA VEZ. JEFES FINALES GIGANTESCOS.

HOSTIAS COMO PANES. HUMOR ESCATOLOGICO.
¢SE PUEDE PEDIR ALGO MAS? SI! jUN PARCHE,

Tras demostrar al mundo con el genial

Alien Hominid que las 2D todavia tienen
mucho que decir, el estudio independiente
The Behemoth pone el liston todavia mas alto
con Castle Crashers. La receta ha sido mas
0 menos la misma (coge un género arcade
de toda la vida, quitale los pixelazos, bafalo
en dibujos vectoriales al estilo del Flash mas
inspirado y alifialo con amor y humor] pero
esta vez el proyecto ha sido bastante mas
ambicioso: Castle Crashers es sin duda mas
gordo, mas bonito, mas equilibrado...y mas
cachondo.

Si Alien Hominid tomaba como base Metal
Slug, pero degradaba el refresco y la precisian
de la saga de SNK debido a sus origenes en
Flash, Castle Crashers ha tomado como refe-

ELEMENTOS RPC.
POR DIOS!

rente principal Golden Axe, pero esta vez no
se ha quedado ahf, y se ha pulido y ampliado
enormemente este modelo. Se han introdu-
cido bastantes elementos RPG, empezando
por la subida de niveles y los puntos de expe-
riencia, que se traducen en una serie de mejo-
ras sobre cuatro parametros (fuerza, resisten-
cia, magia y agilidad). También esta, como es
previsible, laintroduccion del dineroy la posi-
bilidad de comprar nuevas armas, pociones,
bombas y demas elementos para la accion.
Otra de las novedades mas originales que se
han introducido son las mascotas: unos biche-
jos con diferentes habilidades que nos acom-
pafan todo el rato, y que si bien al principio
solo son una ayuda extra, en los niveles fina-
les su uso se vuelve casi imprescindible. Y es

PSR

ANTE TODO, VARIEDAD Y todo a mano. El sefior Dan
Paladin es un artesano y un artista como la copa de un
pino. Su estilo gréfico, entre animador internetero under-
ground y fanético de la Cartoon Netwark, es dnico.

que, en general, si lo comparamos con Alien
Hominid, el disefio del juego se ha cuidado y
equilibrado notablemente. €l sistema de com-
bate, con laintroduccién de diferentes com-
bos -que van incrementandose con la subida
de niveles- se aleja algo del habitual macha-
cabotones, lo que unido a su elevada dificul-
tad, resulta suficientemente complejo como
para no defraudar al jugador mas exigente. Por
otro lado, sus elementos personalizables o el
coleccionismo de objetos, mascotas y perso-
najes extra otorgan al juego una rejugabilidad
y una duracion bastante altas.

Desde que aparecieron los primeros videos
del juego hace casi ya dos afios, se veia venir
que el espectaculo visual que iba a ofrecer
el titulo no iba a defraudar en absoluto. De
hecho, el juego se llevd el premio al mejor
apartado visual del Independent Games Fes-
tival de 2007, y tal y como era de esperar el
resultado ha sido impresionante. €l caracte-




MREIAS Al principio flojillas, pero prueba a
subir de nivel...

LAS MASCOTAS La coleccion de asnos va
desde lo mas mono hasta lo terriblemente
hortera.

ristico estilo del artista Dan Paladin sigue evo-
lucionando hacia cotas de calidad bastante
altas, y laenorme variedad y el nivel de deta-
lle que haintroducido en los escenarios y per-
sonajes de Castle Crashers es impecable. Al
comienzo, algunos escenarios adolecen de
una estética algo tosca, fruto de la herencia
del Flash, pero en cuanto empiezan allenarse
de enemigos y la atencion del jugador se des-
via inevitablemente hacia la accidn, el festin
visual que ofrece el juego es sencillamente
abrumador. Dejando al margen las evidentes
diferencias de estilo, el espectaculo de algu-
nos de los tramos mas frenéticos de Castle

CONCLUYENDO
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Crashersllegan arozar la calidad de las anima-
ciones de Paul Robertson, que es lo mas alto a
lo que un videojuego puede aspirar.Siaeso le
afadimos numerosas secuencias que aprove-
chan el aspecto cartoon para explotar todo su
potencial comico, me atreveria a afirmar que
la fusién de dibujo animado y videojuego ha
alcanzado una nueva cima.

Aunque superior en casi todo a su prede-
cesor, Castle Crashers esta todavia lejos de
serun juego redondo. A veces el espectaculo
visual que ofrece juega en su contra, ya sea
porque los decorados de los escenarios sean
demasiado grandes, o porgue se junten varias

GRAFICOS SONIDO

Un excelente beat'em'up dopado con elementos proceden-

tes de géneros como el RPG que resulta. por encima de
cualquier otra consideracion, una auténtica maravilla para

la vista.
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TEXTOS/VOCES CASTELLANO
WEB WWW.CASTLECRASHERS.COM

GENERO BEAT'EM-UP ANIMADO
PAIS USA _COMPANIA MICROSOFT
DESARROLLADOR THE BEHENMOTH

LAfUSIéN DEL DIBUJO ANIMADO
CLASICO Y EL VIDEOJUEGO HA
ALCANZADO UNA NUEVA CIMA

magias a lavez, llegando a perderse de vista el
avatar. €l juego también esta plagado de bugs,
algunos mas pasables que otros (como la posi-
bilidad de arrinconar enemigos finales contra
el borde de la pantalla) pero los peores son sin
duda los que afectan al juego on-line, con-
virtiendolo en algo injugable. Esperemos que
el parche que lo arregle, que en teoria esta en
camino, no tarde mucho. (-}

JUGABILIDAD DURACIO

80 83

GLOBAL

8,5




EL FUTURO ESTA EN LA MINIRTURIZACION El deta-
llismo del apartado gréfico de The Last Guy, sublime en su
mindsculo detallismo, hace casi imprescindible el uso de
una pantalla HD para jugar. Pero la recompensa estd ahi: en
cierto modo, no has visto nada igual en tu vida.

CONCLUYENDO |
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PAG-MAN GHAMPIO-
NSHIP EDITION (360)

Con una banda sonora electro insultantemente distinta a los tipicos
quitarreos o fanfarrias de los juegos de accion, The Last Guy se
muestra como un titulo exigente, de dificultad muy bien calibrada y
con guinos esteticos que permanecen inagotables durante semanas.

GRAFICOS

3,5
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GENERO PAC-MAN HIPERREALISTA

PAIS JAPON _COMPANIA SONY C.E.
DESARROLLADOR SONY C.E. JAPAN
DISTRIBUYE SONY C.E.

JUGADORES 1 _ON-LINE NO
TEXTOS-VOCES CASTELLANO-JAPONES
WEB WWW.JP.PLAYSTATION.COM

Nl A VISTADE PAJARO, EL

_\ HOLOCAUSTO ES MENOS TRAGICO

i

T

_JOHN TONES

THE LAST

ACOSTUMBRADOS AL ATAQUE
ZOMBI A RAS DE SUELO NO NOS
PLANTEABAMOS QUE OTRAS
PERSPECTIVAS SON POSIBLES...

Entregada la programacion genuina-

mente independiente, por necesidad y
por devocidn, a un canto de amor a la esté-
tica del pixel, sus hermanos mayores en pre-
supuesto (pero parejos en espiritu] de las
plataformas descargables de las consolas
de sobremesa experimentan con estéticas
caducas que estan arrojando resultados plas-
ticos, cuando menos, intrigantes. Al increible
experimento de retronostalgia de Megaman 9
(analisis en este mismo ndimero) se suma este
The Last Guy, que como supo observar nues-
tro colega S.T.A.R., recuerda a un juego sha-
reware de los primeros tiempos de los compa-
tibles monocromos. Un nuevo paso atras para
catapultarse hacia el futuro.

SONIDO

3,2

JUGABILIDAD

3,9

EL GPS LO ES TODO Una
extrafa sensacion, mezcla
de familiaridad y extrafieza,
recorre nuestra espina dor-
sal cuando el mapa, que en
el otro noventa por ciento
de los juegos de accion
resulta accesorio, aqui

se convierte en el centro
de todo.

GUY

The Last Guy es una reformulacion (otro
referente inesperado) del clasico juego para
moviles Snake, solo que en esta ocasion el
jugador conduce a su creciente cola, supervi-
vientes de un holocausto futuro, hasta zonas
seguras donde seran recogidos dentro de un
[imite de tiempo. Su serpenteo por calles obvia-
mente inspradas en la estética popularizada por
Google Earth se vera interrumpida por zombis
y monstruos que deambulan por zonas concre-
tas de cada mapa, pero que se lanzan sobre el
grupo de supervivientes cuando se cruzan en
su radio de accién. Con la ayuda de unas limi-
tadas capacidades para esprintar y agrupar a su
cola, el dltimo tipo del titulo tendra que salvar a
los emborregados humanos en un juego frené-
ticoy que enlos niveles mas elevados tiene un
peculiar componente estratégico a la hora de
planificar el rescate. Estética insolita y accion
mas reflexiva de lo esperado para un auténtico
imprescindible de PS Store. (-]

DURACION GLOBAL
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MINIBOSSES El jugador aprendera a odiar muy pronto a los jefes intermedios. No recompensan,
no recuperas nada por vencerlos. Sdlo existen para causar dolor. Aqui, una roca malencarada
huida del castillo de Bowser que, en dos rutinas, puede hacerte pupa la primera vez que la

o

P = e e

€l

~F~F~F~F~F~F~F~F~ [~ encuentres. Y la segunda. Y... Pero el dragdn es peor. Como sindrome post traumético» de peor.

MEGAMAN H
COLLEGTION

/

MEGAMAN STAR
FORGE

LA APUESTA MAS ARRIESGADA
DE CAPCOM PARA SALVAR EL
MUNDO: HACER UN JUEGO DE
8 BITS PARA LAS CONSOLAS DE
HOY. CON UN PAR DE BOTONES.

