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HOY: HOLLYWOOR BITS

iPAC - MAN DIRIGIDO POR

iPOR QUE JOPIPA RAZON

€l mejor periodista de la histo-
ria, Hunter S. Thompson, cred de

forma anarquica el Periodismo Gonzo
como una reaccién al periodisme rigido
y encarsetado que imperaba a princi-
pios de os setentay que &l senegd, en
un frenesi de egomaniay drogas duras,
a cultivar. Su legado se basa en la percep-
cion personal del periodista como ver-
dad absolutay el subjetivismo total, crudo y
ofensivo como bandera ética.

Barruntando la posibilidad de que un Perio-
dismo Gonzo de Videojuegos fuera una posible
salida del fango dialéctico en el que se hametido la
prensa especializada actual, escribi una columna dando
el pistoletazo de salida para el gonzismo de lo interactivoen
una popular web patria, El texto fue discutidoy finaimente recha-
zado por «patenciglmente efensivo», Ahivi gue una buena idea quizas no, pero unaidea
virulenta que poner sabre la mesa, desde luego, tenfa entre manos.

€l Periodismo Gonzo de Videojuegos deberia ser subjetividad puray rechazo frontal alas
supuestas opiniones objetivas que llenan de basura el sector. Deberia dar pie a que los redacto-
res se enfrentaran a gritos incluso dentro de la misma redaccion, no hablemos ya de las fiestas
navidefias. Dar pie a agresividad y charradas. A invalidar las notas a partir de puntuaciones infla-
das con vocacian terrarista y a generar discusiones a partir de una subjetividad radical y mili-
tante. Un periodismo viva, bruto, y no apto para jefes de producto. Periodismo real.

PE LA LNION DEL ONE ¥
LOS IPDEQJUEGOS SOLO HAN SALPO
CO$AS BUENAS. EJEMPLO DE ELLO SON
MARAVILLAS DEL SEPTIMO ARTE COMO
“STREET FIGHTER 2" "SUPER MARIO BROS"
O “DEAP OR ALIVE™.., ETEM.

LO QUE ME DA PENA ES QUE ALN
MO SE HAYAN LLEVADO A LA PANTALLA
GRANDES CLASICOS PE LOS VIPEOIUEGOS.
ASt QUE AHT VAB ALGUNOS "WHAT IF".
PODEIS REIROS, PERO DESPE QUE MARIO
Y SONIC COMPARTEN JUEGOS YO YA
ME CREQ TOPO.
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iDios mio! Este nimero esuna
auténticatocura No sé por donde
empezal. ¢ Novedades? Pues
aparte del pedazo reportaje sobre
el Tokyo Game Show 08, (o tienes
todo sobre Prince of Persia, Gears
of Wars 2 o The Last Remnant
entre otros. Y un surtido de
primera categoria que se sbre
con la review exclusiva del nuevo
Mortal Kombat, juntc a Little Big
Planet, Fallout 3, Fable li.

JUAN LLOPART, PRESIDENTE DE LA COMISION
EJECUTIVA DE GRUPO ZETA

€l Consejo de Administracién de Grupo Zeta ha nombrado a Juan
Llopart Pérez presidente de la Comisidn Ejecutiva, maximo drgano
de gestion del Grupo. Juan Llopart es natural de Barcelona, tiene 58
afios de edad y es licenciado en Derecho y Econdmicas por 1
Universidad de esta ciudad, asi como M.B.A. Wharton por la
Universidad de Philadelphia. Llopart cuenta con una amplia
trayectoria profesional y ha ocupado importantes cargos
de responsabilidad ejecutiva entre los que figuran los de
Consejero Delegado de la Banca Jover, de Corporacion
Financiera Reunida [Cofir), de Caixabank y de Banco Europa;
ha sido también vicepresidente ejecutivo de Caixabank
France y director provincial del Banco de Santander en
Barcelonay ha formado parte de numerosos consejos,
entre ellos, Fecsa, Inmobiliaria Colonial, NH Hoteles,
Banco Zaragozano, de las empresas portuguesas
Lusotur y Cofipasa, de Sindibank, Eurailenic (Grecia)
Cofinec [Hungria) Pascual Hermanos, Editorial Grijalba,
Banco Herrero, Banco Mapfre y Caixabank Ménaco. En
la actualidad preside Llopart Euroconsejo S.LyNmas 1
Catalunya; es consejero de las sociedades Areas, Soedi
200U y Seeliger y Conder Internacional S.L.y consejero
asesor de Cirsa Bussines Corporation S.A.

TOKYO GAME SHOW 08
NBA LIVE 09 VS NBA 2K9

PRINCE OF PERSIA /PLAYSTATION 3/ #BOH 360

THE LAST REMNANT /HB0H 360

CASTLEVANIA: ORDER OF ECCLESIA /NINTENDD DS
DAMNATION / PLAYSTATION 3/ HBOK 360

NEED FOR SPEED:

UNDERCOVER /HB0H 360/ PS3/PS2/ PSP / WII / NINTENDO DS
GEARS OF WAR 2 /4B0K 360

MORTAL KOMBAT VS. DC UNIVERSE /PLAYSTATION 3 / HBOK 360
LITTLE BIC PLANET /PLAYSTATION 3

FALLQUT 3 /PLAYSTATION 3/ HBOH 360

FABLE Il /80K 360

BIOSHOCHK / PLAYSTATION 3

COLDEN AXE: BEAST RIDER /HBOK 360 / PLAYSTATION 3

EL PROFESOR LAYTON ¥ LA VILLA MISTERIOSA /0s
LOCK'S QUEST / NINTENDD DS

VALKYRIA CHRONICLES /PLAYSTATION 3

MIRROR'S EDGE /PLAYSTATION 3

TOMB RAIDER: UNDERWORLD /PLRYSTATION 3/ HBOK 360
DEAD SPACE / 4B04 360/ PLAYSTATION 3

FAR CRY 2 /PLAYSTATION 3 / HBOK 360

PRO EVOLUTION SOCCER 09 /psp

FIFA Q9 /psp

PRO EVOLUTION SOCCER 09 /ps2

FIFA 09 /ps2

MIDNIGHT CLUB: LOS ANGELES /HB0K 360 / PLAYSTATION 3
SAINTS ROW 2 /HBOK 360/ PLAYSTATION 3

DISASTER: DAY OF CRISIS /wn

FRACTURE [PLAYSTATION 3/ HBOK 360

STAR OCEAN: FIRST DEPARTURE /psp

TNA IMPACT! /PLAYSTATION 3 / HBOH 360

TRAUMA CENTER: NEW BLOOD /um

STAR WARS: ROGUE SQUADRON /NINTENDD B4

NOTICIAS

MECA MAN

MUSEO DE LOS PIXELES COMO PUNOS:
CASTLEVANIA

GAMES FROM THE CRYPT: MASTER SYSTEM 3

PURSUIT FORCE /psp
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1 0s habéis cansado del mogolion
! antes de que acabe la avalancha?
Pues agarraos los machos: Media Mole-
cule ya ha confirmado que no solo esta
trabajando en una secuela, sino que la
magquinaria manufacturera de Sony esta
empezando a preparar la avalancha de
tebeos, series de TV y mufiequicos.

N4

ALTO VOLTAJE EN ROCK BAND

£llanzamiento de un pack de Rock Band basadoenel  29.- In Flames - Moonshield # Fh5¥
mitico directo de AC/DC Live in Donington noshapuesto  30.- Die Krupps— Bloodsuckers ###7#
3 burros. La mejor banda del mundo... iel mejorjiegode  31.- Billy Idol - Rebel Yell # bl
/) v ), mimica rock del mundo? Para celebrarlo, con e ayudade  32.- Ozzy Osbourne - Mr. Crowley ## 7 #
. Despubs delacl . ' Auestros lectares hemos bramado este tragklist de cien 33.- Moonspell-Opium### ##

canciones i-de-a-les para una futuraedicion, jRock!  3u.- Savatage- Handful of Rain ## #7 ¥
delafio pasado celebrada en la 35 - Living Colour - Glamour Boys ### 7
36.- WASP- - | Wanna Be Somebody ## #57
37.- Cinderella - Shelter Me # £ £ # #
38.- Amorphis—Alone ##F 77
39 - Pantera- Cemetery Gates ## 77
40.- Sisters of Mercy - This Corrosion ## 74 %
41 - Stryper - To Hell With The Devil ### # #
12 - Anathema-Sleepless ### 7 #
43.- My Insanity - Solar Child ### # ¥
4l - Presidents of the USA~ Lump ## # # F
45 - Therion - To Mega Therion £ £ 74 #
46.- LA, Guns—Malaria ## % # #
47.- Crematory - The Fallen ## £ #
48.- Wicked Wanda - Tourette Television
$E5F
49 - Black Crowes - Hard To Handle # £ ## %
50.- The Clash - Janie Jones ## ¥ # ¥
51.- Turbonegro - All My Friends Are Dead
FE15F
52.- Iron Maiden - Rime of the Ancient Mariner
b
53.- Megadeth - Train of Consequences ### 7 #
54 - Sepultura—Territory ## 777
55 - Siniestro Total - Tan Hermoso # # ## 7
56.- Kreator - Extreme Agression ### £ #
57.- Quiet Riot - Come On Feel The Noize # ## ##
58 - Corrosion of Conformity - Clean My Wounds
$E55%
59.- Type O Negative - | Don't Wanna Be Me
$5554 .
60.- Anthrax - Among The Living ## ## #

Facultad de Bellas Artes de la Univer-
sidad Complutense, la inciativa ArsGa-
mes, conducida por Flavio Escrivano y
Blanca Ferndndez vuelve este afio con
energias renovadas. Su aproximacion al
videojuego como un medio expresivo
independiente y con unas mecanicasy
lenguaje que merece la pena estudiar
y analizar con herramientas propias lo
convierten en un acto que, un afo Mas,
se convierte en cita obligada. En esta
tercera edicion de ArsGames se cuenta
con ponentes como Pau Alsina, direc-
tor del magazine ArtNodes, Ivan Lobo,
director del GameLab, Michael Liebe y
otros. ArsGames se celebra entre el 27
y el 29 de noviembre en la Facultad de
Bellas Artes de la Complutense y quien
quiera mas informacion y programa
completo puede acudir ala web

1.- Rosendo - Flojos del Pantalan #£% £ #

2 - Led Zeppelin - Stairway to Heaven # # # 7 #
3.- AC/DC - Who Made Who #### #

iy - Helloween - | Want Out ## # # #

5 - Dark Tranquillity - Damage Done ## 7 ¥
6.- Ronnie James Dio - We Rock #####

7.- Guns ‘n Roses - Rocket Queen ## 7 £

8 - Fear Factory - Replica ### £ #

9 - Children of Bodom - Dawnfall # ¥ ## #

10.- Sepultura - Dead Embryonic Celis #####
11 - Nine Inch Nails - Mr Self Destruct # # # # #
12.- Rhapsody - Village of Dwarves ### # #
13.- Extremaduro - Jesucristo Garcia ## 74 #
14 - Slipknot - Wait And Bleed ## # # 7

15.- Devo - Satisfaction # # F #F

16.- Dimmu Borgir—Spelibound # £ 77

17.- Paradise Lost - Forever Failure ### ##
18 - Clawfinger - Do What 1Say ## # 77

19.- The (Internatienal) Noise Conspiracy -
The First Conspiracy ## ##

20.- Children of Bodom - Lil' Bloodred Ridin' Hood
§5544

21.- Warlock- Allweare #F# £ ¥

22.- Korn-Blind ¥# 5 5 #

23.- Whitesnake - Still of the Night ### 7 #
24.- Steve Vai— For the Love of God FrE5F
25.- W.A.S.P.~Hellion # # # 7 7

26.- Edguy- Tears of a Mandrake # ### #

27.- HIM - Wicked Game ### # #

28 - Nightwish - Stargazers F### £




61~ Akira Yamaoka - Waiting For You ## # # #
62.- Irah Butterfly - In-A-Gadda-Da-Vida
FEE8S

63.- Pixies - Is She Weird #7 # # #

64.- Ozzy Osbourne - You €an't Kitl Rack And Roll
Fr1FF

65.- Quireboys - Seven o'clock £# # 7 #

66.- Limp Bizkit - Break Stuff ¥¥ # 7 #

67.- Theory Of a Deadman - Invisible Man
F174 %

68.~ Blink 182 - Reckless Abandon # ¥ # # #

69.- Annhilator - Alison Hell # 7 £ ¥ #

70.- Pink Floyd- ComfortablyNumbh # # # # #
71.- In Extremo—Vollmond ¥ 7 # # #

72.- Arch Enemy-We Will Risc ## # § £

73.- Kreator- Voices of the Dead # # # # #

74.- Adam And The Ants - Stand and Deliver
iaadad

75.- Lactimas Profundere - Sarah Lou # $$ 4 #
76.- Static-X - Start a War ### # §

77.- WA.S.P. - Thunderhead F## # §
78.-Nitro- Freight Train ### #§
19-U2-TheFly #4545

90.- David Bowie~ Stay # 5 # # #

81.- Thatre of Tragedy - And When He Falleth
Fri55

82.- Frank Zappa - Broken Hearts are for Assho-
les#75%5

83.- Def Con Dos - Panico a Una Muerte Ridicula
854

84.- Georgia Satellites - Keep Your Hands For
Yourself ¥4 ¥4 #

85.- Cradle Of Filth - The Forest Whispers My
Name F## 45

86.- Slayer - Eyes Of The Insane ## £ #

87.- Joe Satriani - Back to Shalla-bal ### # %
88.- Soulfly- Unleash ## # # %

89.- Queen - Seven Seas of Rhye ## # # 4

90.- Within Temptation - Deceiver of Fools
25544

91.- Arch Enemy—Rise of the Tyrant  # # 4 #
92.- The Mission- Wasteland # ¥ 7 # #

93.- Grave Digger - The Dark of the Sun ####% %
9Y.- Def Leppard- Animal # # 5 #

ok
BONCS TER 3& LRI
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N
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95.- Twisted Sister- We're Not Gonna Take It
i

96.- Manowar - Fighting The World ## % # #
97.- Extreme - Get The Funk Out # ¥ £ 4 #
98.- Machine Head - Davidian ## ## #

99.- Stratovarius - Will the Sun Rise? ¥ 5 #5 %
100.- Ozzy Osborne - Crazy Train # ¥ # #

e b bk Si, claro, y Black Sabbath en Singstar
fffff: Espera sentado con los pantalones elasticos
’f’?’:Cruza los'dedos haciendo los cuernos
FrEES. EnRock Band 3, sequro

f’ff’: ¢Seguro que eso no ha pasado ya?
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MONDO PIKEL
POR JOHN TONES

QUE DESPISTE TIENEN
ALGUNOS, MADR!