La experiencia de Megaman 9 es una
de esas cosas que hay que vivir si se ha
tenido alguna vez contacto con los juegos cla-
sicos: en un guifio colosal a los viejunos de este
ocio, Capcom decidié que todos los elementos
del juego, de principio a fin, se hicieran como
si estuviéramos en 1987. Hasta la campana
de marketing, con una horrorosa portada de
Gerald de Jesus (/ am 8-bit), que captura todo
el espanto de los packaging yanquis. Y lo han
conseguido. Por mi, podrian llamarlo Mega-
man 3y me olvido del original.

¢Esto esretro?

De primeras, la intencion de Inafune y de los
muchachos de Inti Creates (muchos de ellos,
ex-staff de los primeros Megaman) era sacar
el juego exclusivamente para la Consola Vir-
tual de Wii, como un titulo mas de los clasicos
de Nintendo, pensado para poner el wiimote
enmodo NES, y jugar con el jugador a creerse

que esto era un titulo nuevo venido del pasado.
Afortunadamente, la Gnica concesion ala Cap-
com de hoy es sacarlo para el mayor niimero
de plataformas posibles, con lo que estara en
las tres redes de rigor.

Laexperiencia es memorable. Desde el primer
segundo, la masica, la intro con sus degrada-
dos cromaticos limitadisimos, y los efectos de
sonido de hermosa pochez son puro Megaman.
Y le pegan tal golpe al jugador que éste aterriza,
efectivamente, en los afos dorados de los 8
bits. Todo esta donde tiene que estar: a riva-
lidad entre los doctores Light y Wily, el futuro
colorista, el trasunto de Grayskull que es el cas-
tillo de Wily... Para llorar de felicidad.

Luego, viene la clasica pantalla de seleccion
donde Megaman ojea los caretos retrofuturis-
tas de los enemigos, decidiendo cual de ellos
mordera el polvo primero, para entregarnos

LOS ESCENARIOS SON
AUTENTICA POESIA
PIXELADA'Y SE
CUENTAN ENTRE LOS
MEJORES DE LA SAGA

su poder y... vamos, que sabemos lo que hay
y lo que hay que hacer: tres vidas por panta-
lla, checkpoints escasos, ocho Robot Masters
con carisma y, cuando estén todos, una pan-
talla final eternay ardua en la que enfrentarse
a las perrerias finales de Wily. Un Megaman.
Por mi, el 3, ya lo dije.

Los jovenes no sabéis pasarlo mal
Por supuesto, |a dificultad es tan milimétrica
y cruel como en los viejos tiempos. Funciona-
miento clasico: mucho ensayo-error y mucho
sacrificar vidas para saber donde estan los pin-
chos, en qué momento saltar, cuando conviene
dejarse golpear y conseguir esos segundos de
invulnerabilidad... Y luego a empezar una par-
tida nueva, porque con los recursos que que-
dan al aprenderse un nivel no da para superar
a Galaxyman. Por ejemplo.

Es verdad que, por un lado, la dificultad se
suaviza permitiendo grabar partida (sélo tras
superar una pantalla, y eso no es facil, ya les
aviso). Pero, por otro, el tiempo ha jugado en
nuestra contra. Un forofo de Megaman lo va
apasar mal, realmente mal, para reajustarse a
las limitadas posibilidades que tenemos. Nada
de deslizarse, nada de Mega Buster, nadade lo
que se puede hacer desde Megaman 4 (bueno,
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estd Rush). Ni les cuento la cantidad de vidas
que perdf haciendo ese ajuste mental. En el
aspecto intermedio, se ha incluido una tienda
donde comprar vidas extra con los tornillos que
vamos recogiendo, y el equivalente de Capcom
a la tarjeta para salir de la carcel: un «vale por
una caida en un hoyo», otro «vale por tocar
unos pinchos», etcétera. No sé si me convence,
pero esta ahi. Yo no la uso.

Por lo demas, los escenarios son poesia
pixelada de colores primarios y con un plano
de scroll. Recuperan el togue temético (Galaxy
Man = laboratorio espacial) y los enemigos
exclusivos de cada nivel que se suman a los
comunes y agravan el plataformeo brutal que
exige la serie. Mencion especial ala pantalla de
Splash Woman (si, el primer enemigo hembra),
completamente acuatica y llena de detallitos,
como esa tinta de calamar que lo dnico gue
hace es cambiar la paleta de colores del pro-
tagonista y los ftems a negro.

CONCLUYENDO

El pasado es ahora. No hace
falta ser retrofilico para
adorar un titulo hecho con
tanto mimo y talento.

GRAFICOS
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Esa fidelidad alaleyenda (no envano el titulo
original se puede traducir algo ast: «revive la
ambicién», o «el revival ambicioso») llega a
puntos que no son ni siquiera jugables, como
la posibilidad de emular los viejos fallos de fli-
ckering de la NES original. ¥, en otra concesion,
tiene pantallas adicionales una vez superado el
castillo de Wily. Alglin que otro Modo adicio-
naly lapromesa de contenido extra con Proto-
man de protagonista, ahora si, con Mega Bus-
ter y Mega Slide, Mas nuevos Modos de juego.
Todo eso, sinceramente, son goodies. El obje-
tivo era sacar un juego de unatumbaen la que
nunca estuvo. Y, a cambio, nos hemos llevado
un Megaman que demuestra por qué la serie
eralegendaria, y lo que se puede hacer, incluso
adiade hoy, con una crucetay un par de boto-
nes. Un consejo: piensen en sus primos, sobri-
nos, hijos, etcétera. Estoy convencido de gue
esta entrega hace paladeable mucho de lo
Retro que aln tenemos por legar. (-]

SONIDO JUGABILIDAD
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ENEMIGO Mi0 Escupepelotas, androides
de Tezuka, tijeras con 0jos. ;Lo mejor de
los 8 bits? No habia que justificar nada de
esto. Molaba, y punto.

GENERO JUEGOS QUE NUNCA EXISTIERON
PAIS JAPON _COMPANIA CAPCOM
DESARROLLADOR INTI CREATES
JUGADORES 1

ON-LINE NO

TEXTOS INGLES

WEB WWW.CAPCOM.CO.JP/ROCKMAN/
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EXPRESIVIDAD TOTAL El sprite clasico
de Megaman siempre fue mi favorito. Haga
lo que haga, hasta estando quieto, tiene una
pinta de bakalata de matutina que conmueve

YOU GOT A HEH I.-IEFII:’I_:II'I."l
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HORNET CHASER

BIOSHOCK NO INVENTG NADA Ahi esté: un cyborg que escupe abejas por su brazo
cibernético. Que lanza agujeros negros cual calisionador de hadrones. Que maneja el hielo y
el fuego, o dispara a la manera tradicional. Y que se carga Big Daddys sin parar. Ken Levine
lo plagid todo de Megaman. Todo! jLa verdad est ahi fuera!
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LWIPEOUT FUSION

ESTO, COMO TODO, VA CON GUSTOS, PERO SI CONSIDERAMOS A
WIPEOUT LA MEJOR SERIE DE CONDUCCION ARCADE, Y A WIPEOUT
HD LA MEJOR ENTREGA DE LA SERIE, PUES... DOS MAS DOS.

En realidad, es conflictivo calificar a

Wipeout HD de |a mejor entrega de una
de las series mas identificativas de la marca
Playstation ya que, para ser exactos, las ocho
pistas que constituyen el juego son remez-
clas mejoradas de pistas aparecidas en las dos
entregas de PSP, Pure y Pulse. Es decir, inno-
vacion en sentido estricto, cero. Pero Wipeout
se harevelado, alo largo de los afios, como una
serie capaz de equivocarse (la entrega de PS2,
la primera de PSP), pero también de aprender
de sus propios errores. Y Wipeout HD, en ese
sentido, es impecable: es la entrega mas fre-
nética, extaticay deslumbrante (en mas de un
sentido: las polémicas acusaciones de juego
inductor a la epilepsia no han sido disipadas
deltodo) de la serie.

Wipeout HD tiene una mecanica tan senci-
llay perfecta que todo lo buena que se puede
decir de ella se resume, sin palabras y con una
buena dosis de housete del guapo, en cual-
quiera de las capturas que acompanan este
articulo. Las pistas de Wipeout HD refulgen
de inspiracion futurista, parpadean con neo-
nes y desafiantes disefios arquitecténicos. Las
naves son los vehiculos futuristas de compe-
ticion mas bonitos e influyentes que ha visto
un videojuego, y el disefio de los circuitos es
impecable, probado y corregido mil veces gra-
cias a las versiones portatiles. Son solo ocho
pistas, pero en cuestion de competiciones beli-
cosas de alta velocidad, no hay nada mejor.

Lo gue no transmiten las capturas es la
sensacion de altisima velocidad que propor-

)

-

ciona el juego, especialmente en los niveles
mas altos (que es mucho decir: en Wipeout
hasta los jugadores mas experimentados tie-
nen que emplearse a fondo para superar las
primeras competiciones). ¥ sin embargo, el
jugador nunca piensa «Es que va demasiado
rdpido». €l sistema de control, con su accesi-
ble sistema de power-ups, sus ya legendarios
frenos en los gatillos, su flamante sistema de
desplazamiento lateral inmediato y su adictivo
sistema para efectuar piruetas que acaban en
boost en los cambios de nivel nunca da la sen-
sacion de «ser demasiado». €l jugador tiene la
culpa de sus errores, nunca el juego. Y la prueba
es extremadamente sencilla: como en cual-
quier Wipeout (salvo aquel Fusion de pesadilla),
cuanto mas se juega, mejor se pilota.
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EDIFICIOS VACIOS ZEPPELINES, TRENES
BALA, NEONES, ASFALTO.. ALGUNOS FUTUROS

SON APOCALIPTICOS SOLO EN EL ALMA_

No hay mejor cumplido para un juego

de carreras arcade que el de ser duro e
inteligente, pero dejando que todas esas
virtudes las matice el jugador. Y Wipeout HD
tiene unas cuantas mas, todas ellas connatu-
rales a la serie: el juego se sigue esforzando
en crear un mundo futuro consistente, muy
britanico en el fondo, como de un Ballard

Otra novedad: el Modo on-line para hasta
ocho jugadores es efectivo (ni una ralentiza-
cién que ensombrezca los 60fps a 1080p de
los que presume el titulo), pero el multijugador
mas insalubre y con mas futuro es, sin duda, el
entranable local con pantalla partida.

VY esencialmente, eso es todo: permanecen
novedades recientes pero ya imprescindibles

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

puesto de speed, y aunque carece de los bri-
llantes y cripticos textos explicativos de las
pantallas de carga de Pulse, el universo de
Wipeout crece inmisericorde. Y empapa, por
ejemplo, esas pantallas de mends salidas de
una pelicula porno abstracta del 2097, impo-
lutas, desinfectadas, acordes con laimperso-
nal violencia y velocidad del juego.

CONCLUYENDO |

como la hipndtica Zone (pistas sin contrincan-
tes y en continua aceleracion, donde solo la
resistencia del casco de la nave decide el final
de lacarrera) o laestructura del Modo Historia,
eficaz, sencillay robada de las versiones porta-
tiles del juego. Por lo demas, no nos cansamos
de repetirlo: es un Wipeout que no revoluciona
nada, pero es el mejor posible. Casind.  ©

GRAFICOS SONIDO

| Conla promesa de que llegaran pistas descargables y con

| un precio presumiblemente ajustado (no lo sabemos a la
hora de escribir estas lineas, pero no creemos que llegue a
| 20 euros), Wipeout HD es gloria a velocidad absurda.

92 8,7

GENERO A TOPE CON EL FUTURO TOXICO

PAIS REINO UNIDO _COMPANIA SONY C.E.

DESARROLLADOR SCE STUDIO LIVERPOOL
DISTRIBUYE SONY C.E.

JUGADORES 1-8 _ON-LINE SI

TEXTOS CASTELLANO

WEB WWW.WIPEOUTHD.COM

10 SONORAS ALTERNATIVAS
AL GHUNDA-GHUNDA DEFAULT

:Eltecno de WipEout te resultainsoportable? Usa tus mp3
para una banda sonora en condiciones. Lo hemos probado.
- Love Missile F1-11 - Sigue Sigue Sputnik

- Ace of Spades - Motérhead

- We Were Witchy Witchy White Women - Electric Six

- Tourette Television - Wicked Wanda

- Badalona Tuning - La Rubia Montoya

- Psycho - The Sonics

- Mouth of War - Pantera

- Crazy Train - Ozzy Osbourne

- Muérdeme - Los Romeos

- Breaking Doors - Krakovia

JUGABILIDAD DURACIO GLOBAL

89 178 91
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SYNDICATE

OBRA DE ARTE DE VIOLENCIA CYBERPUNK DE LA
MANO DEL MEJOR PETER MOLYNEUX. NUNCA EL
FUTURO FUE TAN SINIESTRO... NI TAN DIVERTIDO.

En Ktreme somos absolutistas. Fans de los abso-
lutos. Blanco, negro. Y nos gustan los dieces. Por-
que nos gustan los buenos juegos. Los perfectos.

B:1:HSNC

d:EROHN

El agente operativo cono-

cido como NUmero 2 cruzd

el entramado de pasarelas metali-

cas hasta llegar a la azotea desde la

gue se dominaba la plaza donde se

produciria el atentado. Desde alli podia

ver, aparcada, la ambulancia de levita-

cién magnética que su companera, la

agente ndmero 3, habia robado y equi-

pado con un potente explosivo plastico. Las

puertas del edificio-objetivo se abrierony

elintercomunicador de NGmero 2 zumbé:

el ejecutivo de lacompariia al cargo de la

operacion le ordenaba, desde su empla-

zamiento a bordo de una nave orbital,
pasar a la fase final.

Jooon

CRY0 CHAHEER
LOCELEY 1
GRIFFITHEZ 2

HILL L
HOLYREUS
JONES

ELACE
HUHFORE
EHBTY

EHBTY

EHPTY

EHRTY

S8l B.0.8. BLUE ORANGE BLOCK,

EHP
END BLOQUE NARANJA Y AZUL.

Ndmero 2 entreabrié su guardapolvos de
cuero negro Y extrajo la ametralladora pesada
tipo Gatling que hasta entonces habia ocul-
tado a la omnipresente policia de la ciudad.
Dispard al maximo los mecanismos de libe-
racion de adrenalina, percepcion y reflejos de
su chip cerebral. El triple chute quimico le pro-
dujo un agradable cosquilleo. Un hombre asia-
tico de corta estatura salid del edificio-objetivo
acompariado por dos agentes de la corporacion
Tao que inmediatamente percibieron el brillo
metalico del arma de Nimero 2, a trescien-
tos metros, sobre la azotea. Demasiado lentos.
Ndmero 2, con sus reflejos y punteria poten-
ciados al maximo por efecto de la droga, dis-
pard dos cortas rafagas con la ametralladora ©




DOS, MAC, AMIGA, MEGADRIVE, SNES, 300, JAGUAR, ARCHIMEDES -

MASACRE URBANA El uso de drogas y la posibiidad de cometer toda clase de tropelias y matanzas conla poblacién civil,

ante las que el juego mantenia una completa indiferencia moral, enmarcan un juego de contenido adulto.

pesada, convirtiendo al hombre y a los dos
cyborgs en pulpa rosada. Sus piernas ciber-
néticas lo impulsaron hacia la calle. Nimero 3
le esperabajunto aun vehiculo policial robado,
disparando su laser de largo alcance contra los
policfas que comenzaban a aproximarse a la
zona. A bordo del vehiculo emprendieron la
huida hacia la puerta Sur. El vehiculo enemigo,
repleto de agentes de Tao, aparecio exacta-
mente por donde esperaban: adquirir aquellos
informes habfa merecido la pena. La explo-
sidn de la ambulancia borr6 al vehiculo ene-
migo del scanner de NGmero 2 y punted la
pantalla de pequeios circulos que indicaban
transedntes abatidos por la onda de choque.
Veinticinco bajas civiles, cero bajas amigas,

objetivo cumplido con bajo coste operativo.
€l ejecutivo estaria satisfecho. NGmero 2 se
habia ganado un implante de un par de ojos.

Juego libre y «miniguns»

La capacidad de un juego no narrativo para
generar historias como la anterior en la mente
deljugador Gnicamente puede deberse auna
perfeccién formal y mecanica y a un exqui-
sito trabajo de ambientacion. Syndicate con-
siguid, en el afio 1993, dibujar sobre un lienzo
de exquisita factura técnica las lineas- guia
que, casi una década mas tarde, eclosionarian
en términos como «jugabilidad emergente»
y «jueqo libre», 0 «sandbox», que articulan
verdaderas glosas periodisticas sobre titulos

_GENERO MASACRE URBANA CYBERPUNK
_PAIS REINO UNIDO _COMPANIA BULLFROG
_DESARROLLADOR BULLFROG (DISUELTO)
_DISTRIBUYE ELECTRONIC ARTS (DESCATALOGADO)
_JUGADORES 1 _ON-LINE NO
_TEXTOS INGLES

| _WEB SYNDICATE.LUBIE.ORG (NO OFICIAL)

2 ’ [
SYNDICATIE

RUSSEL SHAW, GOMPOSITOR Efectos de sonido digita-
lizados y una partitura dinamica de percusion electranica
y lineas de sintetizador, la perfecta banda sonora para una
epopeya bélica cyberpunk.

ABORTADO Este boceto de arte conceptual del ilustrador
Mike Man pertenece al proyecto de EA de un remake de
Syndicate para PlayStation 2, que nunca vio la luz.

SYNDICRTE

supuestamente revolucionarios como Grand UE®
Theft Auto. Concebido como una mezcla de

accion, estrategia empresarial y tactica de
combate, Syndicate nacid bajo el paraguas de
oro de la compafia inglesa Bullfrog Produc-
tions, el estudio cofundado por Peter Moly-
neux, que aqui ejercié como productor jefe.
Eran afios de rabiosa creatividad en la mente
de Molyneux, quien ya habia revolucionado la
industria con los juegos de simulacién cuasi-
teoldgica Populous (1989) o Powermonger
(1992), y que sdlo un afio después de dar a
luz a Syndicate comercializaria titulos como
Magic Carpet, que sorprendié en su dia por
sus descomunales entornos abiertos en 30, 0
Theme Park, primero de una exitosa serie ©

et N =4
ENEMY UNKNOWN

UF: ENEMY
UNKNOUIN

FANtHNER

CRUSADER - NO
REMORSE




o

VIOLENCIA TOTAL Las
masacres Y destruccidn de
vehiculos y edificios tenian
efectos persistentes sobre

el escenario. Los muertos
no desaparecian, lo que
resulta escalofriantemente
realista y morboso.

10 SOBRE 10

© detitulos enfocados a la simulacién empre-
sarial.

Con un tiempo de desarrollo de casi tres
anos, Syndicate se origind, como nos contd
Molyneux en persona recientemente, a par-
tir de una historia, algo poco habitual en la
industria. En un futuro distépico de globali-
zacidn y control de la poblacidn, una tecnolo-
gia, el CHIP, permite alterar la percepcion yel
estado de &nimo de toda la poblacion. €n pala-
bras de Molyneux, «un futuro en el que nadie
querria cambiar el mundo porque puede, sim-
plemente, cambiar su percepcién del mundo».
Enfrentadas por el control de dicha tecnologia
se encuentran las corporaciones, para una de
las cuales trabaja el jugador, encarnado en un
andnimo joven ejecutivo que debera expan-
dir y gestionar los territorios de la compania.
Asi, encontramos en Syndicate elementos
de estrategia econdmica, con la posibilidad
de ajustar los impuestos de nuestras zonas
de influencia (que se rebelaran si las exprimi-
mos demasiado) y el presupuesto asignado a
la adquisicion e investigacion de armas, equipo
y mejoras cibernéticas para nuestros agentes
operativos: hasta cuatro agentes formaran

parte de los comandos que dirigiremos sobre
el campo de batalla urbano en lo que consti-
tuye la base del juego, una mezcla de accién
y tactica con la que defenderemos, a sangre
y fuego, los intereses de nuestra correspon-
diente corporaci6n.