% Lapelicula de Gears of War
tenta que llegar en algtn
momento. No solo es un titulo

cuyaimportancia e influencia tardare-
mos en calibrar adecuadamente, sino
que desde su misma génesis tenfa todas
las papeletas para ser traducida auna
pelicula de accidn de gran presupuesto:
decorados mastoddnticos, armamento
iconico y argumento que justifica accion
sin pausa. Perfecto.

Hace escasamente unos dias, Cliffy B,
director deljuegoy su secuela y produc-
tor alavez de la pelicula en fase de pre-
produccidn, manifestd su esperanza de
que aMarcus Fénix lo encarnara un actor
«de verdad». No un luchador de wres-
tling, no un especialista reciclado, no un
culturista inexpresivo. Un actorazo. Cliffy
cree que Gears of Wartiene la suficiente
densidad argumental como para que
su héroe tenga una encarnacion digna.
Eh, ya, si, en el videojuego es un armario
ropero con la expresividad de unatan-
queta de la Primera Guerra Mundial, un
asno capaz de cargar con cuatro armas
simultaneas que tumbarian de culo al
Increible Hulk silas intentara levantar a
pulso, pero... cuando vaya ala gran pan-
talla, por favor, hagamos una pelicula «de
verdad». Con sentimientos, con emo-
cidn, con actorazos. Comprenderéis que,
de inmediato, el grandisima Kirk Lazarus
de Tropic Thunder me vino a la mente. Y
no para bien.

Perovamos aver...  qué miserable
complejo de inferioridad es este? ¢Haces
un videojuego mas excitante y paquidér-
mico que el noventa y cinco por ciento
de las peficulas de accidn de la Gitima
décaday lo inico que te preocupa es dig-
nificarlo con un actorzuelo con el pelico
tefiido? ; Qué serd lo siguiente? ¢ Flas-
hbacks para generar densidad dramatica
en los personajes secundarios? ; Reba-
jarlaacciony el gore para que las abue-
las no se incomoden? ; Novelas roman-
ticas protagonizadas por los Gears en
plena campafia? ¢ No entienden que los
fans de Gears of War, precisamente, con
lo que estarmos fascinados es con el recio
mutismo de sus héroes? ; Con su capaci-
dad para solucionar todos los problemas
del mundo a base de mandobles de sie-
rra mecanica?

¢Cuando se van a dar cuenta estos
directores de cine frustrados de que si
salimos haciendo cortes de manga cada
vez que entramos a una superproduccion
Yy nos vamos directos a agarrar el pad es,
precisamente, porgue estamaos hasta las
narices de actores «de verdad»? -




THE ZONE

POR IGNACI SELGAS
LITTLE BIG
PROBLEM

La noticia saltd atodos los
medios especializados hace un

par de semanas: Little Big Pla-
net, uno de los titulos mas esperados
del afio para PlayStation 3, veia su lan-
zamiento retrasado. Sony, en una cos-
tosisima operacion logistica, retiraba de
las tiendas los cientos de miles de copias
gue ya habian sido enviadas. ¢ Qué con-
tenfan esas inocentes copias de Little
Big Planet que las hacia tan peligrosas?
La palabra de Dios, nada menos. Del Dios
musulman, en concreto. Uno de los tes-
ters que probaba la versidn definitiva
del juego, a pocos dias de supuestaala
venta, se dio cuenta de que en unade
las fases se utilizaba como banda sonora
una cancion en lengua arabe que repe-
tfa varios fragmentas del Coran, el libro
sagrado de la religidn islamica. No se
trataba de mofa alguna o de contenido
especiaimente escandoloso. De hecho
se trata de un tema de un artista africano
bastante popular. Pero parece ser gue
en la religion islamica resulta una grave
ofensa ver textos del Coran, es decir,
la palabra de Dios, acompaniados de
msica. Se considera un sacrilegio.

Sin entrar a juzgar lo que cada religion
considere ofensivo, me llama la aten-
cion la pifia del desarrollador del titulo,
que seguramente eligid la dichosa can-
cioncita sin saber siquiera lo que decia
la letra. Pero no menos me sorprende la
fulminante reaccion de Sony, sobre todo
cuando existen precedentes de juegos
con contenido ofensivo para musulma-
nes (Ocarina of Time, Call of Duty 4]
que no desembacaron en operaciones
de retirada tan costosas. Parece ser que
entramos en una nueva fase en lo gue
a contenido politicamente correcto se
refiere. Con la expansion de la base de
jugadores alos paises en desarrolloy
un delicado panorama politico interna-
cional, se abren nuevas campos parala
ofensa, el insulto y el conflicto cultural.
Pero también nuevos mercados: ya no
somos s6lo los nifios blancos occiden-
tales los que estamos tras el mando. Un
creciente mercado esta pidiendo, qui-
zas, su propio Call of Duty 6: La Recon-
quista de Al'Andalus...
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SPIDER-MAN

EL REINO DE LAS
SOMBRAS

¢POR FIN, UN JUEGO EN CONDICIONES
DEL TREPAMUROS?

ACCION Y
DILEMAS
MORALES EN
UN NUEVA
YORK MUY DE
TEBEO

Con un arriesgado grito de
- guerra dinamitando sus cuer-
das vocales [«iEIHD ha
muerto, larga vida a la diversién!»)
Keiji Inafune —el disefador del Mega
Man original-, ha entronizado a Rock-
man 9 como el primer Monarca de un
linaje destinado a dirigir con infinita
desverglienza y colérica mano dura a
millones de retrofans hacia una gue-
rra sin final.
¥ como no existe Reino sin himno,
Ippo Yamada, Ryo Kawakami, Hiroki
Isogai y Yu Shimoda han dedicado a
su majestad roquera una amplisima

SOUND TEST.
ROCKMAN 3

ROSEAAS S

sonrisa monosilabica disfrazada de
chipmusic. 51, asi es: los composito-
res, agrupados una vez mas bajo la
belicosa denominacion lll, jamas han
tenido intencitn de combatir por El
Rey cabalgando nuevamente el chip
2A03 de la NES, pero han emuladoy
respetado su regio vocabulario sonoro
enarbolando con orgutlo principesco
el blasén de la remembranza: flau-
tas fingidas, polvorientas percusio-
nes, bajos sin silenciador y arpegios
basculantes recrean perfectamente la
ilusitn de que escuchamos La Misica
que respira la chatarra.
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Entendamonos: haberlos, los ha habido.
Pero [a actual generacion de consolas
adn no ha visto un titulo que al fan acérrimo e
de Spider-Man que este redactor lleva den-
tro le haya complacido tanto como, ponga-
mos, aquel Spider-Man de PSone. Reciente-
mente acudimos a la presentacion en Madrid
de Spider-Man, el Reino de lus Sombras, y
las esperanzas de este spider-maniaco estan
ya bailando la danza del apareamiento.

Para empezar, el juego se aleja, por fin, de
adaptaciones filmicas y vuelve a centrarse
en personajes y disefios de los camics. Y el
plural también es importante, porgue varios
personajes ilustres se pasearan por el Man-
hattan -grande, abierto a la exploracién libre-
del juego, desde los cacareados Lobezno o

VUELR, SPIDEY Nos tiene encantados el sistema de combate: desde poder pasar
de un traje a otro instanténeamente, a las acrobacias aéreas, tan repletas de
lanzamiento de redes y trompicones como reclama el personaje, o la fluidez de toda
el conjunto. Treyarch sigue aqu, pero se nota la mano de Shaba Games.

Luke Cage a alguna sorpresa de (ltima hora
como elinfame Caballero Luna [eh, yo fui

_fan, pero bueno, vaya...) o la Gata Negra. Su

presencia, ademas, encaja en la mecanica de
eleccién moral, tan de moda dltimamente,

y que este Spider-Man también adopta: la
historia se centra en una invasién de sim-
biontes y el jugador, ademas de marcar sus
pasos usando, con tan solo pulsar un botén
en cualguier momento, el traje clasico rojo

o el negro alienigena (mas brutote), debera
elegir qué personajes son sus aliados y cua-
les no {decidiendo, por ejemplo, si pasar una
nochecita con la Gata...). Lo mas impresio-
nante, hasta ahora,la fluidez de movimientos,
laimportancia de lared, el combate aéreo y
un olor, sutil y sexy, a pagina de tebeo.

V).
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VUELTA AL MUNDO A VELA
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Coste de navegacion: CONTRATO: 1€ (1,16€ IVA incluido), incluye el consumo de 10 MB en el dia natu
de 10 sesiones de 10 min de navegacion en el dia natural, Superade este limite se tarificard por bl

BUBBIE BASH

%

-
3
-

- a-

.

' Quiero matar el aburrimiento con un solo botén

Entra en: emocionsjuegos o envia gratis:

AMOR POR EL TEBEO, PERSONAJES
SECUNDARIOS DE ALTURA, Y HASTA,
ANTICIPAMOS, CULEBRON PETER-
MARY JANE... QUE BIEN PINTA TODO.

|Ii|1I\HIIII\I\IIII[IHIIITI[HIHIHHIII\IHIIIHHIII\IIIIII\IIIII]\IIIIII\IIIII]HIIIIHII[IIIII!lIIIII|IIIIIIflIII\IJlIlIII\IIII]IIIJIIIHHIIIHHIIIIJHIIIHHIHIJI\HIIIHHIIII\HIIIIJI\IIII\IH\IIHHLI]]ILHIIII\I\IIIIHH!I]H[HIII]!IHII{

i

SAINTSROW2

LL Y e
I\F'IUQSTE R

FIFADY

FIFA Q9

s

ant

BLOCKSREAKER DELUXE 2

PALLY MASTER PRC
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54 JUEGOS al 22404

"4z Envia BIDI X
al 22404.

Descarga la aplicacién
y captaralo.

AN

movistar
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oques de 10 sesiones. Para ambas tarifas el tope de facturacion es de 10€ (1,56€ IVA incluido) por dia natural.



GONFESIONES DE UN CRASURL
POR NACHO VIGALONDO

5 QUE EN EL ESPACID
NADIF PUFDE QUE?

En cuanto empecé ajugar a

Dead Space asumi que mucho se

. tenian que torcer las cosas para
que no parase hasta terminarlo. Aligual
que Gears of War o Resident Evil & (jue-
gos con los que comparte un similar y
endemoniadamente dindmico uso de a
tercera persona), Dead Space domina la
curva de dificultad, el crecimiento del per-
sonaje u la dosificacién de atractivos con
una maestria que Nos convierte en escla-
vos del juego hasta que se acaba. Es asi.

Pero alfi donde aguellos triunfaban en su
demencial cruce de influencias estéticas y
argumentales, es decir, en su ambicion de
definirse como alge nuevo, aun sobre una
montana de referencias sin pudor alguno,
Dead Space no consigue superar la condi-
cion de refrito. No s6lo no se molestaen
apartarse de las tres referencias cinema-
tograficas inevitables (La Cosa, Alieny su
secuela, el largometraje mas explotado
de todos los tiempos por la industria del
videojuego), tampoco disimimula el robo
de dinamicas de videojuegos previos que
tampoco trascendian de pastiches: en
Doom 3 recorriarnos un espacio similar,
reconstruyendo un pasado calcado, gra-
cias al hallazgo de parecidisimos docu-
mentos sonoros.

La pregunta es: {un juego perfecto
deja de serlo si lailegitimidad de algunas
caracteristicas no afectan a lo jugable? O
mas alin: i deberfamos quejarnos de que
un medio tan consolidado genere super-
producciones con ambiciones narrativas
de subprojducto?

T R LT

PILTRAFAS DE OTRO MUNDO
NO NOS DAN MIEDO. HEMOS VISTO A JOHN
TONES POR LA MANANA, SIN MAQUILLAR_

CURSED MOUNTAIN

S| EL FRIO DEL HIMALAYA NO ACABA CONTIGO...
LO HARAN LAS ALMAS DE LOS ALPINISTAS MUERTOS

El budismo encierra muchas mas cosas

que el buenrollismo que propagan las
estrellas de Hollywood. También posee un
lado oscuro que sera habilmente explotado
en Cursed Mountain, un survival horror pro-
ducido por Deep Silver, a estrenar en Wii
el proximo 2009. Esta peculiar combina-
cion de terrory escalada nos llevaraala cor-
dillera del Himalaya durante la década de
ios ochenta, en la piel de un escalador que
intentalocalizar a suhermano, perdido en
esta tierra de avalanchasy monasterios. Y
no, no aparecera el Yeti, porgue los peli-
grosque te esperan en Cursed Mountain son
incorporeos... pero terribles. Las almas de
los alpinistas muertos (y otros seres) te ata-
caran sin piedad, y solo podras verlosy com-
batirlos desde el Bardo, plano espiritual en el

que habitan los muertas antes de sureen-
carnacion. El juego aprovecha al maximo
el sistema de control de Wii: moveremos
el nunchaco y el wiimote ritmicamente
para escalary el altavoz de este Gltimo
se convertira en un salvader wal-
kie-talkie con el que podremos

guiarnos en plena ventisca.