La pesadilla de William Gibson

Asi, Syndicate ofrece algo mas de treinta
misiones de asesinato, infiltracion, escolta y
reclutamiento, sobre diferentes escenarios
urbanos plasmados con una perspectiva iso-
métrica exquisita: ciudades muy detalladas a
unaresolucion sorprendente en sumomento,
conuna vision arquitectdnica futurista y deso-
ladora. Urbes amuralladas de alta tecnologiay
control policial, surcadas por pasos y niveles
elevados (como en las neociudades de Akiray
Metropolis) y monorailes magnéticos.

La perspectiva isométrica, con sus limita-
ciones, permite crear un mundo sélido yde
apariencia realista que recorreran los agen-
tes del jugador. Una ciudad viva en miniatura,
poblada por ciudadanos que realizan sus que-
haceres ajenos a la guerra entre corporacio-
nes y que cruzan la calle, conducen coches o,

simplemente, pasean, y que seran inevitables
bajas civiles de nuestras guerras corporativas.
La sensacion de ciudad viva, en la que es posi-
ble entrar en los edificios y robar vehiculos, s,
tres afos antes del primerisimo Grand Theft
Auto, uno de los mayores logros de Syndicate,
debiéndose el mérito de crear un entorno vivo
a su programador principal, Sean Cooper.
Sobre este escenario, nuestro equipo, que
previamente habremos equipado con armas,
bombas e implantes cibernéticos que depen-
deran, a su vez, de nuestra pericia como admi-
nistradores, se enfrentara a los agentes ene-
migos y a la policia del lugar, que tratara de
restablecer el orden tan pronto saguemos un
arma de los caracteristicos guardapolvos que
visten los miembros de nuestro particular «sin-
dicato». €l juego originalmente sélo permitia
manejar a un agente, pero Molyneux pronto
vio el potencial tactico de dirigir a un equipo
de cuatro. Un ingenioso sistema de drogas,
que imita de manera tan simple como eficaz
el fendémeno de la tolerancia bioquimica, per-
mite potenciar la velocidad, reflejos e inteli-
gencia artificial de nuestros hombres, que a su
vez dependeran de la calidad de sus implantes




cibernéticos: unos brazos nuevos permiti-
ran transportar armas mas pesadas, unas
piernas de metal correr mas rapido, ojos
cibernéticos y anfetaminas para aumen-
tar la punteria y un cerebro electrénico
que hara que nuestros «hombres» reac-
cionen solos ante el peligro, disparen, e incluso
huyan. )
Lavariedad de situaciones tacticas (ataques
frontales, flangueos, unos agentes cubriendo
aotros, uso de bombas-trampa, robo de vehi-
culos para escapar) potencian la rejugabilidad
y ofrecen esa libertad total de accién con la
que Molynieux parece haber sofado sin des-
canso desde sus inicios como disefador de
videojuegos, y que todavia sigue articulando
en sus proyectos recientes. Puede que con el
humilde Syndicate lo lograra a un nivel que
nunca repetiria. (-]

CONCLUYENDO

SYNDICATE WARS Tres afios después del original esta continuacicn,

que llegd a PlayStation, utilizaba un completo motor 3D... feo, como era de

esperar, pero que conservaba intacta la jugabilidad.

¢ SYNDICATE 20107

Posiblemente, es uno de los titulos clasicos de Bullfrog con mayor
potencial para un remake en una plataforma moderna con funciones
on-line multijugador. La posibilidad entusiasma tanto a los fans como
al propio Molyneusx, si bien la pertenencia de la licencia a Electronic
Arts, que en su dia comprd y liquidd Bullfrog, complica las cosas.

UNA CIUDAD VIVA EN MINIATURA,
POBLADA POR CIUDADANOS AJENOS A
LA GUERRA ENTRE CORPORACIONES

GRAFICOS SONIDO JUGABILIDAD

RAZONES DE 10
| URBANISMO FUTURO

Tonos oscuros, videovigilancia,
publicidad por doquier, pasarelas,
monorailes... la perfecta cyber-
ciudad.

2. VEHICULOS

Robarlos para escapar, volar en
pedazos el monorail lleno de
gente... placeres de dioses-cyborg.

3 BANDA SONORA

Escalofriante, fria, agobiante.
Aumentaba de ritmo en los
momentos de violencia.

4 MINIMAPAR

De perfecta simplicidad icanica.
Funcionalidad absoluta y elegante.

9 PERSUARDERTRON

Su capacidad persuasiva permitia
hacernos con un escudo de carne...
de viandantes enajenados.

6 INVESTIGACION

Investigar distintas ramas arma-
mentisticas [pesadas, asalto,
equipo...) daba pie atacticas dife-
rentes y variadas. Eliges ta.

71PR

Inteligencia, Percepcion, Adre-
nalina. Una simple barra ajusta-
ble regula el efecto de estas dro-
gas potenciadores de combate, e
imita el fenomeno de la adiccion.

8 MINIGUN

El descubrimiento de la ametra-
lladora pesada, una verdadera
«impaciente», nos abria las puer-
tas a una nueva dimension de caos
y destruccion urbana.

9 FASE FINAL

A bordo de una estacion de inves-
tigacion en el Atlantico Norte.
Espectacular ubicacion y dificul-
tad absurda. Nunca olvidaré esas
torres con lanzamisiles.

10 EXPANSION

American Revolt ofrecid, el mismo
ano, 21 misiones mas de elevadi-
sima dificultad.

DURACIO GLOBAL

Un acabado técnico espectacular en su momento, mas
que atractivo hoy dia, para un juego terriblemente
adictivo, inmoral y violento, llena de buenas ideas. Si un
titulo merece un remake, es éste.

10

DOS / MAC
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MICROSOFT Y SUPERJUEGOS XTREME TE DAN LA OPORTUNIDAD DE
ADENTRARTE EN EL FANTASTICO MUNDO DE FABLE II. SI QUIERES OPTAR

A UNO DE LOS 20 PREMIOS QUE SORTEAMOS, TAN SOLO TIENES QUE
EI/\WIAR UN SMS CON LA RESPUESTA CORRECTA A LA PREGUNTA QUE TE

FORMULAMOS ANTES DEL 31 DE OCTUBRE DE 2008.
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| CAR
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COTES
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g
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e SE DMG - gor ae Fab
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© 2008 Microsoft Carporation. Todos los derechos reservados. %@F@ﬁ@ @ 30X 360
La mecanica de participacion en este concurso es muy sencilla. Salo tienes que enviar un mensaje de texto desde tu mévil al nimero 5575 poniendo la palabra fablesj, espacio +
respuesta correcta. Por ejemplo, i crees que la respuesta correcta es la A, deberias mandar al nimero 5575 el siguiente mensaje: fablesj A

Coste maximo por cada mensaje 1,50 euros + IVA. Valido para todos los operadores. El premio no podlra ser canjeadlo por dinero. Determinados premios pueden ser copias promacionales sin manual. No se admitirén reclamaciones por pérdida de Correos. Se llamara por teléfono a
los ganadlores y sus nombres saldran publicados en proximos niimeros de la revista. La participacion en este sorteo implica la aceptacion total de sus bases. Sus datos seran incorporaclos en una hase de datos informatizada propiecad de Ediciones Reunidas S.A. con motivo de este

concurso, y para informarle de futuras promociones. Usted pocdra ejercitar los derechos de acceso, rectificacién, cancelacion y oposicion dirigiéndose a Ediciones Reunidas S.A. ¢/0'Donnell 12 28009 Madlricl. Fecha limite: 31 de octubre de 2008.



VEHICULOS LOQUISIMOS
GHOSTS'N GOBLINS

THE EIDORON

JAMES BOND vﬂ
N2l ' < f |
OCTUBRE 2008 h ’ | A_— '

0O VRO

liMuslosy |/
canonazos!,




COMO
HAN SIDO

_JOHN TONES

El acontecimiento
Retro del mes no
esta dentro de
nuestro suple-
mento sobre el
tema, claro, sino
en laseccion de
analisis de este
ndmero: Mega-
man 9 es, en
cierto sentido, un
fendmeno aislado
y absolutamente
inexplicable, una
idea de bombero
que halogrado lo
imposible. Generar
corrientes de opi-
nioén a favoryen
contra... dentro de
la propia escena
de aficionados a
los juegos clasi-
cos. Si es el mayor
robo delsiglo o el
homenaje defini-
tivo a segln qué
disefios y qué
gameplay de los
viejos tiempos es
algo que tendréis
que decidir voso-
tros. Porque aqu,
en Xtreme, no nos
terminamos de
poner de acuerdo.
Una vez mas.

RPG. AL

TOADSTOOL: WHAT?¢

AU CONTRAIRE!M!
La recuperacion de
lo més destacado
del catalogo de
SNES, especial-
mente de joyas
inéditas como esta,
es una excelente,
magnifica noticia.

This is dreadful newss

Awfulf Horrible...f

SUPER MARIO

FIN

El celebrado RPG protagonizado por Mario se ha
hecho esperar la friolera de doce anos

Por fortuna, aquella afirmacion

que decia que la Virtual Console
solo recibiria juegos que aparecieron en
cada zona (principalmente refiriéndose a
Europa, Japdn, y Norte América) ha resul-
tado ser falsa. Ocurrio con el excelente Sin
& Punishment de Treasure, juego de Nin-
tendo 64 inédito fuera de Japon, y ahora
ha ocurrido con uno de los grandes ausen-
tes en Europa, el mitico Super Mario RPG:

Legend of the Seven Stars. Desarrollado
por Square en exclusiva para Super Nin-
tendo, el juego vio la luz Gnicamente en
Japon y Estados Unidos en 1996, y en
Europa se convirtid en el gran ausente de la
despedida de SNES del mercado a pesar de
haber protagonizado algln que otro repor-
taje en la prensa local de la época. Recien-
temente ha sido lanzado en Europa para
Virtual Console, lo cual permite compro-

bar de primera mano a todos los usua-

rios de Wii las bondades de un RPG que,

si bien no alcanza las cotas de compleji-
dad de sus coetaneos, desarrollados por

la propia Square para la misma consola, si
que resulta un juego simpatico y entre-
tenido. Super Mario RPG supone una ver-
sion ligera aunque satisfactoria de los RPGs
de Square, desarrollandose en el colo-

rido mundo habitado por Marie y compa-
fiia, perfectamente trasladado a una pers-
pectiva isométrica con un apartado técnico
soberbio (no en vano era uno de los esca-
sisimos titulos que llegaron a usar el chip
SA-1). Por apenas 800 puntos ha llegado el
momento de comprobar el buen hacer de
Square, mezclando elementos de Chrono
Trigger y Final Fantasy VIjunto a la accidn
propia de Mario. ¢ Sera cierto el rumor que
habla de una secuela para DS? _Chaiko

_ILUSTRACIGN POR
EMMR RI0S

LOS CAMINOS DEL SENOR SON MISTERIOSOS... No es que resulte especialmente sorprendente: una
vez pulsas Start, sabes que te enfrentards a enemigos sin parar, sin mas. Y sin embargo, divierte.

REMAKE DEL MES

\ 3

HIGHWAY
PURSUIT

www.cdomdowes.com/windows/win_hpursuit.himl

A veces lo destacable no es la capacidad de repli-
car un juego preexistente, sino el hecho de tomar
su legado y crear algo nuevo y superior. Highway Pur-
suit no llega como remake directo de algin titulo clasico,
sino mas bien como juego gratuito creado partiendo de
cero pero tomando como inspiracion clasicos como Spy
Hunter o Speed Rumbler. Haciendo suyos los elemen-
tos de conduccion extrema y accion desaforada, High-
way Pursuit es una verdadera delicatessen arcade que
permite el uso del teclado, joysticks e incluso volantes, y
efectos de sonido tridimensionales para los mas sibaritas.
Al sorprendente aspecto técnico se une un disefio muy
mimado de escenarios, armas alocadas, una buena varie-
dad de enemigos, e incluso efectos meteoroldgicos. El
legado de los clasicos vive en este no-remake... _Chaiko

#88
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Selecciona los juegos que quieres
comprar marcando con una X la casilla
y envia el cupdn a:
GAME-CentroMAIL.
C./Virgilio 9.

Ciudad de la Imagen

Pozuelo de Alarcan.

28223 Madrid.
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Dirigete con este cupdn
a tu tienda GAME-CentroMAIL
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una vez cada cierto tiempo aparece una obra
CUYa vision de futuro Y ejecucidn no dejan
MeSqULCLO a La duda: hay que ponerse en pie y
aplLaudir. eso es Lo que consiguid Metroid.

En 1986 las aventuras de accion no eran
un género especialmente explotado,
pues resultaba mas rentable y llamativo crear
juegos de accién de varios tipos que intentar
anadirle un componente cerebral a las plata-
formas y los tiroteos. Metroid tal vez no fuese
el primero en su género, pero si resulto ser el
juego que impulsd una nueva concepcion del
género. Aunqgue no se haya granjeado tantas
filias (y fobias) como Mario, Samus es sin duda
uno de los personajes iconicos de Nintendo y la
historia del videojuego, y no por estar ligado a
una mastododntica campana de marketing, sino
por protagonizar uno de los videojuegos mas
avanzados y mejor ejecutados de su época.
Lo primero que llama la atencién en Metroid
(NES, 1986) es su estilo de juego no lineal. €l
titulo se desarrolla en un planeta entero, y el
movimiento a través de él depende del jugador,
aungue con las limitaciones l6gicas en cuanto
aprogreso, y es que antes de poder acceder
altramo final del juego hay que derrotar a dos
final bosses esparcidos por el mapa, ademas
de que la exploracion al detalle de cada mapa
es obligatoria y para acceder a cada rincén
hay que obtener items concretos. Eso puede
hacer cuestionar un poco la libertad de accion

METROID

en Metroid, pero lo cierto es que esta a afios
luz de cualquier otro juego de la época en lo
que a libertad e interaccién con el mundo se
refiere.

Estaidea, que obviamente fue refinaday
expandida a lo largo de la saga, sirvié como
inspiracién para algunos de los juegos de Cas-
tlevania o Shadow of the Beast, por nom-
brar algunos. Al factor puramente aventurero
y cerebral de explorar los escenarios y volver
atras para encontrar nuevos tems se une un
clarisimo componente de accion y plataformas.
A pesar de las buenas criticas, el juego vendio
menos de lo esperado en Japdn, y eso provocd
un cambio sustancial de cara a la version occi-
dental: el sistema de guardado de la version
japonesa (desarrollada para el ignoto Famicom
Disk System] fue desechado en occidente, y
sustituido por el mas barato y tradicional sis-

AsegUrate de tener Los {tems
necesarios para continuar..
QUE N0 Sea un juego Lineal no
significa que no tenga reglLas

_CHAIKO

tema de passwords, ya que en paises occiden-
tales no llegd a lanzarse el sistema, y lainclusion
de una memoria de guardado en el cartucho {88
(como siincluia Zelda, por ejemplo) resul- / S
taba cara para las previsiones de ventas de A
Nintendo. Es el Gnico juego de la sagasin |
un sistema de guardado apropiado, pero |
no es algo que realmente haga peligrar "
el equilibrio del conjunto. |
Pero no todo es positivo en Metroid: &
el control de Samus, especialmente en |
lo que se refiere a la hora de dar sal-
tos complicados, es un tanto capri-
choso. Un mal menor en un titulo
en el que la maravilla técnica es la
norma, desde unos graficos sor-
prendentes para su época-cla- | /f
ramente inspirados en la saga 1\‘ ",'
Alien- y la plataforma para la I\[/

4
finl




que se desarrolld, hasta un cuidadisimo sonido
con una de las bandas sonoras mas escalofrian-
tes gue se haya escuchado en un videojuego.
Sin embargo, la mayor sorpresa del juego llega
al final de la aventura, cuando el jugador des-
cubre que el personaje que ha estado contro-
lando, oculto todo el tiempo por una armadura,
es una mujer en lugar del héroe prototipico,
anticipandose en varios afios a la fiebre por
Lara Croft y distanciandose del resto de jue-
gos de accién y aventura de la época. A todos
los efectos, Metroid supone una gran zancada
hacia adelante en la historia del videojuego, un
titulo que no sélo buscaba ser rentable, sino
que tuvo el progreso en mente desde la pri-
mera linea de codigo.

Dos esperados regresos

Con el cimulo de aciertos y el enorme reco-
nocimiento mundial que tuvo Metroid, resulta
un tanto extrafio que Nintendo no retomase
el personaje hasta seis afios después, cuando
lanzd Metroid Il: Return of Samus en 1992.
Seriainconcebible hoy dig, siendo testigos de
un mercado que crea y quema protagonistas
en cuestion de meses. Por si el olvido al que
habia sometido el personaje no era bastante
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ofensa, esta secuela se produjo para una por-
tatil, GameBoy, y no conocid una version para
NES o la pujante por aquel entonces SNES. Nin-
tendo queria darimpulso a su consola portatil,
y Metroid Il podia suponer el empujon nece-
sario. Dejando a un lado el aspecto comercial
que motivo su nacimiento, Metroid Il es un
buen juego por derecho propio. Al estar con-
cebido para una portatil, la premisa basica es
la de simplificar un tanto las cosas, por lo que
eljuego resulta algo mas lineal que su antece-
sor, reduciendo asi el tiempo de juego (y de
rebote aumentando su rejugabilidad). En lugar
de centrar la mecanica de juego en larecolec-
cion de items en cierto orden (un elemento
esencial del original, que en cualquier caso en
esta secuela sigue estando presente aunque se
suavice su importancia), Samus debe destruir
una serie de Metroids repartidos por el mapa
con la ayuda de un detector para poder avan-
zar § alcanzar la zona final del juego. Reafir-
mandose en esa blsqueda de inmediatez, en
Metroid I Samus ya cuenta con los items basi-
cos al comenzar la aventura, en lugar de tener
que llevar a cabo una bsqueda inicial. Ademas
de contar con un buen ndmero de los objetos
de laanterior entrega, se afiaden nuevos items

SAMUS TRIDIMENSIONAL

Samus ha gozado paralelamente de gran
popularidad en el Gltimo lustro gracias a
la excelente saga Metroid Prime, cuyas
dos primeras entregas (Metroid Prime

y M. Prime 2: Echoes) aparecieron en
GameCube en 2003 y 2004 respectiva-
mente. En 2006 llegaria M. Prime: Hun-
ters para DS mientras que M. Prime 3:
Corruption aterrizo en Wii en 2007.

Samus aran y Los HUevos Kinder:
dos Sorpresones encapsulados
de LoS ochenta conservan
LNTacto todo su atractivo

y armas que aumentan notablemente las posi-
bilidades de exploracion en el mapeado. Sin
embargo, uno de los afiadidos mas importan-
tes es el de un sistema de guardado, dejando
atras los arcaicos passwords del original, algo
que permanecera en siguientes entregas. €l
resultado final es uno de los mejores titulos
jamas creados para GameBoy.

Mucho menos hubo que esperar para reen-
contrarse con Samus: en 1994 [lega por la
puerta grande Super Metroid a Super Nin-
tendo, y no decepciona a nadie. En una época
en la que los salones recreativos y las conso-
las caseras parecen estar dirigiendo la vista
hacia los graficos pre-renderizados y los poli-
gonos texturados, Nintendo se atreve areto-
mar la propuesta decididamente bidiomen-
sional, descaradamente basada en sprites del
Metroid original y su secuela. Aunque los ©



METROID Il
(GAME BOY)_

© primeros compases del juego recuerdan
al primer juego (no en vano se desarrolla en
el mismo planeta), pronto se desmarca como
juego original. En el aspecto meramente juga-
ble, Super Metroid abunda en la pro-
puesta no lineal del primer Metroid:
exploracion y blsqueda de items y
habilidades especiales en un orden
mas o menos |6gico, aunque el juga-
dor tenga capacidad de decisién hasta
cierto punto. Plataformas, exploracion, reso-
lucidn de puzzles y enfrentamiento con final
bosses, son sefas de identidad de la saga
que se reafirman en esta entrega. A partir de
ahi se atreve a afiadir nuevos movimientos
a Samus, como la celebrada posibilidad de
disparar mientras se retrocede, o incluir un
mend de inventario desde el que gestionar
el vasto catdlogo de armamento y habilida-
des de Samus. Aquel que en 1994 no cono-
ciese todavia las excelencias de Metroid fue
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conquistado para siempre por Super Metroid,
uno de los mejores juegos jamas creados para
cualquier plataforma.