Incluso la falta de oxigeno

limitara tus movimientos.

Ahora, a esperar a 2009.

_Nacho Vigalondo y eunice szpiiman

JUEGOS
NU
Co

CEPTUALLL

?‘UE
A ERISTIERON.

€l programador y ceramista
¥ Jean-Luc Tsukamoto ha
* - revolucionade el panorama.

Tras catorce afios de solitario desa-
rrollo [en los que, segiin cuenta, sblo
pudo programar con una mano, ya
que la otra estaba ocupada espan-
tando lobos con una antorcha) nos
ofrece Conceptualll, un videojueao
descargable que ha conmocionado a
toda la Redaccibn.

Conceptualll pone en tela de juicio
tantas ideas preconcebidas acerca
de la naturaleza del videojuego: el
personaje no obedece a nuestras

ordenes, las pone en duda. Su muerte
s arbitraria (como a veces en la
vida real), no hay un objetivo claro
tras ninguna decision que poda-

mos tomar [como siempre en la vida
real) y el tiempo fluye a diferentes
velocidades en funcion de elemen-
tos circunstan-
ciates; Por ejem-
plo, si es domingo
y nuestro ava-

tar se ha pegado
una buena comi-
lona, sus pasos se
ralentizan.

GLOBAL
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LALA LAND 2 ;UN SIMPLE CUENTO
SOBRE RICOS Y POBRES, 0 ALGO MAS?

e L

LINER

ALTERNA

LALALAND

RECOPILADOS POR UN AUNTIE PIXELANTE, ESTOS JUEGOS
HUERFANOS DE PADRE ESTAN POR FIN DISPONIBLES _stansy

Seguramente algunos de nuestros lecto-
res estaran familiarizados con la herra-
mienta Game Maker, un programa para desa-
rrollar videojuegos como de andar por casa,
enfocado principalmente a los usuarios nove-
les. Sus mecanismas sencillos pero jugosas
posibilidades {destaca por la inmediatez de su
interfaz, incluyendo su propio editor de sprites
yun sistema de «arrastray suelta», perotam-
bién por las posibilidades que ofrece parausua-
rios mas avanzados, con lenguaje de programa-
cion propias emparentado con otros populares
como C++) han cuajado en una vivaraz escena
en torno al foro Game Maker Community.
Uno de los frutos de este software [cinco,
para ser exactos) es la serie La La Land. Con
su origen perdido en las brumas de la Red (en
serio, nadie parece saber, recordar o haber
consequido ponerse en contacto con su crea-
dor), la disefiadora Anna Anthropy los hareco-
pilado desde su blog Auntie Pixelante a raiz
de ver uno de ellos incluido en una reciente
video youtubero que recopilaba los, segn su
autor, cien mejores juegos creados con Game
Maker.

A medio camino entre lanarracién obtusay
la lirica del pixel, los cinco juegos Ld La Land
son un magnifico ejemplo de, como dice Aun-
tie, la realidad comunicativa y expresiva del
videojueqo, atendiendo a su mecanismo mas
sencillo: la reaccidn ante la accion del jugador,
que en este caso elige los caminos menas con-
yencionales, no sabemos si buscando cons-
cientemente la ambigledad, respondiendo a
inquietudes casi mas propias del expresionismo
abstracto (yo es que en La La Land 1 no dejo
de ver a Pollock...), explorando con valentia casi
suicida férmulas propias o, simplemente, for-
mandose desde una mente confusa..

Asi, podemos ver incluso una progresion.
Desde el primer La La Land, todo sombras y
malrollo, con su banda sonora pasada al revésy
su mecanica sepultada en inquietud y supuesto
azar, hasta La LaLand 5y su estructura ciclica
y psicodelia kitsch, la serie parece avanzar desde
una creacién de atmdsfera y tono hasta una
intencién mas narrativa, depurando el uso de
mecanicas de juego mas tradicionales pero con
lainsinuacion, la ambigliedad y lo sinuoso como
elemento fundamental. -]

_PLATAFORMA PC
_DESARROLLADOR
ALGUIEN

_GENERO AMBIGUO
_PRECIO 0$

_WeB
WWW.AUNTIEPIXELANTE.
COM/?P=264

LA LA LAND 3 ;MORALINA CHUSCA
SOBRE LA AMBICION? INTERPRETEN...

i'm sigk & tired of
eating these DRANGES
everyaday. there has to
. be something HORE.

LR LA LAND 4 NUESTRO PROTAGO-

NISTA CONVERTIDD EN COCINERO..
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Descubre Home, un nuevo mundo exclusivo para usuarios de PlayStation3 donde podras crear tu propio personaje y entorno, conocer a miflones de personas e interactuar con el resto de Jugadores,

totalmente gratis. Ademds tendras acceso a contenidos exclusivos solo disponibles en PlayStationNetwork. Bienvenido a PlayStationNetwork, Ia parte de PlayStation que no conoces.

Millones de vecinos te esperan en Home
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UN ANO MAS, LAS DESARROLLADORAS Y. DISTRIBUIDORAS DE VIDEOJUEGOS NIPO-
NAS SE REUNIERON DURANTE CUATRO DIAS PARA MOSTRAR SUS PRODUCTOS DE

CARA A LA CAMPANA NAVIDENA Y EL PROXIMO ANO. ALLI ACUDIMOS PARA COM-
PROBAR, UNA VEZ MAS, QUE «JAPAN IS DIFFERENT»... _cHIARAFAN

—

HBOH 360 - PS3
Aligual que ocurrio con Final Fantasy Xl en el pasado €3, de nuevo
uno de los bugues insignia mas historicos de las consolas de Sony
traiciona a la companiay anuncia su aparicion para la granrival,

Xbox 360 de Microsoft. S amigos, durante el otofio del afo proxime
veremos el arcade de lucha aparecer simultaneamente:(al menos

en Occidente] para ambos sistemas. €l juego, que proviene de un
arcadeya disponible en Japon, contara con el plantel de luchadores
mas amplio de su historia, asi como coniun especial énfasis en la per-
sonalizacion de los luchadores conitodo tipo de objetos, algunos de e

ellos que incluso afectaranialajugabilidad. Por supuesto, contara con t»,' =
opciones de juego on-line en ambas consolas. -

=




rl?ngGUN BALL Z INFINITE WORLD

Sus creadores, Namco Bandai Games, [o han definido/como el Brg-
gon Ball definitivo, y la verdad es que razones no les faltan. Tras una
buena cantidad de entregas para PlayStation 2, la saga abandonara
definitivamente este sistema [trassuincursion en la nueva gene-
racion con Burst Limit) con una produccidn que redne una cantidad
brutal de persenajes (mas de cuarenta, muchos de ellos con varias
transformaciones), mas algunos debutantes, extraidos del anime,

el manga e incluso los OVAs, Ademas, el modo principal, bautizado
como «DBragon Missions», ofrece al jugador unajgran variedad de
retosidistintos, que se salen del propio/género de lalucha uno contra
uno. €l sistema de combate se ha simplificado para acercarlo al que
se empled en el debut de la saga en PlayStation 3.

AFRO SAMURAI Rl T
HBOK 360 - PS3 _ gl

Se tratade uno de los mangas mas originales de la historia reciente, obra de Takashi Okazaki i
Y, por supuesto, cuenta conjsuinevitable adaptacién al anime, en el quelavoz del personaje
principal corre a cargo del popular actor SamuelL.. Jackson. £l proximo ano llegara su encar-
nacion ladica dela mano de/Namco Bandai, y conservara esa mezclade cultura tradicional
japenesay hip-hop que le han hecho popular. €l desarrollo sera el de un juego de accion en
tercera personadelo mas tradicional, con una multitud de enemigos en pantallaialos que el
protagonistatendra que eliminar con su katana, sin prescindir'en ninglin momento de unas
buenas dosis de hemoglobina. ¥ es que eldesmembrar a los enemigos en medio de charros
de sangre sera una constante en el juego, que por supuesto también contara con el plantel de
voces populares en suversion original,

DRAGON BALL
DDSRIGINS

Mucho antes de lo que esperabamoas,
este mes de diciembre llegara a las
tiendas de nuestro pais este RPG de
accion que narra las primeras aventu-
ras'de Goku, quizas su &poca menas

ETERNAL SONATA | TRLES OF SYMPHONIR: | srsmebeerniiinis
Ps3 DAWN OF THE NEW WORLD | 2 e

enlazando conocidas escenas, como

En sumomento se trato'de uno de los juegos el encuentra con Bulma o la «|luvia de

por los que muchos usuarios nipenes deci- bragas». Todoun regalo para los fans,
‘ dieron hacerse canuna Xbox 360 pese al Coincidiendo con el décimo aniversario dela

poco éxito/della consola hastael momento veterana saga de juegos de rol de Namco Ban- % - 2

ensu pais. Y es que un RPG obra de Tri-Cres- dai en Estados Unidos, la compafiialanzaraen pe h—

cendo con un apartado técnico tan llamativo, estelterritorio lasecuela directade uno de los - .

una historia tan original y un desarrollo que titulos mas exitosos della serie; Tales of Sym-

remitia alos arandes clasicos del género, phonia: Dawn of the New World arrancados - \ ‘. £ |

no podia ser obviado asi como asi. Pero en anos después de los acontecimientos relatados o

este mundo'en el que vivimos las exclusi- en el original de GameCube: Tras los esfuerzos ' q

vas duran poco, y durante el mes de febrero de Lloyd y Collete por salvar el mundo, parece -

del afio proximo aparecera en nuestro paisila que no tado esta como deberfa estar, y unos

" version para PlayStation 3. Por supuesto, los extranos cambios climaticos seran el detonante

meses transcurridos desde el lanzamiento de unaamenazamucho'mayor, alaque la joven

del original han servido para que los progra- pareja protagonista debera enfrentarse. Como AP

madores incluyan algunas mejoras, como siempre enla saga, los combates tendran lugar a

dos personajes reclutables nuevos para tu entiemporealy su desarrollo sera de lo mas

equipo, trajes adicionales parasus miembros arcade, con todos los miembros del equipo pro- b .

y/dos nuevas mazmorras que explorar, ade- tagonista dando espadazos a diestro y siniestro »-' ;,_::% T EstaANLE

mas de escenas cinematicas exclusivas que dentro del entorno cerrado en el que se desa- f }_;gg-“ ne wi@‘u -

ayudan a esclarecer la historia. - rrollan estos espectaculares enfrentamientos. 5 T
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Uno de los stands mas llamativos u visitados por el pablico dentro del A\ ! : et

showfloor del Tokyo Game Show de este afio estaba protagonizado » 5 o .
por el esperadisimo nuevo RPG de Level-5, creadores de otras joyas i y -
de este género.como Dragon Quest VIIl. La historia giraentorno a
unjoven llamado Leonard cuyo cometido es proteger auna prin- #e
cesaen el reino/de Balandor, y para ello contara con la ayuda deiun
misterioso artefacto quelle otorgara la posibilidad de convertirse en
el portentoso caballero/que danombre al juego. Coniuna fechade
aparicion en Japén mas cercana de lo que pensabamos (a finales de
diciembre), |a presentacién en |a feria nos permitio descubrir que
incorporara opciones de juega on-line cooperativo paraun maximo
de 16 jugadores simultaneos en un modo separadoidel principal para
un sdlo participante. Los combates se desarrollaran en tiempo real

y en el mismo escenario que estemos exploranda en ese momento,
ylos combos estaran ala orden del dia. Ademas, podras definir el
comportamiento de tus compaieros controlados por la consola.

Target

t‘:' [mi=]]"

DISSIDIA: FINAL FANTASY

PSP

También estaba disponible de formajugable la ditimaversionde
estaespecie de «lucha de las estrellas» protagonizadapor algu-
nos de los personajes mas famosos de lasaga Final Fantasy. Con
un desarrollo que recuerda al de |asaga Power Stone de/Dream-
cast \y también al de Super Smash Bros Brawl, el jugador podra
encarnar a Cloud Strife, Tidus, Jech, Sephirot y muchos otros en
escenarios amplios con varias alturas de lucha.

PSP

L.a fusidn entre los universos de Disney y Square Enix sigue dando sus frutos, en esta oca-
sién con una entrega en exclusiva para la portatil de Sony. La demo maostrada en la feria
nipona nos ponia en la piel de un nuevo personaje debutante enla saga, llamado Terra. Los
combates se desarrollan de forma muy similar a lo visto en las dos entregas para PlayS-
tation 2, aungue en esta ocasidn contaremos con un medidor de atagues gue se iralle-
nando a medida que acabemos conllos enemigos, Y gue nos permitira acceder anuevas for-
masy movimientos delucha. €l castilla de la Bella Burmiente sera uno de [0s nuevos escenarios, Y
parece ser que Malgfica, lavillana de esta clasica pelicula, lo sera también agui.

FINAL FANTASY AGITO KIll FINAL FANTASY VERSUS Hill

Por primera vez (si obviamos las exclusivas que con-
cede la compafiia a las revistas niponas] pudo verse
gameplay de este titulo perteneciente alaserie
Fabula Nova Crystallis, que en un principio estaba
destinado a los teléfonos moviles. Por fortuna ahora
sera PSP la que lo acoja, con unos combates en los
que las cartas tendran un peso importante.

FINAL FANTASY Rill

€l legendario Mega Theathre de Square Enix,
entorno a puerta cerrada en el que la compafiia pre-
senta los nuevos trailers de sus juegos dentro del
Tokio Game Show, acogid nuevasimagenes (no
muchas, la verdad] del esperado RPG. 2009 sigue
siendo su fecha de lanzamiento en Japan.