Revival

Habria que esperar hasta 2002 para reencon-
trarse con un Metroid en estado puro con la
llegada de Metroid Fusion a GBA, lanzado en
pleno revival de la saga gracias al inminente
lanzamiento de Metroid Prime para Game-
Cube, reinterpretacion de la saga en tres
dimensiones a modo de first-person shooter.
El juego se presenta con la vitola de ser una
secuela directa de Super Metroid, y abunda

super Metroid es una de

Las secuelLas/resurrecciones
mas acertadas en La historia
del videojuego



en el estilo audiovisual de éste, mejorandolo
gracias a la mayor capacidad de GBA. €l estilo
de juego, sin embargo, esta algo simplificado
respecto a su hermano mayor, anadiendo algo
de linealidad gracias a que se indica al jugador
lo que debe hacer, eliminando asi buena parte
de la necesidad de explorar a fondo los esce-
narios. A pesar de ser un juego mas centrado
en a parte narrativa, el espiritu Metroid sigue
vivo \ se cuenta entre los mejores titulos lan-
zados para la portatil de Nintendo.

Laltima entrega clasica de Metroid se pro-
duce también para GBA. Con el titulo de Metroid:
Zero Mission (2004) se lanza una suerte de
remake actualizado de la primera entrega de la
saga. €l juego recrea el planeta del primer juego
con ciertafidelidad, aunque se toma libertades a
la hora de eliminar algo mas si cabe la linealidad
deljuego, y afiade un nuevo nivel. Los itemsy su
utilidad siguen siendo cruciales para avanzar, sin
embargo un cuidadoso estudio de cada esce-

METROID FUSION_

nario y un profundo conocimiento de los items
permiten completar el juego habiendo recogido
unainfima parte de todos los posibles. A pesar
de su caracter de remake, Metroid: Zero Mis-
sion es una excelente reinterpretacion y puesta
al dia del clasico, y la Gltima entrega tradicional
de Metroid hasta la fecha.

Otras curiosidades que cuentan con la pre-
sencia como protagonista de Samus y su uni-
verso son Galactic Pinball, una rareza desa-
rrollada para Virtual Boy que, como la mayoria
de titulos para el experimento de Nintendo,
paso sin pena ni gloria, y Metroid Prime
Pinball, para DS, un titulo mas que correcto
que aprovecha de forma peculiar la capacidad
de Samus para convertirse en bola. Ademas
estan sus apariciones en la saga de guanta-
zos para todos los pablicos Super Smash Bros
y sus cameos en toda clase de titulos de Nin-
tendo, demostrando que su presencia sigue
valiendo su peso en oro. -]
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2 GRAVITY SUIT

@ MORFHING BALL
FEOME

2 SCREW ATTACK

- EJOTS
@ HI-JUMF BOOTS
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HARDWARE EVOLUCIONADO Una constante en la serie Metroid, potenciada con cada
nueva entrega es la correcta gestion del armamento y erquipamiento obtenido por Samus.
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Todo empieza en 1985 de la mano de
Capcom invadiendo los salones recrea-
tivos nipones con Makaimura (Ma = Demo-
nio / Kai = Mundo / Mura = Villa) y poco des-
pués licenciado a Taito para su manufacturay
distribucién fuera del archipiélago nipén con
el nombre de Ghosts’n Goblins (Fantasmas y
Duendes).

Para este primigenio titulo de la saga de
Sir Arthur en formatos domésticos podemos
empezar por la version Famicom, infantiloide,
simpatica, mas colorida y menos terrorifica
que laimpresa para NES, con reutilizacion del
flyer de la coin-op en version norteamericana
y repetida en algunas ediciones para compu-
tadoras domésticas como la orientada a MS-
DOS. €n el resto de maquinas de 8 bits tipo
Commodore 64, Amstrad CPC, BBC Micro o
ZX Spectrum el arte grafico utilizado serfa pro-
vocado por el habito del menosprecio al ilus-
trador encargado de realizar la nueva cara-
tula: se le ensefia el juego, lo trastea un ratito
yregresaa casa con unaidea conceptual de lo
que havisto, de ahi esboza lo que a él le parece
haber entendido durante el juego. ; O de dénde
creen ustedes que sale ese chewbacca con
capa de la portada de Spectrum? En edicio-
nes mas recientes del Ghosts’n Goblins como
la de Game Boy Color o la mas actual Ultimate
Ghosts'n Geblins - Gokumakaimura en japonés
(Goku = Extremo])- son perfectamente conse-
cuentes, mostrando las avernas criaturas que
coprotagonizan el juego, como en las caratu-
las y flyers originales.

Segundas partes

En 1988 llegd la segunda parte de la saga,
Ghouls’n Ghosts (Criaturas del Abismo y
Fantasmas) conocida en Oriente como Dai-
makaimura [Dai = Grande). En maquinas tipo
Megadrive, SuperGraFX o X68000, e incluso
en determinados flyers de recreativa, se uti-
lizaron adaptaciones mas o menos libres de

una misma composicion basica, con un Sir ’} = PINDE. T o (1 > 1A e .“ \WJ
Arthur bravo e imponente apechugando el
envite de algln tenebroso demoniozuelo. ©

museodelos .
pixXeles Como puNos
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GHOSTS'N GOBLINS - LUSTRACION LATERAL AACADE - 1965 4
T ‘W

(€h0STS'N €obLins)

- no LO digan: faltan algunas versiones. pero.. ¢a que nNo habiais visto en
vuestras vidas tanto sir arthur y tanto cementerio en tres pasinas?
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mas barrocamente el flyer de recreativa con-
siderado oficial, un resultado mas épico, mas
emblematico para potenciar laincuestionable
calidad del videojuego.

Mencidn aparte para Super Ghouls’n Ghost
-Chémakaimura en japonés (Cho = Ultra)-
version de Ghouls’n Ghosts para SuperNES. En
las portadas occidentales la ilustracion dificil-
mente nos haria pensar que estamos delante
del mismo juego -0 version de él- aunque no
asi en las ilustraciones del mercado oriental,
donde de nuevo la formula «Sir Arthur rodeado
de monstruos» es clara. €n adaptaciones pos-
teriores como lade GBA, tanto en Oriente como
en Occidente el grafismo cambia, se moder-
niza pero sigue reconocible; la versidn japo-
nesa se saca de [a manga una pseudo-secuela,
Chémakaimura-R («R» de remade, reloaded
0 redux, es dificil ponerse de acuerdo, cada
fuente consultada jura por su acepcién).

Ya como titulos sueltos y siempre con
Makaimura, Ghosts’n Goblins y sus directisi-
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mas segundas partes en la mano, encontrare-
mos portadas guapitas como las del Makai-
mura para Wonderswan, Nazomakaimura .
para PSX/Saturn, la tragaperras Gekimakai- gy L
muray, si me apuran, hasta de juegos de mesa, IMATE GHOSTS'N GOBLINS « PSP~ 2006 (JAPON)
de tablero, fichas, dados y demas zarandajas. ’
Si me lo permiten, no tendremos en cuenta
las portadas de los Capcom Collection, tanto
de Playstation como de Saturn, tanto en ver-
sion normal como en version Capkore. Pase-
mos pagina también de las ediciones de jue-
gos para teléfonos moviles, sean Java/J2ME
0 Docomo e indiferentemente como version
arcade o puzzle, olvidémonos de los proyec-
tos cancelados de versiones on-line. Pero, eso
s1, déjemne citarles, aunque sea como colo-
fon, la saga paralela de Mdximo, con dibujo-
tes de un abollado Bruce Campbell tan efec-
tivo en ganas de ser consumido como un bote
de bromuro. (-]
€ Jwa

g
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CONTADOR DE MUJERES'

SHLVHNDD A DUNGELLHS
ESTE BOND SE EHCE EHCEDE COoMo
GALAN Y TIENE INCLUSU iUN
L]

G€PH Esterincon de retro se nutre de juegos de la cripta,

pero también podria ser «el baile de los malditos».

Rebuscamos en el fondo de nuestros archivos

para traeros los juegos que nadie conoce,

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

_EL HOMBRE ELEFANTE

NO SE SI GRACIAS A LAS ANIMACIONES, LA IMA-
GEN DE DALTON O LAFORMAEN LA QUE LIBERA
LAS MUJERES, ESTE BOND TIENE MAS GANCHO
Y DONES EN EL ARTE DEL CORTEJO QUE EL
ENCOFRADOR RUMANO DE CASINO ROYALE.

Timothy Dalton siempre ha sido una
’ de las ovejas negras de la serie Bond

para los fans aunque en mi corazén
siempre estara en primer puesto. Ese mentan,
esa mirada triunfalista y ese saber estar que
le dio al personaje dista mucho de |a elegan-
cia de Connery, pero el personaje gand furiay
potencia, mucho antes de que se le adjudicase
el papel al portero del Museo Chicote.

Con este The Duel, Domark se tird al vacio,
realizando un videojuego inspirado en Bond
muchos afos antes de que Electronic Arts
se atreviese con sus titulos de segunda que
homenajearon en demasia las mediocres cin-
tas que le toco interpretar a Brosnan. €l caso
es que esta multiproduccion (Master System,
Game Gear y Mega Drive) tenia conceptos
revolucionarios: su director fue un visionario
que pretendi6 realizar la Capilla Sixtina con los
dientes. €l resultado no fue nada bueno: mas

BOND DEVO-
RADO POR LOS
TIBURONES Entre
todos los dispara-
tes que contenia el
juego, este era uno
de mis favoritos.

JAMES BONI:
THE DUEL

bien, como si Michael Bay hubiese nacido en
el siglo XVl e hiciese una obra de teatro sobre
Transformers.

Sobredosis creativa

Una marafia de conceptos chocaban en The
Duel. La bisqueda del realismo extremo lle-
vaba a nuestro Bond a tropezar si bajabamos
las escaleras muy deprisa, esconderse en pare-
des para evitar los disparos, cambiaba la mano
de arma cuando girabamos hacia otro lado,
apuntaba a diagonales e incluso podiamos
arrojarnos al vacio para ocultarnos agarrados
a las barandillas al mas puro estilo Rayden en
Metal Gear Solid 2.