Aungue et lanzamiento de esta «version alterna-
tivan de (a {iltima entrega de Final Fantasy se pre-
vee que sea posterior al del juego principal, durante
[a feria pudo verse un estado de desarrollo algo mas
avanzada, con secuencias que no estaban crea-

das can CG, sino generadas con el motor grafico del
juego. De momento, nada de version para 360.
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Indaga en el pasado y presente del mejor abogado de la

ciudad, Phoenix Wright. y aclara una vez mas sus

vaivenes con la ley. Enfréntate a misteriosas preguntas

sin respuesta y a la obligada tarea de hacer que la

verdad triunfe. Preparate para giros inesperados a la

1 vuelta de cada esquina y extranos personajes
X

NINTEND%DS“

empeniados en entorpecer el buen curso de Iz justicia.
iComienza la biisqueda definitiva de la verdad!
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STAR OCEAN: THE LAST HOPE #box 360

Sin dudala mejory mas evidente muestra del buen estado de forma que vive, par primera vez, la consola de Micro-
soft en el Pais del Sol Naciente durante el pasado TGS fue el gigantesco stand dedicadoaesta produccion de Square
Enix y tri- Ace para Xbox 360: Concebido comouna precuela de los juegos anteriores, este capitulo sigue presen-
tando una mezcla delentornos medievales de espaday brujeria con la ciencia-ficcion mas clasica. Cuatro personajes
simultaneos participaran en las espectaculares batallas en tiempo real, mientras que las escenas de video que narran
{a historia han sido creadas por Visual Works. Su fecha de lanzamiento es la primavera del ano proximo en Europa.

#

-

MURAMASA: THE DEMON BLADE

Sequro que todos recordais OdinSphere, aquel ejercicio de estiloy belleza bidimensional que aparecid hace algu-
nos meses para PlayStation 2. Pues bien, sus creadores, Vanillaware, anuncian para el afio proximo esta produccion
en exclusiva paraWii.y sienaquel titulo el argumento girabaen torno a la mitologianérdica, ahora la ambientacion
elegida es la feudal japonesa, con samurdis, ninjas y todo tipo de cnaturas de sufolklore: Desarrollo.en 2D, control
arcadey combos espectaculares para un juego que daraque hablar.

NONSTER HUNTER3

Ademas de unanuevaentregapara PSP que
recopilalomejor de las dos anteriores, Cap-
com presento el tercer capitulode su millo-
naria saga (por:ventas, al menos en su pais
de origen). La cooperacion entre Un grupa
de cazadores paraconseguir [a presa mas
codiciada; via on-line o 'en la misma consola,
sequira siendo el eje central del juego que
incluira dos sistemas de control diferentes,
uno con el wiimotey el nunchuky otro.conel
mando clasico. Tiene prevista su salidael ano
proxima en Japon.

YAKUZA 3

Ahora que la segunda entrega, con bastante retraso,
50 si, acaba de aparecer en nuestro pais para Ps2,
Sega anuncia esta secuela en exclusiva para Plays-
tation 3, que retorna al Japon de la actualidad tras el
paréntesis gue supuso del debut de la saga en esta
consola, y gue se ambientaba enla época feudal. Las
calles de Okinawa y de Kamurochou seran escenario
de este «GTA oriental».

PHANTASY STAR ZERD

La sagade RPG's debutara estas Navidades [en
Japon, por ahora) en la portatil de Nintendo con
un titulo gue supone un nuevo punto de partida
para la serie, y que poco tiene que ver en cuanto

a ambientacidn con las entregas anteriores o con
la gue se espera para PSP. La comunicacion entre
los miembros del equipo, en esta ocasion, se rea-
lizara mediante dibujos que se podran realizar con
el stylus. El modo wi~fi permitira participar hastaa
cuatro jugadores simultaneos en el mismo equipo.

DEMON'S SOULS

Sony C.E. presentd por primeravez al pblico este
RPG de accion que se ambienta en la época medie-
val. Un reino asediado por demonios serd el escena-
fio en el que el valiente caballero, armado con una
mazay un escudo, debera enfrentarse a las fuerzas
del mal. Cuenta con un desarrollo gue recuerda al de
Devil May Cry, aungue con mas elementos de RPG.
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GRAFICOS

Tradicionalmente la reproduccion fisica de los jugadores
estaba bastante lograda en ambos programas. Sin embargo,
una vez se ponian en movimiento NBA 2k mostraba una
ypﬁhridadmwcm&teapedoesumdebsmmas
ha evolucionado en la nueva entrega de NBA Live, mostrando
movimientos individuales mucho mas fluidos y naturales. €l
entorno de NBA Live también ha sido reformado, incluyendo
pﬁbﬁcoenaounuevosvespccm.lnsjmqosdebcesq
efectos visuales. El programa de EA respeta los rasgos gene-
rales de los componentes de las selecciones FIBA, aunque hay
un poco de todo. En definitiva, se puede hablar de tablas.

UN ANO MAS SE MANTIENE LA GRAN RIVALIDAD ENTRE
NBA LIVE Y NBA 2K EN EL GENERO DEL BALONCESTO.
EN ESTA OCASION LA IGUALDAD ES MAS PATENTE

QUE NUNCA, HASTA EL PUNTO DE QUE PARECE QUE
LAS DOS COMPANIAS SE HAN PUESTO DE ACUERDO EN
INTRODUCIR COMO PRINCIPAL NOVEDAD UNA ACTUA-
LIZACION DINAMICA ON-LINE.

CHIP & CE

OPCIONES

€n los modos de juego, la inclusidn
por parte de NBA 2K9 del denomi-
nado blacktop, con un concurso de
triples y otro de mates, igualé mucho
las cosas entre ambos programas.
Para esta entrega, parece que las dos
compaiias han llegado a un acuerdo,
ya que ambas presentan la posibitidad
de que hasta diez jugadores disputen
partidos on-line de forma simultanea,
u un sistema de actualizacién. Asi los
dos programas han incluido la posibi-
lidad de actualizar tanto los fichajes
como el estado fisico de los jugado-
res en funcidn de su comportamiento
real. Para ello se pone a disposicion
del usuario distintos servicios en los
que se gestionan los datos que se
trasladan al programa via on-fine, de
tal manera que las rachas reales se
reproducen en la consola de forma
automética. NBA 2k también ha
anunciado la posibilidad de descargar
paquetes de movimientos, aunque
para poder comprobar el funciona-
miento real de ambos sistemas sera
necesario esperar a que comience la
NBA. A la vista de esta igualdad, las
diferencias se encuentran en el cam-
peonato FIBA, con nuevo formato en
el que se incluye fase de grupos, asi
como en el nuevo Modo Be aProen
el que se controla un jugador en pri-
fmerapersona.
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EQUIPOS Y JUGADORES

Aungue la protagonista sigue siendo la NBA, el
programa de Electronic Arts vuelve a apostar
por el baloncesto FIBA, ampliando de 8 a 24 el
namero de selecciones nacionales incluidas. Los
Jugadores son reales aungue no existe homo-
geneidad en el momento elegido para incluira
los componentes de cada equipo. Asi, la selec-
cién espafiola esta formada por los jugado-

res que lograron el campeonato del mundo en
Japan 2006 y el subcampeonato de Europa en
Madrid 2007, por lo que no aparecen ni Ricki
Rubio nvi Raiil Ldpez. Por su parte, 1a seleccién

de Estados Unidos incluye al equipo de la olim-
plada con la excepcién de Boozer, que sustituyd
a ditima hora a Stoudemire. Por tanto parece
clarala superioridad de NBA Live en este apar-
tado, uno de los que mayor tirn tiene en nues-
tro mercado. A ver si alguien se decide a incluir
ligas europeas o, al menos, la licencia de la Euro-
liga con los principales equipos del viejo conti-
nente. Sorprende es que los jugadores histéricos
sblo aparecen en la saga 2K, al igual que ocurrid
en la pasada entrega para PS2 y 360.
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€n ambas sagas la campafia
publicitaria ha tenido acento
/ espafiol desde hace unos afios.
‘, Asi, NBA Live 04 fue encabe-
T T . zada por Ralil Lopez y desde
2005 Pau Gasol ha sido el pro-
JUERB"-,DHB tagonista. Por su parte la saga
La gran jugabilidad de NBA 2k ha sido el aspecto que ha diferenciado ambos programas. Esta diferencia se hizo 2Kincluyd en la parte poste-
aun mas paipable en las versiones para PS3 y Xbox 360, en las que NBA Live no dio la talla. EA ha trabajado muy rior de la carétula de 2007 a los
duro para mejorar considerablemente este aspecto, lo que unido a la creciente fluidez de movimientos, hace que espafioles Calderdn, Garbajosa
el programa sea mucho més jugable. Sin embargo, la IA de NBA 2k sigue siendo superior, haciendo que el balén y Sergio Rodriguez. €nla de
siempre siga el camino més ldgico, en busca del jugador libre de marca. Por lo que respecta al control, las noveda- 2008 los dos primeros pasaron
des de NBA 2k se encuentran en la defensa, mientras que las de NBA Live se centran en un sistema para controlar alaportada, mientras que la de
ados jugadores de forma simultanea. Sorprende la efiminacién, por ambas sagas, del sensor de movimiento a la este afio es protagonizada en
hora de realizar los tiros libres, y que EA prescinda del codigo de colores que indicaba la efectividad, solitario por Calderdn.

OTRAS VERSIONES

Las dos sagas presentan versiones para PS2 en las que dini-
camente se da un pequefo lavado de cara a las del afio
pasado. En cuanto a la jugabilidad, NBA 2K9 sigue siendo
muy superior a su oponente, cuya principal novedad de es
elincremento, hasta 24, de selecciones FIBA. €l programa
de EA también cuenta con versiones para PSP, en la que
destacan una serie de minijuegos, y para Wi, en la que la
simulacién deja paso a un baloncesto muy sencillo.
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CE OF PERSIA

Los mitos persas y latecnologia se alnan

para dar vida al Principe mas exuberante
de toda su historia. €l motor grafice gue Ubi-
soft Montreal utilizd en Assassin's Creed, Sci-
mitar, ha sido modificado profundamente para
representar el mundo de fantasia en el que
transcurre la aventura. El aspecto conseguido
nos presenta personajes y entornos coma si
estuvieran dibujados con un colorido que flama
la atencidn desde el primer momento.

Sin embargo, bajo este nuevo traje muchos
aspectos que marcaron la personalidad de la
trilogia Las Arenas del Tiempo permanecen
inalterables. ¥ dentro del disefio de Prince of
Persig, uno de los elementos en el que se ha
remarcado més el cambio de estilo es el pro-

pio Principe. Ya no pertenece a la noblezay no
tiene nada que ver con el protagonista de la
trilogia que precede a este titulo. Es un vaga-
bundo, un vividor con cierto aire a cantante de
Héroes del Silencio [por el pariuelo que cubre
su cabeza) y su parte de héroe de leyenda.

Le acompafia una bella fémina, Elika. Es la
compafiia perfecta para el principe, porque
nunca le dejara morir, pase lo que pase. Si cae
por un precipicio, ella saltard para tomarle la
mano y devolverle al Gltimo punto de centrol.
Lo mismo sucedera si algln ser de la Oscuri-
dad consigue batirle en un combate.

Con un entarno grafico tan grandioso, la his-
toriade Prince of Persianos sit(a en una nueva
batalla entre las fuerzas de la Luz y la Oscu-

ridad. €l principe se pierde en una tormenta
de arena. Cuando ésta terming, aparece en un
reino mitico donde ve como el Arbol de la Vida
es destruido y es liberado Ahriman, dios de la
Oscuridad. El principe y Elika trabajaran jun-
tos para acabar con su amenaza y devolver la
luz al mundo.

Practicamente, la combinacion de plata-
formas y puzzles gue tan buen resultado die-
ron en Las Arenas del Tiempo contindan en la
misma linea. £s agradable ver de nuevo al prin-
cipe correteando por una pared. La diferencia
es gue ahora, el principe puede combinar sus
habilidades con Elika. Por ejemplo, para sal-
tar mas lejos. También serd posible recolec-
tar determinados objetas con los que comprar
nuevos poderes para la chica.

Por otro lado, Ubisoft Montreal si ha querido
dar un nuevo aire al sistema de combates. Enel
debut en alta definicién de Prince of Persiase
ha puesto mas énfasis en las peleas uno con-
tra uno, en lugar de enfrentarse a varios ene-
migos simuttaneamente. La mecanica de los
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QUE CUENTA

El Principe tendra que
devolver la normalidad

al munda, luchando 8
junto a Elika, contralas |
fuerzas que entienden

2 oscuridad.