La practica no era tan satisfactoria: la .A.
eranefasta e infalible, los enemigos salian de
muros invisibles y se regeneraban de forma
infinita. Esto cuando no te comian tiburones.
0O tenias que disparar a pececillos saltarines,
cientificos locos en bases submarinas, hom-
bres de amarillo en créteres de lava, platafor-
mear por troncos en bosques infinitos...

Nunca antes un juego de esta seccion
habia estado tan cerca del Basurero, aunque
su arriesgada produccién y curiosidades con-
ceptuales lo hacen digno de recordar.
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1 A LINK TO THE PASSOTE

Que la Trifuerza es poderosisima es algo que lo sabe
todo el mundo, Coraje, Poder y Conocimiento. Ana-
dan Queroseno, Llantas de Aluminio y Dados Colga-
dos del Retrovisor y obtendran el linkmaovil que toda
Yoli, Lapelos y Zoraya querran copilotar. Ya ven que
facil es, ni vinilo ni aerdgrafo, solo hace falta Titan-
lux y maiia para convertir un Volkswagen GTl de
hace quince afnos en un carromato de flipe que te
rilas. Sus consolegas seguro que adoraran a su buga
y a su buen gusto como decorador de exteriores. Sea
un tipo duro, hombre, pdngase unas orejas puntia-
gudas de silicona, un traje a lo Errol Flynn y a
emular a Fernando Alonso.

v
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SUPER MARIO WROMMM
Terror y pavor nos entra de pensar que después de
semejante currazo nos venga el celosillo del barrio
y nos pegue con las llaves un rayazo desde la proa
hasta la popa de este vehiculo. Este es el resultado
de demasiado tiempo libre y muy poca autoes-
tima. ;Qué han sido de esas llamas pintadas en los
laterales, de esa panteraen la parte traserao de la
siluetade ladiscoteca Penélope?

OCOS, FRENDS
LES POCHQ

Fakei

H_a b.

Y waKKA-MOVIL

El Volkswagen Beetle fue disenado por
Porsche y su fabricacion financiada por
Adolf Hitler. Disney cred una serie de
peliculas con este modelo de coche. Uno
de los Transformers originales era un
Beetle amarillo. John Tones acude cada

3 DONKEY KUNG GT’ mananaa la redaccion con este New Bee-

: = tle tuneado. Todo tiene relacion, todo.
«Ande yo caliente y riase la gente» es lo
que debe pensar este conductor, posible-
mente un accionista de la farmacedtica
que fabrica Hemoal, que ya me diran uste-
des como debe tener las posaderas el buen
hombre, con una suspension de ballesta
que da miedo y unos neumaticos que inco-
modan los bajos con sdlo verlos. En todo
caso no se rian mucho. ;Se han fijado que
para montarse en este coche se ha de ser
un gigante? O ser un retaco y utilizar una
escalerilla, un paticorto con una mala uva
aside grande, porque se ha de tener buen
ego para ir al Carrefour a hacer la compra
con este trasto y luego mirar por encima
del hombro a los demas conductores.




'? PAC ROGERS COUPE

Miren, parair al golf, parair de rally, como coche-
cito lunar... un vehiculo multiusos que arregla
tanto un roto como un descosido, un monoplaza
tope ecoldgico que funciona con motor eléctrico.
Y qué me dicen de lo hermosote que es el tapi-
zado de rosetones psicodélicos? Vale, si, meterse
dentro ya es harina de otro costal, no les digo que
no, pero si se pintan la cara de azuly ponen los ojos
en blanco completan el dioramay tienen a un Pac-

S GRMHRU HYRULE SPURT Man con:miéndose aun fantasma.

Acerquen la nariz a laimagen si no se la acaban de creer.
Una persona ha dibujado el mapa del juego The Legend of
Zelda en su coche. No dentro de su coche, EN el coche con
las pinturas que le han sobrado de las figuritas de plomo
del Warhammer. Sera chuleria por habérselo completado,
sera que no tenia papel cuadriculado a mano, sera que no
sabemos apreciar su arte pictérico, sera que el médico no
le ha recetado mas medicamentos para lo suyo.

S PAC BETTY

Estas tuneadas empiezan a ser tan
poco elaboradas que sospechamos
que son obrade los nenes de los
duenos de los coches. No nos ima-
ginamos a un adulto sentado en el
suelo pincel en mano y decorando
asi su coche de ocho mil euros. Sin
embargo sique pega mas imagi-
nar a un pequeiio hijo de su madre
fastidiando la chapa del coche de
papa mientras el susodicho esta en
la oficina ganandose las habichue-
las. Que no, que no puede ser que un
adulto pinte asi su coche.

S TURBO NES V8

Venga va, del modding al over-
locking, t |

G FRAGONETA MEGAMAN ohosa it Eo e

Mucho ojito al slogan de este autdnomo: «Noso- vulas esta muy visto, seamos retro

tros sélo utilizamos agua canadiense». Es una pero- de verdad y apaiiemos el invento

grullada si elhombre ofrece sus servicios en Quebec a8 valvulas. ;Sirve de algo? No lo
pero resultatoda una declaracion de principios si el sabemos, seguramente parareir-
sefor operaen Liverpool o en Camberra ¢no creen? Lo nos de la cara que pondra el opera-
que tiene tela es la customizacion de Megaman sugi- rio que nos revisara el coche para
riendo -0 eso intuimos- que de su Mega Buster brotara pasar lalTV o para hacer el tontaina
un chorro de agua fresquita 100% canadiense y no un en los semaforos al bajar y abrir el
pepinazo de plasma de los que dejan hechos fosfatina a capo para que los transeiintes vean
los secuaces del Doctor Wily. Daigual, el tuning es asf, las tripas de nuestro coche. Hay
anarquico y con el mundo por montera. genta pa to...

1 O HoT-ROD TURBO EXPRESS PACSTATION

Dejamos para el final la carroceria mas extrema. Vean que curvas, que disefio,
que atrevida delantera, que recauchutadamiento, que presencia, que lineas,
se adivina su potencia, su suavidad y su seguridad de control; con algo asi
cualquiera de nosotros irfa a cualquier lugar del mundo. Ah, bueno, y al lado
hay un cacharro que se parece al Pac-Man. ;Lo ven?







Vamos ya con
eldragonazo y
poca broma con
laimpresion que
supuso el bicho
en su época.
Buena parte de

la redaccion de
Xtreme tuvo con
The Eidolon su
primer impacto
3D. Obvio: no eran
3D reales, pero
cuando los 8 bits
movian sprites
en longitudinal, y
muchos nos topa-
mos con este dra-
gon que crecia
hacia la nave del
jugador en trans-
versal. Apren-
dimos a amar
varias cosas con
The Eidolon: a los
contadores tipo
steampunk, a la
generacion frac-
tal de graficos,
pero sobre todo a
una primeriza Lu-
casArts, que tam-
bién nos zumbo
la sesera por
laépocaconel
igualmente gran-
dioso Rescue on
Fractalus!




TRY AGAIN

LUZ VS. OSCURIDAD PESE A LAS OPCIONES, EL JUEGO A VECES
PARECE MARCARTE EL CAMINO DEL BIEN. {UNA FORMA
RETORCIDA DE INCITAR A LA TRAVESURA?

. _PLATAFORMA XBOX
_ANO 2004
_COMPANIA MICROSOFT
_DESARROLLADOR
LIONHEAD STUDIOS
_GENERO
ROL INOCENTE

A ESTAS ALTURAS, ES UN POCO
ABSURDO PRESUPONER QUE
FABLE PASARA DESAPERCIBIDO
PARA EL GRUESO DE LA POBLA-
CION JUGADORA...

Es tan sencillo como esto: Fable 2 esta

apunto de salir al mercado. No creo que

quede nadie que ignore que hubo un juego

llamado Fable, que era un RPG, que la moral

N\ era muy importante, que el entorno reac-

> tivo, también, y que no cumplid

/ 1 exactamente con las expectati-

vas de buena parte del piblico.

No obstante, Fable no fue macha-

cado por la critica. Su peor enemigo,

todos lo sabemos, fue el propio Molyneaux,

elbocachancla-jefe de Lionhead (sin acritud

lo digo), que no pard de pregonar lo revolu-

cionario que iba a ser su juego. A final no fue

para tanto. Pero, eh, sus logros tiene, y con la

secuela a la vuelta de la esquina, no esta de
mas repasarlos.

Ser o no ser
Arboles que soltaban bellotas, enemigos
muertos a los que saquear, prole que
engendrar, ventanas por las que colarse

\

DON JURN EMPEDERNIDO El cortejo en Fable es una de las formas mas
bobas de perder el tiempo, u, sin embargo, acaba resultando
sorprendentemente adictiva.

en casas, tiendas que poseer... Son algunas
de las cosas que podrian encontrarse en Fable
y al final resulté que no. Bien: Molyneaux en
persona ya pidid disculpas pablicamente
(éalguien cree que se ha aplicado el cuento
con Fable 27), asi que olvidémonos de lo que
pudo ser, y recuperemos qué es lo que fue.
En Fable nos metiamos en las botas de un
huérfano (por la fuerza de la espada) criado en
el fantabuloso Gremio de Héroes de Albidn, al
gue, una vez entrenado, se le daba la posibi-
lidad de salir al mundo exterior y buscar ven-
ganza o justicia. La eleccidn de una u otra
palabra no es baladi, ya que el principal motor
deljuego consistia en inclinarse hacia el lado
de la bondad y la correccién, o de la perver-
siony el salvese quien pueda. Es decir: podia-
mos ser malos, o buenos. De esta manera,
junto a los tipicos medidores de experien-
cia (acumulada al matar enemigos y realizar
misiones), existian los de renombre y alinea-
cion, que iban situando al personaje en algdn

FABLE SE DISFRUTA
COMO PARTE DEL
CAMINO, NO COMOLA
METAALAQUELLEGAR

a

punto del espectro moral. Lo primero se obte-
nia también por medio de misiones (y reali-
zando objetivos complementarios concretos
en éstas, llamados alardes: no recibir dafio, no
usar armadura, etc.), mientras que lo segundo
eraun reflejo de las pequefas o grandes deci-
siones que iban tomandose. Desde el enfoque
de cada mision (luego volveremos sobre ello)
hasta las pequenfas cosas como robar en una
tienda, comerse un pollito crujiente (vivo) en
lugar de un cacho de tofu, matar a alguno de
los mercenarios que podian contratarse en
los pueblos de Albion, abofetear a un guardia
0, peor adn, a tu esposa (o esposo] si es que
decidias (y conseguias) casarte.