CORRER POR LAS PAREDES

Ha sido una de las sefias de identidad de SIFUERR |
Prince of Persia: correr por los muros cual INIMENIMENT
- . Ltl 1IN il U
lagartija humana. En su nueva encarna- oCDi I
cion también sigue haciendo gala de ésta y SERIA }
otras habilidades que le han convertido en | :" I,“‘ HF JQP
un héroe Gnico. e i

DE GRANADA

100RES

| UBISOFT MONTREAL

Este estudio canadien-
ses de Ubisoft le ha

b : s ; & dado algunos de los
enfrentamientos utiliza cuatro botones, uno 3 - P B mejores exitos enla

de ellos en exclusiva para interactuar con Elika, y . ' : historia mas reciente
lo que nos mostraré espectaculares combos a i g i 2 de la compahia con
ddo entre ambos personajes. = oy b e N N Assassin's Creed
En definitiva, los que se sintieron atraidos -9 ke ' A8 uarteo-Rise ofia
por la trilogia Prince of Persia van a encon- g e A Ninja entre los (14>
- QO = "N destacados. Ademas,
trar en esta nueva entrega mas de una excusa = \ i
" ! cuenta en'suhabercon |
par‘a’volver a perders‘e en las andanzas de este franquicias como Far |
recién estrenado principe. Pero esta vez, en Cry, Splinter Cell, Rain-
lugar de sequir una aventura lineal veran como bow Sik o la trilogia de
la historia se desarrollaen un mundo abierto en Prince of Persia.
el que el jugador podra ir eligiendo con total
libertada dénde se desplaza. Sin duda, estas
navidades van a ser muy extremadamente
principescas para todos aquellos que gusta-
mos de este género. (-]

ELIKA ES LA COMPANERA DE
AVENTURAS DEL PRINCIPEYNO _
PERMITIRA QUE MUERA EN NINGUN
MOMENTO DEL JUEGO
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A TI TE VED Los enemigos aparecen en pantalla
mientras exploramos el escenario. La forma de
entablar combate con ellos serd muy similar a la
que se empleaba en Blue Dragon.
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P THE LAST REMNANT

‘5 ROMPIENDO TODAS LAS TRA-

| DICIONES DE SQUARE ENIX, UN

| JUEGO APARECE EN 360, ANTES
' QUE EN PS3, Y LO HACE SIMULTA-
. NEAMENTE EN TODO EL MUNDO

b Quién nos lo iba a decir, hace tan s6lo

' unos anos, cuando los juegos de Square

| Enix (o de SquareSoft y Enix, si nos remon-
| tamos atiempos mas pasados] llegaban con
y' cuentagotasy teniamos que esperar meses,
aveces afios, para gozar de ellos en un idioma
comprensible (ya que la mayoria de las veces
no trascendian del mercado americano), que
iba a llegar este momento. La compania res-
ponsable de clasicos de la talla de Final Fan-
tasy o Drogon Quest ha tirado por el camino

e de la globalizacion, ha unido fuerzas con una

potencia extranjera de la talla de Micro-
: soft (como ya pudo verse durante la
celebracion del pasado Tokyo Game

Show, donde ambas empresas compartian un
gigantesco espacio dedicado a Star Ocean: The
Last Hope, otro lanzamiento de Square Enix,
de momento exclusivo para Xbox 360),y por
si fuera poco ha decidido emplear el aclamado
motor grafico Unreal Engine 3, desarrollado
por Epic Games.

Y es que, como sus propios creadores han
reconocido, se trata de su lanzamiento mas
internacional hasta la fecha, un juego pen-
sado para agradar a los usuarios occidentales.
Llegados a este punto, cabe preguntarse si, al
menos desde el lanzamiento de Final Fantasy
VIl para PSone, los jugadores no-nipenes no
habiamos sido tenidos siempre en cuenta por
la compafiia.

Heridas de guerra

En fin, que haya sido desarrollado para los
occidentales,.los mongoles o los alcarrefios,
lo cierto es que ya contarnas con una ver-
sion casi definitiva entre nuestras manos. El

juego aparecera en nuestro pafs a finales de
noviembre (que era la fecha que habia con-
firmado Square Enix para su puestaalaventa
en Japén y €E.UU, pero de Europa no habia
dicho nada) y ademés traducido al castellano
(de una forma mas que correcta, por lo que
hemos podido ver hasta ahora].

Toda la magnificencia y el boato de los
grandes titulos de la compafiia esta pre-
sente desde que introducimos el disco en
la consola. Un universo de fantasia, a medio
camino entre lo medieval y lo hi-tech, con
varias especies conviviendo (algunas de lo
mas extrafio) es el escenario elegido, y lo
cierto es que recuerda bastante a lo visto en
Final Fantasy X Y como cualquier mundo de
fantasia que se precie, habia sido habitado
hace muchos muchos afos por una pode-
rosa raza que [pese a lo poderosos y sabios
que eran) se extinguid, dejando tras de siuna
serie de reliquias [as1 se traduce la palabra
«remnant»] las cuales, por supuesta, son
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EN GINGO
LINERS
Una nueva fantasta
epico-medieval de
Square Enit, cuyo
gje son las batallas
por turnes.

QUE GUENTR
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Feople come to r¢lax here at the Athlum Town . .. Unusanthunsartefac-
SiTiars ' S 05 (que dan nombre
. = ’ al Juegn[] creados por

- . —==rd una civilizacion extinta

e e s oo codiciados por as
facciones que se dis-
putan el cantrol de un

universo de fantasia.
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GLOBALIZACION
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¢Qué se puede decir de
esta legendaria com-
pania que no se haya
dicho ya? Despugs de
nutrir a las consolas

de Nintendo primero y
introducidos en la batallacomo el medidor de [T Sony después

moral o la posibilidad de atacar por el flanco RS mejores RPG's
para ganar ventaja apartan a este sistema de {QJUEQPS en general)
lo mas tradicional. Por supuesto, todo estono U IR

1 ey : :
B e
Rush's Troop

Vulture

cediciadas por todo el mundo por el poder  que hayaen combate, &l sélo controlara unas dados. Sin embargo, la forma de darles érde-

que atesoran, pocasy les dara 6rdenes porturnos, y ademas  nes es muy similar, y sélo algunos elementos
Unos pretenden hacer el bien con ellas, los combates se desarrollan con los enemigos

otros hacer cosas no tan nobles (aungue mas proximas. €s decir, un desarrollo mucho
Seguro gue mas divertidas). €n fin, que en  mas clasico de lo esperado. A esto contribuye
virtud de otro cliché del génerao, el jovenpro-  también el hecho de que muchas de las misio-

tagonista vive felizy ajeno atodo esto hasta  nes no estén constituidas por estas batallas  le quita ni le afiade puntos de entrada; habra  EARUSECRN G
que su hermana es secuestrada, y entonces  campales tan cacareadas, sino por pequenios  que estar atentos a como se desarrolla todo UGS saltogcomeTzar
se vera metido de lleno en una aventura cuyo combates contra criaturas de cada tipomien-  enlaversién final, :ﬂgg;ﬂigﬂi:
proposito es salvar el mundo. Ahfes nadacon  tras exploramos unas ruinas o una cueva, por Ademas, a lo largo de The Last Rem- Microsoft.
[a mision. ejemplo. nant habra exploracion de puebles y ciuda-

Lanovedad mas llamativa reside en que,en  des (con sus tiendas, cofradias y demas) yun
¢Dynasty Warriors? jNo, thanks! lugar de llevar a un grupo de individuos comao mapa general muy cuco y comado por el que

Las pantallas que habiamas vista hasta ahora  en otros RPG’s de la compafiia, en estaoca-  movernos entre las distintas localizaciones,
nos habian preocupado, la verdad. ¥ es que  sidn controlamos a un grupo de «unidades»,  S6lo una pregunta... ;Para cuando la versién

todo apuntaba a que las multitudinarias bata- cada una de ellas compuesta por varios sol- para PlayStation 37 -]
llas entre decenas de unidades en entornas

abiertos se traducirian en un sistema de juego

similar a la cansina y rancia saga de Koei. No, EL DESARROLLO DEL JUEGQ NO PARECE

no podiaser. ¥ no, al final no ha sido. Tras una

primera batalla como de sorpresa el jugador ALEJARSE TANTO DE LOS CANONES DE UN RPG
se dara cuenta de que, pese a Ia; unidades CLASICO COMO HAB'AMOS SUPUESTO

RGO 1 e e
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NINTENDO DS
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CASTLEVANIA

ORDER OF ECCLESIA

IGARASHI CONVIERTE A UNA HECHICERA EN LA HEROINA DEL,
SEGUN DICEN, MEJOR CASTLEVANIA PORTATIL DE LA HISTORIA

Milra que odio el término hype, tan exten-

dido ultimamente en foros y revistas.
Pero es inevitable no acudir a &l para intentar
explicar lo que estd sucediendo con este nuevo
Castlevania, el tercero que Koji «lga» lgarashi
lleva a la Nintendo DS. Las webs yanquis se han
vuelto locos con ély los que han tenido la for-
tuna de completarselo proclaman que estéala
altura del mitico Symphony Of The Night.

Podriames tirarnos el pisto y decir lo mismo,
pero el escaso tiempo que hemos tenido
acceso al cartucho de beta no nos ha permitido
avanzar lo suficiente como para dictar senten-
cias tan rotundas. Ya habra tiempo para ello
en la review del préximo nimero, pero pode-
mos atestiguar que lo que vimos nos gusto y
mucho.

Castlevania Order Of Ecclesia abandona a
los Belmont y su querencia por los |atigos para
convertir auna hechicera, Shanoa, en la heroina
absaluta de una entrega que ahonda aln mas
en el componente RPC. Un nuevo sistema, bau-
tizado como Clyph System permite a Shanoa

absorver y combinar poderes
magicos (los glifos de marras), equi-
pandolos en cada una de sus manos
para lograr atagues y magias perso-
nalizadas para cada jugador. Frente a
ella, una nueva hornada de jefazos grotes-
cos, hordas de ultratumba y un nivel de”"
dificultad mas que exigente, terrible, que
nos hizo morder el polvo a la primera de ™
cambio. La edad, que no perdona.

Si en Portrait Of Ruin, lga y su séquito nos’
pemitieron atravesar dleos encantados para
escapar de la monotonia del castillo de Dra-
cula, en Order Of Ecclesia han apostado
por situar la accién en diferentes esce-
narios, obligdndonos a viajar por pue-
blos y localizaciones al mas puro estilo
Simon's Quest. Un detalle que se agra-
dece, sobre todo por |z belleza mortecina
de unos graficos 2D que siguen demos-
trando que la DS sirve para mucho mas que
para animar chuchines poligonales. Promete-
mos hacerles justicia el mes que viene. o

»
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GENERD VAMPIROS, ESPECTROS Y JOHNTONEZOS
PAIS JAPON _COMPARIA KONAMI
DESARROLLADOR KONAMI

JUGADORES 1

MODOS DE JUEGO 2 _ONLINE S}

WEB WWW.KONAMI.COM

Con el clan Belmont
en barbecho, la (nica
linea de defensa de
lahumanidad frente
alaresurreccion de
Dracula es fa Orden de
Ecclesia, expertosen
combatir:al Mal con
magia y sgliferian.

KONAMI

Absurdo recapilar en
tan poco espacio 3
historia dg una de las
grandes del videojuego.
Mejor centrarse

en lacarrera de

Koji ¢lgar Igarashi,
productor 4 alma de
la'saga Castlevania
desde el Harmony Of
Dissonance de GBA.
Aunque no ha tenido
demasiada fortuna
con las entregas

para P52, ha sabido
trasladar.con maestria
el universo Castlevania
alas portatiles.
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DAMNATION

EN ALGUN
PUNTO

ENTRE GEARS
OF WAR,
UNCHARTED
.Y UN SERGIO
LEONE RECON-
VERTIDO AL
STEAMPUNK
PODRIAMOS
SITUAR A
DAMNATION.
VAYA COOR-
DENADAS...

Cuando me topo con juegos como Dam-

nation, donde he de reconocer gue se
adivinan buenas ideas, pero que no es com-
pletamente capaz de desembarazarse enér-
gicamente de sus claros referentes, y que no
acaba de encontrar la chispa que parece rozar
en términos de estilo de juego, no puedo evi-
tar gue en mi cabeza comiencen a dar vueltas
palabras como talento, presupuesto, plantillz,
fechas de entrega y las relaciones de causa-
efecto que las relacionan.

De acuerdo, no seriamos nada justos sijuz-
garamos lo que serd el producto final (ni justos
ni demasiado inteligentes) a partir de la beta
de preview que nos ha llegado, limitada a unos
primeros niveles y, salta a la vista, mucho tra-

(ENIIRRE
NN

bajo de depuracién por realizar (demasiado,
tal vez). Parque, entre otras cosas, un ejerci-
cio de buen hacer en cuanto a redistribucion
de IA enemiga y subsanacion de los muchos
bugs enceontrados, a buen seguro que barni-
zaria un juego con cierto encanto sepultado
pOr... {por qué?

Salta, vaquero.

Damnation comparte con el Gears of War de
la entradilla motor grafico, el Unreal Engine,
que, dejando aparte la uniformidad que su
uso extendido comienza a generar [materia
de discusién en otro sitio), torna aqui derrote-
ros menos warhammerianasy mas steampunk,
creando Blue Omega una fantasia histérica
alternativa con elementos estéticos del wes-
terny cachivaches impasibles de propulsidn a
vapor (armas incluidas). La mecanica basica
no se desmarca demasiado de la de cualquier
juego de disparos en tercera persona, aunque
obvia las opciones de cobertura. Donde Dam-
nation pretende desmarcarse es en la explo-
tacion y exploracién del escenario.

VYa habras leido aquello de que se trata de
un shooter vertical Lo que quiere decir esto
en la practica es que Rourke, el protagonista
del juego [bueno, y cualguiera de sus acom-
pafiantes o jugadares en el Modo Cooperativa
gue tendra el juego), puede trepar, saltary aga-
rrarse a cualquier saliente en la mas pura tra-
dicién de Tomb Raider, aungue sin la elegan-
cia acrobatica que carateriza a Lara Croft. Las
similitudes con otros juegos recientes como
Uncharted son, pues obvias, pero Damnation
pretende, nuevamente, diferenciarse por la
escala de los escenarios y la aproximacion a
su explotacién.