La idea detras de todo esto era que el
entorno, y mas concretamente la poblacian
no jugadora, reaccionara y ajustara su com-
portamiento a la percepcion que tuvieran del
personaje. Para explicarlo sencillamente: que
si unjugador seguia la senda del mal, los habi-
tantes de Albidn, o mejor, segtin qué habitan-
tes, le rechazarfan o incluso huirian despavori-
dos. Y justamente al contrario si uno pretendfa
ser un ejemplo de bondad.

Siendo justos, la cosa no era mucho mas
compleja que esto. Para reforzar la idea, el
aspecto del personaje cambiaba para ajus-
tarse a la alineacion moral, pero la reactivi-




dad del Albion del juego no iba mucho mas
alla de vitores al entrar en el pueblo o murmu-
llos y gritos de espanto. €s mas, aquel lema de
«Cada decision, una consecuencia» quedaba
un poco en agua de borrajas también en el sis-
tema de misiones, donde las mayores eleccio-
nes consistian en, desde el Gremio, decidir si
ayudabamos a los granjeros o los asaltabamos,
si defendiamos de bandidos o nos convertia-
mos en uno. 0, en el transcurso de |a historia,
decidir si matabamos a un personaje o le deja-
bamos vivir. El problema residia no solo en que
era demasiado obvio cuando el juego estaba
poniendo a prueba tu moral (algo que restaba
peso no a la decisién, sino a la consecuen-
cia), sino que las capas de gris eran practica-
mente inexistentes. No tanto en el personaje
en si, como, de nuevo, en las consecuencias
de sus acciones.

Sin embargo, este maniqueismo dotaba
precisamente a Fable de un aire candido
entrafable y atractivo para cualquiera inte-
resado en el aspecto mas zumbon del rol,
0 en una visita casi deconstructiva. Porque
nadie me negara que resulta deliciosamente
inocente ir a un gremio de héroes a recibir
el encargo de asaltar una granja. Es como un
grito a los cuatro vientos de «esto es un juego,
queremos que explores, queremos que expe-

ROL BLANDITO DE
ACCION CON UNA
CAPA DEHUMOR...
TAL VEZ ACCIDENTAL

rimentes». Algo que acababa dotando a Fable
de un aire de, precisamente, parque de jue-
gos: la historia se diluia (tampoco es que fuera
espectacular...) en pos de un jugueteo con el
entorno, las frases que podian usarse con la
poblacidn, los cortejos, los robos, los asesina-
tos para dejar casas libres que luego comprar,
las bodas y los divorcios, las borracheras, y una
buena lista de cosas que podian probarse.
Cabria destacar aln un sistema de com-
bate y experiencia enfocado a la accion, en
el que podian seguirse tres sendas (cuerpo
a cuerpo, magia o arqueria) o alguna combi-
nacion, y donde la consecucion de experien-
cia estaba compartimentada (si usas arcos
ganas habilidad, etc.). Pero si algo empuja a
probar de nuevo Fable, es esa posibilidad de
poner a prueba los resortes morales del juego.
Que, si, eran limitados, pero de algn modo
cdmico (porque Fable, aunque no lo sepa, es
una comedia), sostenian las partes menos
dirigidas y mas interesantes del juego. ©

CGUERNOS Y TRAPITOS Las
ropas afectan a la alineacion del
personaje. La alineacidn afecta al
atractivo. Y luego estan los tatua-
jes, los cartes de pelo...

GANAS Y GRIMORIOS
En Fable se pasaba de
una tranquila tarde

de pesca a ralentizar
el tiempo y provocar
lamaradas con suma
facilidad.
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WALDO SEARCH

¢QUIEN FUE MAS ESTUPIDO? ; EL QUE TUVO LA IDEA DE PERPETRAR UNA INMUN-

DICIA COMO ESTA O EL QUE ACABO COMPRANDOLA? JAMAS LO SABREMOS,
AUNQUE DE UNA COSA ESTAMOS SEGUROS: ES EL PEOR JUEGO DE LA HISTORIA.

No es nuestra intencion poner en duda

la calidad de los libros de Martin Han-
ford, el creador de Wally. Auténticos bestse-
llers con los que pudimos ensefar a Tones a
contar y a diferenciar los colores. Pero tras-
ladar a consola el concepto de los libros de
Wally (localizar al personaje entre la muche-
dumbre que abarrota cada ilustracion) fue
unaidea no solo desgraciada, sino directa-

mente desagradable. Y no nos vale el rollo de
que era un producto destinado al mercado
infantil. Los graficos de The Great Waldo
Search, con sus munecotes dignos de un
graffiti de urinario, harian llorar hasta al mis-
misimo Anticristo en su negra cuna.

Para mas INRI, despliega la friolera de
cinco niveles/ilustraciones, lo que permite
fulminarse el juego en diez
minutos (comprobado). No

quiero imaginar la cara de GLOBAL

aquel chaval que pidio a los ; m—

Reyes el Mortal Kombaty 0 1 . i 2, - o

recibio esta morcilla. Pro- =~

bablemente acabd pren- ' GENERO PONZONA INTERACTIVA A
PAIS EE.UU.

diendo fuego a la casa, con

2~ COMPANIA THQ
toda la familia dentro.

DESARROLLADOR RADIANCE SOFTWARE

BRAID [NUMBER NONE) XBOX 360

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

WIPEOUT HD (SONY C.E.) PLAYSTATION 3

NINJA GAIDEN Il (MICROSOFT]) XBOX 360

FIFA 09 [ELECTRONIC ARTS) PS3/ XBOX 360

BURNOUT PARADISE (ELECTRONIC ARTS) PS3/XBOX 360
NO MORE HEROES (VIRGIN PLAY) WII

SUPER MARIO GALAXY (NINTENDO) Wil

SOUL CALIBUR IV [NAMCO] XBOX 360/PS3

PLAYSTATION 3

SOUL CALIBUR IV

BELJING 2008: JUEGOS OLIMPICOS

METAL GEAR SOLID: GUNS OF THE PATRIOTS

BUZZ! EL MULTICONCURSO + BUZZERS INALAMBRICOS
GRAND THEFT AUTO IV

PLAYSTATION 2

PRO EVOLUTION SOCCER 2008

KUNG FU PANDA

NEED FOR SPEED: PRO STREET

GOD OF WAR Il (PLATINUM)

NEED FOR SPEED: UNDERGROUND 2 (PLATINUM)

XBOX 360

SOUL CALIBUR IV

BEIJING 2008: JUEGOS OLIMPICOS
ROCK BAND

VIRTUA FIGHTER 5

GEARS OF WAR (CLASSICS)

WIIFIT + TABLA DE EQUILIBRIO

SUPER SMASH BROS BRAWL

MARIO KART + VOLANTE PARA WIIMOTE NINTENDO
SUPER MARIO GALAXY

MARIO & SONIC EN LOS JUEGOS OLIMPICOS

RESULTADOS CONCURSOS

CONCURSO MARIC KART

GUILLERMO TORRES MORENO (MURCIA)
ADRIAN LOPEZ ORTS [ALICANTE)

JUAN C. HERRAIZ JIMENEZ [VALENCIA)

M? DOLORES JIMENEZ SAETA (VALENCIA)
EMILIO VAZQUEZ LOPEZ [ORENSE)

PEDRO GARCIA TALAVERA (BARCELONA)
CONCEPCION SERRANO DE LAS HERAS (MADRID)
M?2 DOLORES GARCIA OLIVARES (MADRID)
CARLOS J. GUTIERREZ VINUELA (ASTURIAS)
CONCEPCION FEITO MONTERO (MADRID)

CESAR CORTES PAJUELO (ZARAGOZA)

MARIA MAESTRE GUTIERREZ (VALLADOLID)
CHELO MOLINA APARICIO (SEVILLA)

MONICA SANCHEZ CARRION (MALAGA)

CESAR ANDREU MATEOS (LOGRONO)

SONIA ALONSO DE SANTOCILDES ROMERO (BURGOS)
IVAN SIERRA GARCIA (SEVILLA)

GERARD ENRIQUEZ ALMINANA (BARCELONA)
ALEJANDRO CASTRESANA MARQUINA (LOGRONO)
SARA ARTIGAS SANCHEZ (ALMERIA)

JOSE M2 MARTINEZ FERNANDEZ (MADRID)
MAIDER ARAMANDI GARCIA (CANTABRIA)

ALBA ESPIN MARIN (MURCIA)

CRISTINO MAQUEDANO MAGAN (MADRID)
JORDI BESORA DOMENECH (TARRAGONA)
MANUEL PREGAL RODELGO (PONTEVEDRA)
ANTONIO PANIAGUA CABALLERO (TARRAGONA]
SERGIO ROMERO ALGABA (MADRID)

LUIS RODRIGUEZ SABANA (HUELVA)

ANTONIO MARTINEZ GARCIA (TOLEDO)

CGONCURSD SPEED RACER

JUAN BLAS LIEVANA NIETO (BARCELONA)
MANUEL GOMEZ ROLDOS (CADIZ)
ROBERTO BRAVO QUEZADA (BARCELONA)
ROBERTO RUIZ FERNANDEZ (BURGOS)
CARLOS ESCUDERO ENCINAS (MADRID)
LUIS ESTRAVIZ CORDOBA (LUGO)

JOSE M. MARTINEZ EXPOSITO (BARCELONA)
JUAN C. NOGUERAS ROMERO (MALAGA)
JESUS ROMERO VARGAS (HUELVA)
ROBERTO MARTIN FERNANDEZ (TOLEDO)
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| Revista Oficial - Espafna
TODA |A &S

INFORMACION

PARA

P53, . PS2 Y PSP

SUPLEMENTO ESPECIAL
LOS JUEGOS
MAS ESPERADOS
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