Estos son realmente enormes, y mas gue
sequir un camine marcado (como ocurria basi-
camente en los anteriores ejemplos), el juga-
dor de Damnation puede encaramarse donde
le parezca. Por supiesto, las rutas impepinables
existen, pero la intencion es usar la escala del
escenarioy las habilidades del personaje como
una herramienta mas de combate, buscando
los flangueos y las aproximaciones imposi-
bles. También existe, claro, un afén de mara-
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_GENERO WESTERN ACROBATICO

_PAIS ESTADOS UNIDOS _COMPANIA CODEMASTERS
DESARROLLADOR BLUE OMEGA ENTERTAINMENT
JUGADORES POR CONFIRMAR
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Una version alternativa
de I Historia donde la
Guerra Civil Americana
dura varias décadas,
hasta que un industria-
lista bestia dice basta.
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BLUE OMEGH
ENTERTRINMENT
Unos recién llegados

villa, de dejar al jugador con la boca abierta ante
las dimensiones de los decorados o las altu-
ras a las que nos movemos.Resuita, en gene-
ral, interesante la mecanica de saltar al jugador
€N un escenario inmensa y que se busque la
vida, perc algunas trampas se adivinan rapido.
El combate, por otro lado, pese a ser algotosco
(esperamos depuracian), resulta ameno, y el
juego se aderaza con algunos extras, como
el uso puntual de algunos vehiculos, que, sin
aportar brillantez ni especial excitacion, i traen

CORRETEAR
Y TREPAR POR
EL ESCENARIO

COMO UNA

ala industria del
video-juego, Damnation
85 su primer titulo
interactivo. Hasta
ahora se han dedicado
al cine, produciendo
peliculas como Dark
Ride [aquella cinta de
terror con Meadow

de Los Soprana como
protagonista o el thri-
ller/Danika, con, ejem,

tos de ritmo.

Elproblema es que falta algoen el cuadro. v MAS DE COMBATE,
aquivolvemnos al principio: las ideas estan ah, LA GRAN BAZA DE

incluso pese al peso especifico de las refe-

algo de variedad al conjunto como elemen- HERRAMIENTA 4 ' A Marisa Tomei.

rentes. Entonces, ; dénde reside el problema? DAMNATION

¢Qué es lo que hace que un juego con meca-
nicas muy similares no alcance el empaque de,
por ejemplo, Gears of War? Empaque visual, y
de jugabilidad. ¢ Se trata de dinera? iSe trata
de plazos? 0 es cuestidn simplemente de
talento? ;Habra que empezar a tomarse en
serio lo de los nombres en la industria? -]




EL MAS BUSCADD

§1ERES DF LOS MUCHOS A LOS

QUE GUSTO MOST WANTED,

UNDERCOVER ES PARATI _

NEED FO

UNDERCOVER

R SPEED

;QUIEN (%JIERE CORRER EN UN CIRCUITO CERRADO CUANDO TIENE

TRESCIU

Uff, hace ya cuatro afos que cayd en
mis manos el primer titulo de esta serie
de conduccidn que tuve la suerte de comen-
tar, Need For Speed Underground 2. Por aguel
entonces la moda del tuning habia pegado
fuerte, y los responsables de Electronic Arts
supieron aprovechar el momento para cen-
trarse en la customizacion de los vehiculos rea-
les y las carreras ilegales. El siguiente titulo de la
serie, NFS Most Wanted, supuso un cambio de
tercio. Ademnas de ser el primer juego de la saga
que aparecia enun sistema next-gen (larecién
bautizada por aquel entonces Xbox 360), en su
desarrollo se incluian las famosas persecucio-
nes entre el coche protagonista y las fuerzas
del orden. Sin duda estos momentos, de difi-

ADES ENTERAS A SU DISPOSICION?

cultad ascendente segin avanzaba el juego (los
polis cada vez se esforzaban mas y empleaban
mas medios para detener al jugador) son algu-
nos de los mas recordados de la saga, por lo
que no es de extrafiar gue los chicos de Elec-
tronic Arts, tras el reciente Pro-Street [que
poca tenfa que ver con el espiritu de la saga)
hayan decidido crear un sucesor espiritual de
aquel Need for Speed Most Wanted.

Luces, camara, accion

Lo primera remarcable de NFS Undercoveres
gue vuelve a utilizar recursos tipicos de pro-
ducciones cinematograficas que se interca-
lan en el desarrollo del juego. €s decir, que
hay una trama argumental elaborada, inter-
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pretada por actores reales que son inserta-
dos en decorados creados por ordenador,
algo muy de moda en el cine reciente. La
historia, eso s, no tiene visos de ser dema-
siado original: el protagonista es un joven ofi-
cial de policia que, gracias a sus capacida-
des para la conduccion extrema es reclutado
por una improbable agente del FBI para infil-
trarse en una banda de criminales organiza-
dos. Una vez dentro, y sin revelar nunca su
identidad, deberair ascendiendo en la orga-
nizacién cumpliendo tode tipo de encargos
mientras evita que sus compafieros de bri-
gada le den caza.

Una ciudad para correr

El entorno abierto que tan bien habia fun-
cionado en anteriores encarnaciones de la
saga, y que fue eliminado en pos del rea-
lismo en NFS Pro Street, regresa en forma
de Tri-City Bay, una zona ficticia compuesta
por tres regiones diferentes alrededor de una
hahia, conectadas por un sistema de auto-
pistas. En total, mas de 160 km de carrete-
ras que la consola cargara sin que el jugador
se dé cuenta. Palm Harbor es la tipica urbe de



UNA JEFAR
DIFERENTE..

La «partenaire» del
protagonista, una
decidida agente del
FBI, ha sido interpre-
tada por Maggie Q.
Esta fémina, hija de
un polaco-irlandés y
de una vietnamita, ha
participado recien-
temente en peliculas
como La Jungla 4.0
y Mision Imposible
lll, donde ha demos-
trado sus dotes para
la accion. En NFS
Undercover sera tu
jefa, y como puedes
ver, elabora los pla-
nes para acabar con
la delincuencia orga-
nizada en posturas de
lo mas sugerentes...

rascacielos y amplias avenidas, Sunset Hills
una zona rural, y Port Crescent un complejo
industrial.

El jugador podra moverse entre ellos de
forma totalmente libre, mientras que el sis-
tema de GPS integrado en el vehiculo y en
los marcadores del juego le iran indicando |a
localizacién de los diferentes eventos. Carre-
ras de todo tipo (en calle o en autopista) se
turnaran con las persecuciones que todos los
fans esperan. Y es que para contentar a los
jefes de labanda, el jugador tendra que com-
pletar misiones como robar un coche de poli-
ciay llevarlo intacto al garaje de la crganiza-
cién. Ahi es nada.

Conduccion heroica

Heroic Driving Engine, este es el nombre con el
que han bautizado los programadares al con-
junto de elementos que el jugador tendra a sus
disposicidn durante las carreras y, sobre todo,
durante las persecuciones policiales. Adn no
sabemos muy bien en qué consiste el inventa,
pero parece que la espectacularidad y la faci-
lidad para realizar todo tipo de maniobras y
acrobacias impensables con el coche estan

aseguradas. De momento, la betade preview
alague hemos tenido acceso sique certificala
lograda sensacion de velacidad, la fisica de los
vehiculos mas realista (heredada de la entrega
anterior) y la excitante presencia de trafico
real en las carreteras.

Los elementos de customizacion, por otro
lado, seran mucho mas discretos. Atras queda-
ron los dragones de vinilo o las luces de nedn,
Ahora serd necesario (como en Most Wanted)
cambiar la apariencia del vehiculo para no ser
reconocido por la policia si no quieres verte
obligado a hacerte con otro nuevo. El cata-
logo de deportivos también sufrira cambios,
centrandose en marcas mas «exoticas» (para
ellos que son americanos, claro) como Audi o
Volkswagen. Y si, contaran con dafios visibles
en la carrocerfa.

El titulo soportara Xbox Live y PlayStation
Network para las opciones de juego on-fine, y
por lo que hemos visto la modalidad mas atrac-
tivasera aguella en la que dos grupos de juga-
dores rivales, unos asumiendo el rol de ladro-
nes y otros el de policias, se enfrenten en una
multitudinaria persecucion a lo largo y ancho
de Tri-City Bay.
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DESARROLLADOR EA BLACK BOX

JUGADORES 1-8 X
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_GENERO CONDUCCION DE INCOGNITO
_PAIS CANADA _COMPARNIA ELECTRONIC ARTS

HBOH 360+ PS3.+ Ll - PS2 - PSP+ IS

WEB HTTP:\\WWW.NEEDFORSPEED.COM

Sitodo sale segin lo previsto, el
mismo dia que salgan a laventa las
versiones Xbox 360 y PS3 a finales
de noviembre (a las que pertenecen
las imagenes de este articulo) tam-
bién lo haran las de PS2 y PSP (panta-
Ilas superiores] y las de DS y Wii.

condug cion o estio
mas arcade con
persecuciones

QUE CUENTA
Un policia debe intro-
ducirse en una banda
criminal haciéndose
pasar.porunodesus |
conductores defincuen- §
tes. Para ello contard

con la ayuda de una

sexy agente federal.
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LOS
CREADORES
EA BLACK BOX
Esta parte defa gigan-
tesca compariia fue fun-
dada en 2002, cuando
Electronic Arts compro
Black Box Games,
desarroliadora afincada
en Vancouver, Canada.
Actualmente se trata
de una de los estudios
de programacidn mas
grandes del mundo, con
mas de mil trabajadores.
Ademés de a saga Need
For Speed, suyas san las
series Skate, Fifa Street
0 S5H, entre otros
muchos juegos.




_JOHN TONES

CEARS OF WAR 2

RODEADO DE LAS MEDIDAS DE SEGURIDAD MAS EXCESIVAS,
GEARS OF WAR VUELVE CON TODA LA ARTILLERIA QUE
CORRESPONDE A UN TITULO DE SU CATEGORIA.

Diez entusiastas periodistas del sector
somas convocados en una sala de fies-
tas, oscura como un culete, para probar una
beta final de Gears of War 2. Entre los obse-
quios que recibimos, como pidiendo discul-
pas por siete horas de juege ininterrumpido
que luxaron pulgares y enrojecieron pupilas
hasta el abigarramiento, estuvieron un Lancer
atamano maxi que sortearon entre los asis-
tentes [no me tocd, jovenes, mala suerte] y
una figurita de accién de un locust justo en el
momento de recibir un headshot. No relata-
mos todos estos avatares para fardar de infra-
vida social apasionante, sino para gue vean
como esta el percal: Gears of Warvuelve, dis-
puesta aretener el trono de los juegos testos-
terénicos y masculinos. Cuanto mas bruto,
mas grande, mas musculoso, mas sudo-
roso y mas grasiento, mejor. ¥ en ese
sentido, se puede decir que Gears of
A War 2 parece ser mas Gears

\ 3 ; of War que nunca.

La sesidn de juego arranco con una par-
tida a la campana para un jugador, que juga-
mos durante algo mas de dos horas en difi-
cultad alta. Poco a poco se fue desplegando
el argumento del que ya hemos oido hablar:
seis meses después de la triunfal batalla del
primer GoW, la situacidn se ha complicado.
Las hordas locust han sido diezmadas por la
devastadora explosion subterranea con la que
concluyd el primer juego, pero &sta ha tenido
un efecto secundario: la Emulsién, el com-
bustible que desencadend las primeras bata-
llas entre humanos, ha empezado a despren-
der vapores tdxicos gue estan aniguilando
alos habitantes de la superficie. Los locust,
mientras, parecen haberse reagrupado, y
comienzan a atacar asentamientos humanos.
Su objetivo parece ser Jacinte, el Gltimao gran
ndcleo urbano de poblacién de nuestra raza,
a donde se dirigen los Gears con una meta:
defender el asentamiento introduciéndose
bajo tierra, en las guaridas locust.




Argumento aparte, Gears of War 2 ape-
nas ha cambiado: idéntico motor grafico y
estética general a la par. Los controles ape-
nas han sido manipuladaos, y es un alivio:
con su «A» multifuncional para maniabras
de defensa y evasién, sus posibilidades de
gestion de armamento rapidas y sencillas
y su atencion al detalle (fuego ciego, cam-
bio de cobertura, lucha cuerpo a cuerpo), lo
bueno en este caso, y viendo c6mo en estos
dos afios se les ha copiado a veces bien ya
veces menos bien, es que Epic Games haya
optado por un relativo inmovilismo.

GOW2 CONSIGUE, EN
SU ARRANQUE, SER
MAS MASTODONTICO
QUE EL PRIMER GOW

En lo que siparecen haberse esforzado en
Epic Games es en que todo sea mas grande:
camino de la ciudad de Landown, las perfo-
radoras acorazadas que conducen a nuestra
alegre cuadrilla es atacada por, literalmente,
cientos de locust. De todos los tamarios,
Roban otra perforadora y atacan la del juga-
dor con todo lo que tienen. A pesar de ser
secuencias claramente scriptadas y con par-
ticipacion decisiva del jugador sdlo de forma
puntual, el fragor de la batalla aturde, excita
y sobrepasa al Gear mas curtido. Una vez
en Landown, aparte de la tipica bifurcacion

TIRAN MAS DOS
TORRETAS QUE
D0S GARRETAS
Nada mas empezar

6l juego, superado un

fase introductaria
que hace temer
fugazmente cierto
inmovilisma, GOW2
sacude al jugador con
una fase de punteriay
s 8spectaculo en un par
de perforadoras aco-
razadas con notable
patencia de fuego.

de rutas encontramos edificios mas gran-
des, caminos mas dudosos: mayor sensacign
de libertad. Nuestro tiempo se acab6 justo
entrando en las guaridas de [os locust, una
especie de catedrales subterraneas que riva-
llizan en barroguerio y gigantisma con las rui-
nas humanas de la primera entrega. No sabe-
mos hacia dénde derivara el argumento, pera
s6lo en sus primeros compases, Gedrs of War
2 consiguidé mas de lo que estabamos dis-
puestos a exigirle: sorprender y asombrar,

Mata a tus amigos

Donde se montd, pero bien montada, fue con
el espectacular multijugador del juego, que
probamos en todos sus modos nuevos por
encima, para llegar a un holocausto final en

. el Modo Horda.

Guardian es un refrito del Modo Asesinato
de la primera parte, pero en el que el grupo
sigue adelante, pero sin posibilidad de revi-
vir, después de que el lider del equipo, elegido
aleatoriamente, sea aniquilado, lo que le da
un estilo mas desesperado al Modo, Wingman
divide a los equipos en parejas, lo que exige un
equilibrio entre proteger y aniquilar. Submis-
sion nos tuvo un buen rato haciendo el asno
por una ciudad devastada: esencialmente,
se trata de atrapar la bandera, salo que esta
bandera... se defiende. €s un francotirador al
que hay que abatir y llevar como un escudo
humano (uno de los movimientos novedosos,
también, del Modo Campafia) hasta un punto
especifico. Los jugadores, hasta diez, se divi-

pequefio tutorial y una
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PAIS EE.UU. _COMPANIA MICROSOFT

DESARROLLADOR EPIC GAMES -
JUGADORES 1-10

'HBOK 360

WEB WWW.GEARSOFWAR.COM

den en locusty humanos, y debido alapoten-
cia de fuego de ambos y a que esta bandera
no se deja capturar facilmente, se nos paso
mas de media hora de masacre continua en
la que s6lo al final uno de los equipos (no el
mio, aunque la revancha pesterior fue dulce
Yy merecida) arrastrd a la resistente bandera
de carne hasta el punto pactado.

El fabuloso Mado Horda, que jugamas en
multijugador cooperativo pero también puede
ser disfrutado en salitario, nos dejé la mejor
de las sensaciones posibles: un grupo de un
maximo de cinco humanos, contra sucesivas
oleadas de locust. Una, otra, otra, otra, hasta
cincuenta, Cadaciclo de diez oleadas se reduce
el nimero de asaltantes pero aumenta su inte-
ligencia y resistencia. £n mas de una hora lle-
gamos a 17 hordas contra las que tuvimos que
desplegar una serie de estrategias, encontrar
las zonas mas facilmente defendibles y desa-
rrollar un espontaneo comparierismo para
que el grupo pudiera sobrevivir. Sin duda
la sensacidn on-fine para Xbox 360 de
esta Navidad, el Modo Horda justi-
fica por sisolo el precio de admi-
sidn.Pocabromaconeso.. @

MODOS DE JUEGO SIN DETERMINAR _ ON-LINE Si

OUE CUENTER
La batalla contra los
locust acabo, perola
guerra prosigue conlos
humanos enfermando.
La lucha, en esta oca-
Siin, sera por Jacinto,
Ultimo emplazamiento
SEquro de nuestra raza... |
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GRERDORES
EPIC GAMES

Una de las empresas
fundamentales para
entender el videojuego
moderno. Empezaran
con sharewares
legendarios como
Jillaf the Jungle,
continuaron lanzando
laimitica serie de FPS
Unreal y ficenciaron

el motor grafico del
mismo/nombre. Gears
of War revoluciond el
concepto de la accidn
en tercera persona
hace dos afos.
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MORTAL KOMBAT
VS, DC UNIVERSE

EL ANUNCIO DE MK VS. DC UNIVERSE LEVANTO AMPOLLAS NO SOLO
ENTRE LA COMUNIDAD DE JUGADORES, SINO ENTRE LOS FANS DE LA
SAGA. VAMOS A VER SI NOS ACLARAMOS: ; NO ERA PRECISAMENTE

ESA DESVERGUENZA LA QUE HACIA GRANDE A LA SERIE? _JOHN TONES

0 dicho de otro modo: ; qué sentido tiene personajes mas omnipatentes, como Superman,
acusar ala serie de «vendida» después de tengan las habilidades atenuadas, en consonancia
siete entregas en sutronco principal einnumera-  con el resto de luchadores. Y como en cualquier
bles variantes y secuelas cuyo dnico propositoes,  otro juego de lucha, ya es mas que suficiente. A MK VS.0G
abiertamente, ordenar lavaca? Para disfrutar Mor- darse guantazos.
tal Kombat hay que entender su necia ambicion

explotadora, su devocion por la subcuttura (jnin-  Modos y modales : AR %

i %

o
e S F PAS

Jas zombis! jtorneos de lucha Vale Tudointerdi-  Este argumento (esencialmente, que las dos ‘

mensionales! imilitares tetudas! jcyborgs! inigro-  dimensiones colisionan con aparatososresultados) e :

mantes despiadades!) y de surespeto poruna  sedesarrolla enun cuidado Modo Historia del que &

rmecanica sencillay de la vieja escuela. De hecho,  yapodrian aprender otros videojuegos (incluidas ?g;‘gﬁﬂNﬂMEHT

yala primera partida na sélo despejala incognita,  algunas entregas de MK] que confundenlo criptico

Sino que alza una mucho mas importante: iporqué  conlo simplemente bobo. Cuidadas secuencias

demonios no lo habian hecho antes? con breves conversaciones preludiany rema-
MK vs. DC agarra un concepto tan sencillo  tan cadacombate, y justificantodosy cada

como entremezclar los universos del videojuego  uno de ellos, en dos argumentos paralelos,

y de |a editorial madre de Batman y Superman,  uno por cada universo, completables enun

inventar una ridicula linea argumental [acargo  parde horas cadauno.

del mas que fiable Jimmy Palmiotti, junto a Jus- Junto a este Modo Histaria, mas los

tin Gray) para justificar que se ahofeteen entre  habituales de entrenamiento y komba-

ellos [incluso a veces entre dos héroes)oquelos  tes uno contra uno en las torres de la ®

h

EL ARGUMENTO DE MK VS. DC ESTA OFICIALMENTE ™
FUERA DEL UNIVERSO CANONICO DE LA SERIE




© muerte de rigor, tene-
¥ mos uninteresante anadido: el
Combo Challenge, una especie de
entrenamiento de combos que fun-
ciona como viciante minfjuego por si
mismo y que ayuda a memorizar las
L interminables secuencias de botones
Y practicar el tempo de los golpes

- mas potentes.
€n cuanto alos combates en sj,
sorprenden por fluidos y profundos, en una serie
que nunca ha destacado en ninguna de las dos
cosas. Esencialmente un machacabotones, los MK
han sido tradicionalmente ejercicios de memori-
zacion de golpes y resistencia ante los envites aje-
nos. Rechazados por los fans mas perfeccionis-
tas del género, para quienes un gameplay técnico
pesamas que lo que nos entusiasmaalos fans de
Mortal Kombat (la brutalidad grafica, la mostren-
quez conceptual y la sencillez de manejo), a este
MK vs. DC le ha sentado hien el salto a 360y PS3.
Los golpes se encadenan con mucha mas faci-
[idad, y el estudio de los Super Maves, que je-
cutados con el ritmo adecuado se convierten en
Pro Moves [para practicar todo ello, el comentaco
Modo Combo Challenge viene de perlas) puede
dar pie a ensaladas de golpes mucho mas inten-
sas \ veloces que las de anteriores entregas. MK
vs. DC, a pesar de ser esencialmente un juego
de lucha en 2D, tiene un modesto flirteo con las
3D al permitir a los personajes dar pasos latera-
les, aungue sin el valor estratégico de otros titu-
los en auténticas 3D. €n este sentido, MK vs. DC
es el juego de lucha mas old-school de los dltimas
arios {aexcepcion de entradas en el género genui-
namente bidimensionales, claro]ynoayudardasu
implantacion entre labase de fans elhecho de que
las peleas se puedan ver interrumpidas por comba-

CONCLUYENDO

Es un Mortal Kombat con
todo Io que eso conlleva.
Sangre rebajaday sorpren-
dente profundidad.

GRAFICOS

8,2

tes aéreos en caida libre, Klose Hombats y seccio-
nes de «testyour might»:interrupciones del com-
bate con minijuegos basados en aporrear botones
0 en esguivar y recibir por simple suerte. € juga-
dor experimentado se lamentara de la pérdida de
pureza que conllevan estos intervalos. Particular-
mente, me encantan por una razén muy clara.

Esarazon es que el granvalor de MK vs. DCes el
disefio de los golpes, perfectamente acordes con
cada uno de los personajes. Se nota gue los pro-
gramadores de Midway scn también lectores de
comics de superhéroes, porque cada combo esta
desarrollado con carifio limitado: el Capitan Marvel
gritando «Shazam!» parainvocar unrayo que frie
asu oponente, Flash volviendo locos a sus enemi-
gos avelocidad supersonica, Green Lantern gene-
rando martillos y pufios gigantes de color esme-
ralda..y, por supuesto, la fauna de Mortal Kombat
ve redefinidos sus combos con un equilibrio per-
fecto entre respeto e innovacién. Las MK no son
solo divertidos de jugar, sino también de mirar, y
series mas sofisticadas como Virtua Fightero Soul
Calibur tendran mas profundidad de juego, pero
carecen de la contundencia y saludable brutali-
dad de los combos de Mortal Kombat.

Eh, ¢y la sangre? Bueng, el trato entre DCy
Midway impedia que sus héroes fueran des-
membrados y demas lindezas fatalitistas, asi
que a pesar de salpicones de sangre que llevan
aun limite la calificacidn T americana, no habra
descuartizarnientos, y los héroes DC no asesi-
narén a nadie. Aguel precioso fatality del Joker
disparando a la cabeza de su contrincante ha
sido suavizado con el disparo en off, y algunas
otras ejecuciones tienen ahora un tono menos
agresivo. Pero la demencial mezcla del universo
colorista de DC con el post-gdtico febril de MK
hace que merezca la pena la rebaja. -]

SONIDO JUGABILIDAD

80 87 84

DURACION

PEGAR BAILADOS Los combates de cerca, un
piadra-papel-tijera con la mano tonta.

NADA AFILADO Dando un paso atrés tras los
logros con armas blancas de Dead Rlliance, aqui
solo Deathstroke y Baraka lievan armas.
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CO-CREADOR DE MORTAL KOMBAT

«QUE UN JUEGO SER
COMERGIALMENTE
ERITOSO NO QUIERE DECIR
QUE SE HAYA VENDIDO 0
QUE NO SEA HONESTO»

Ed Boon es la personaperfecta paradiscutir del pasado
y el futuro de Mortal Kombat. Consciente de que es
complicado defender a sus criaturas como unacrea-
cion artistica pura después de 16 afios de secue-

las, defiende a su sangrienta fauna de la dinica manera
posible: conauténtica devocion (alejada de la frialdad
de otras estrellas del sector) por laviolencia, la explo-
taciony el amorpor la cuttura pop mas mugrienta.

Has pasado 16 afios con tus hijos. €n estos tiempos es
todo un éxito dentro de unaindustria siempre en busca
de licencias poderosas. ;Por qué llevas tanto tiempo
conlaserie? ; Amor, coherencia, confianza?

- ES Una gran pregunta. Desde luego no esporque no
quiera probar algo nuevo. Mortal Kombat juegaun
papel bastante grande en nuestra compafiia, y hay
cierta expectacion actualmente acerca de cémo fun-
cionara en lanueva generacion. Parte de mimotivacion
viene de que siento cierta responsabilidad en asequ-
rarme de que cada entregaes un buen Juego. Tam-
bién, después de que cada Juego se completahay una
larga lista de caracteristicas que el equipoyyo queria-
mosjincluiry que no tuvimos tiempo parahacer, asi que
decidimos dejarlas para la siguiente entrega.

Al principio, MK vs, DC1ba a ser una edicin cien por
cien Mortal Kombat, su estreno oficial enla nueva
generacion. ; Qué sucedid que os hizo cambiar de idea?
- Es cierto. Basicamente se nos presento espontanea-
mente laposibilidad de hacer algo como MK vs, DC u
sentimos/que era un buen momento/para hacer algo
dramaticamente distinto. Sentiamos que esto eratan
distintoy dramatico como podia serlo un MK, Ade-
mas, mucha de la gente de nuestro equipo son lectares
de comics, y laidea de poner nuestros personajes en el
mismomundo que Batman, Supermany otros perso-
najes de DC nos parecia una de esas oportunidades que
solo se dan una vez en la vida. Asi que fuimos apor.ello,

Los personajes de DC son muy icénicos yatracti-

vos, perotienen una serie de valores aparentemente
incompatibles con los de Mortal Hombat, siempre
unidos a efectos gore extremos \ excesivos. ;Como
habgis conciliado los dos estilos?

- Sentiamos que las diferencias entre los dos universos
eraexactamente lo que hace tan interesante el empa-

rejarlos. ¢ Como

reaccionaria Bat-

man a un asesino

despiadado como

Sub-Zera? ;Como

reaccionaria Super-

man aun dios'deltrueno

como Raiden? No queria-

mos cambiar las peculiarida-
desde cadabando; y/creemos que
lamezcla de ambos eraparte dela
magia de lacreacion de este juego.

Juguemos a ser. Dios: imagina que tienes recursos ifi-
mitadosy laseguridad de que tendr3s éxito de publico.
Elige alguna franquicia que te gustaria mezclar.con tus
personajes.

- He sido fan de nuestra competencia desde siempre, y
me encantaria presenciar.. .

Mortal Kombat vs Street Fighter

Mortal Kombat vs Tekken

Mortal Kombat vs Virtua Fighter

... del mismo modo, un Mortal Kombat vs. Marvel
parece una cosa natural, y tienen grandes/persanajes
también.

En alguna ocasion has dicho que el combate on-line
es el futuro de los juegos de lucha. ; Crees que estaes
laforma de devolver el espiritu arcade de los noventa,

- No creo que hacenunjuego que guste alas masas sea
deshonesto. Veo salirala venta muchos juegos tan
hardcore y gue acaban vendienda tan POco gque no
desarrollan una base de fans importante yacaban hun-
diéndose. Eso no es honestidad. €5 un mal negocio. Salo
porque unjuego'sea comercialmente exitoso no quiere
decir gue se haya vendido o/ que no seahonesto.

De algiin modo, MK vs. DC abraza el estilo 2D de los
clasicos. ¢ Tienes planeadomantenerte fiel a las raices
delaserie?

- Tenemos algunas ideas que estamos desarrollando,
pero desde luego no hay nada definitivo, Este Juegaes
primordialmente 2D, pero tiene elementos 30, Io que

«ME ENCANTARIA VER ALGUN DiA UN MORTAL
KOMBAT VS. MARVEL UNIVERSE»

sustituyendo el «introduce una moneda U juega» por
un “enchufala consolayjuega”?

- 51, pero creo que adn hay mucho trabajo que hacer
con laexperiencia on-line. Necesitamos promoverun
mayor sentimiento de comunidad con torneos, salas
para espectadores y otras caracteristicas sociales, de tal
modo que los buenos jugadores puedan construirse un
nombrey «ser buenox» en el juego pueda ser algo porlo
que hacerse conocido. Eso era gran parte del porquéla
atmosfera de las salas de recreativos eratan especial.

éComo resuelves el conflicto entre honestidad y pro-
pdsitos comerciales? Vivimos la casualizacion de la
industria del videojuego, yy tG atin eres fiel tanto aun
género con profundidad y auna sagaveteranaquea
veces hasufrido cuando ha intentado madurar. éQué
se necesita para novender tu alma?

nos ha permitido hacer cosas con los decorados que

no habriamos podido conun motorestrictamente 2D,
Hay beneficios con cadauno deestos aspectos, pero no
sabemos como serd el proxima juego.

Y finalmente, la pregunta del millon de dolares: icomo
quiere €d Boon que sea su proximo Mortal Kombat?

= Hay varias direcciones que me gustaria tomar en
el proximo MK. No podemaos llevarlas a cabo todas,
parque algunas de ellas estan en conflicto con otras.
Mortal Kombat vs. Marvel seria chulo. Seria diver-
tido volver a un Mortal Kombat calificado con un
M (nota: se refereiala M de Mature, clasificacion
estadounidense de los juegos para adultos por-su
alto nivel dewviolencia o situaciones para jugadores
maduros). Supongo que, al final, todo se reduce a
una cuestion de ponerse ajpensar. ..

_BEN REILLY
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PARA TENER LA SAGA MORTAL KOMBAT EN UN ALTAR DE SANGRE

1 GALERIA DE ASNOS

Sinduda, el gran atractivo de [asaga Mortat Kam-
bat es su coleccion de luchadares. Como una espe-
cie de reverso oscuro de los topicos del cine mas
blanco de artes marciales que glorificaba Street
Fighter, todos los luchadores de MK sonide una
chunguez que pasma: cyborgs chiflados, perrasdel
infierno, ninjas apocalipticos, nigromantes...

2 NOMBRES PERFEGTOS

De raiz orientaloide, pero de naturaleza propia de
pelicula de ninjas tailandesa, el estilo nominativo
deljuego, empezando por su propio titulo, es poe-
sia delinframundo gracias a personajes que;se lla-
man Kobra, Kabal, Goro, Bo! Rai Cho, Moloch, Noob
Saibot, Sektor o el creible fake parido por EGM
{conelbeneplacitode Ed'Boon) Nimbus Terrafaux.

3 VIVALOS NOVENTA

Superadalainocencia del pixel, adnisiniel mas-
culotécnico preciso para el realismo/absoluto

que ahoranos hace bostezar, laiserie es hija per-
fectade una década que arranco, simbdlicamente,
con Milli Vanilli. Con esa estética que se.anun-
ciaba adultaiaunque era tan inmadura como la de
sus precedentes, MK es tan representativa de la
décadalcomo el grunge, Sonic o Image Comics.

4 A TOPE CON EL ULTRAGORE

Pensar en Mortal Kombat es pensar en fatalities gro-
tescas, ridiculamente excesivas, con luchadores que

se arrancan columnas vertebrales y se convierten en
surtidores de esa sangre espesa, comoalquitranrojo.
Quien nohaya adorado 3 ultraviolencia de MK noha
sido adolescente.

5 A TUMRDRE NO LE GUSTA

Ante ladescargade excesos de MK, el rechazo
frontal de asociaciones de padres, periodistas de
terceray moralistas de cuartala saga se convirtia
(con elinexplicable magnetismo que eso conllevaj
en el primer placer prohibido de muchos adoles-
centes, por delante de la pornografia baratao/las
peliculas de zombis italianas. ¥ no miro a nadie.

6 LODIGITAL ES FENOMENAL

Laideade digitalizar a actores para que se destri-
paran es una idea que, aungue se ha abandonado
en los Gltimos afios, le hadadoaMHK suimpronta
visual caracteristica, y que en cierto sentido noha
abandonado. Hasta su Gltima entrega, donde se
falsean/las 2D, se respeta la encantadora rigidez
impostadade los movimientos de los luchadores.

7 FIDELIDAD A SI MISMA

Mortal Kombat, debido a'su naturaleza exploit y su
desvergiienza adolescente, ha rechazado [a evolu-
cion jugable y estética de lleno, y cuando nollo ha
hecho, ha fracasado miserablemente. Por'suerte,
ha sabido reconocer ese fracaso, y por eso MK

vs. DC tiene ese estilo 2D tan encantadoramente
caduco. Ajena a lasimodas, sigue siendo tan inso-
lente como para respetarse solo asimisma.

8 MACARRISMO

|.os decorados donde se
enfrentan los luchadores
de Mortal Kombat pare-
cenportadaside discos de
thrash metal. Van vesti-
dos con armaduras osten-
tosas, ensenando muslo
y pechuga. La estética

de Mortal Kombat, con
sus voces digitalizadas,
sus jetas/digitalizadas,

su moral digitalizada, es
chusca, chirriante u exce-
siva. Y nos vuelve locos.

9 T0DOS LUCHAN

S6loivamos a dedicar un/punto alamecanica de
Mortal Kombat porque, francamente, no nece-
sitamas. A diferencia de juegos de lucha comple-
jos yexigentes, Mortal Kombat solo pide memo-
ria para retener los combos, agilidad y resistencia.
Cualquiera puede jugar a la serie, y/sus secretos;se
aprenden en minutos.

10 PE-LI-GU-LO-NES

Despreciadasiincluso por los fans de la serie, las
dos primeras peliculas de MK son despiporre
marcial para todos los pablicos en estado puro.
Conun sentido de lamaravillay un disefio de
decorados soberbio, son clasicos de videoclub de
gasolinera.
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LITTLE 816 PLANET
B —

RATGHET & GLANK
ARMADOS HASTA..

SONIC THE HEDGEHOG

- €L HOMBRE ELEFANTE

LITTLE BIG PLANET

LAS DUDAS HAN QUEDADO DISIPADAS. NO SOLO ES UN
REVOLUCIONARIO JUEGO SOCIAL, UN PLATAFORMAS EXCEPCIONAL
¥ UN TITULO CARISMATICO: €S EL JUEGO DEL ANO DE SONY

En Media Molecule han tenido bien
claros sus abjetivos desde que dibu-
jaron en un papel los primeros bocetos de
Little Big Planet. Cuando viajamos para
probar el titulo a Londres hace mas de seis
meses, tanto el ndcleo principal del juego
como los principios fundamentales que hoy
luce estaban presentes, inalterables e incon-
cebibles de otro modo. Hay que tener muy
presente que Little Big Planet no es un pla-
taformas con un potente editor, niviceversa.
Tanto su estructura jugable plataformera
como sus infulas de libertad total a la hora
de crear son dos motores sinérgicos e inse-
parables, ya que para disfrutar de las princi-
pales virtudes de este juego es imprescindi-
ble zambullirse en ambas caracteristicas.

Salto de precision.
€n el espectro jugable, LBP se muestra con-

ciso y virtuoso: tan sélo dispondremos de dos
acciones, salto y agarre, para deambular por
los tres planos de accidn. La falsa tridimen-
sionalidad entorpece en las primeras parti-
das pero resulta completamente decisiva;
comprender su inclusién no sélo enrique-
cera el milimetrismo a la hora de presentar
situaciones mas complejas, sino que el crea-
dor de niveles se veria infinitamente limitado
sin esta particularidad.

Pese a esa simplezainicial,

por Sony para atraer ese
gigantesco pablico casual
perdido durante los afios {5
recientes, el fidedigno sis-
tema de fisicas y el excepcio-
nal disefio de Media Molecule
consiguen hacernos olvidar que se
trata de un juege con un potencial

web 2.0 tan intrinseco. Una vez asimilado
su preciosismo sin parangdn (una mezcla de
violento gondrinismo y retales] y todo tipo
de excentricidades, desde constumbrismo
mejicano a idilicos paisajes de Europa del
Este, las diferentes posibilidades de cada
nivel se expanden hasta lo impensable.
Sackboy es tan expresivo como icénico,
resultando ser en carisma e impacto [y tras
muchos afios de espera) el primer rival real de
Super Mario. €l hiperrealismo de ciertas textu-
ras impacta con estruendo al alojar, con total
consentimiento, a livianos mufiecos de fieltro.
Quizas los mas sorprendente ha sido compro-
bar el buen hacer y notable temple de Media
Molecule disefiando niveles, algunos puntuales
. tan brillantes que s6lo recordamos a la Nin-
tendo mas aplicada funcionando a
;_, un nivel semejante.
€l Modo Multijugador es pro-
bablemente el mas brillante
jamas disefiado en el género.
Resulta un cooperativo/contrao-
perativo excepcional, donde avanzare-
mosy en ocasiones deberemos incluso



BANDA SONORA DE RENOMBRE La BSO de
Little Big Planet, en cantra de lo imaginable, abusa
de licencias y grupos conacidos. Su implementacion
es tan acertada como la seleccion musical, con
Rtlas de los Battles como futuro himno oficial del
Juego: esas voces pitufadas | estribillo pegadizo es
el equivalente a una rave en el universo de LBP_

ayudarnos para avanzar, aungue la carrera por
ver guien es el primero en cruzar la meta se va
alimentando a base de puntos, bonificaciones
extray un sindrome de Didgenes que nos llevara
a perder horas experimentando saltos imposi-
bles por una recompensa tan superficial como
una pegatina.

Todo el juego se ha concebido para ser
jugado en compafiia, tanto off-line como on-
fine, en cualguier momento con la inmediatez

PLATAFORMAS EN COMPANIA Los plataformas
nunca habian encontrado una frmula para que su
mecanica se adaptase a las partidas multijugador;
en Little Big Planet, la mezcla de cooperacidn

4 gamherrisma logran uno de los titulos mas
disfrutables en compaiia sin avasallarnos con
modalidades extra_

donde personalizar nuestras texturas y cier-
tos elementos. Se trata de la herramienta de
creacion y alteracién de un videojuego mas
extensay mejor implementada de todos los
tiempos.

Permite, cual lienzo en blanco, recibir
todos nuestros delirios con unas restriccio-
nes infimas en comparacién al catélogo de
posibilidades. Retorcer estructuras, tamario,
materia, peso, indica patrones de movi-

SACKBOY CON SU CARISMA E IMPACTO PUEDE
ENORGULLECERSE DE SER EL PRIMER RIVAL REAL

DE SUPER MARIO

exigible a estas alturas, incluyendo el especta-
cular editor. Los diferentes sackboys son inde-
pendientes y personalizables, dando pie a deli-
rios idéneos para la machinima en las manos de
cuatro jugadores familiarizados.

Disefiando nuestro mundo
El creador no funciona coma el clasico editor

miento, incluso pequefios apuntes de |.A.
(dando pie a disedar objetos que reaccio-
naran a nuestra presencia), pernos, platafor-
mas giratorias, motores de impulso, botones
y manivelas, scripts de aparicién... y todo
esto tan sélo manipulando los cimientas,
porque la estructuray la decoracién ya son
inabarcables, maxime cuando mediante ®

W _GENERO PLATAFORMAS

%% _PAIS REINO UNIDO _COMPARIA SONY.C.E,
DESARROLLADOR MEDIA MOLECULE
DISTRIBUYE SONY C.E. _JUGADORES 1-4
ON-LINE Si_TEXTOS CASTELLANO
WEB HTTP://WWW.LITTLEBIGPLANET.COM

i
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UN CREADOR CON POCAS BROMRS Pese a que el abjstivo inicial de MM era disefar un
editor que pudiese utilizar cualguiera, la desbordante cantidad de opciones U su milimétrico
funcionamiento queda relegado para los més pacientes. Ahora para todos ellos, advertirles
que tendran la herramienta més verstil y cuidada jamés imaginada, a la altura de las
grandes comunidades de mods de PC.
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© la PlayStation Eye podemos capturar lo
que se nos antoje y utilizarlo como pega-
tina (las cuales también son altamente
manipulables).

Cabe puntualizar que la parte de creacion
es la mas interesante y compleja, pero tam-
bién la que exige mas sacrificio. Este punto
es muy conflictivo y poco gratificante para
MM: somos conscientes de que no se puede
haber hecho mejor, ni siguiera se podria
haber explicade con mayor exactitud (el
juego tiene mailtiples tutoriales con los
que comprender la funcion de cada piezal.
Huelga decir que realizar un nivel completo
y a la altura de los incluidos en el juego no
es nada sencillo y puede llevar muchas mas
horas de las que uno se imagina (agui es
donde quizas el mercado casual encuen-

tre reticencias para abordar LBP como se
merece...]. Los puntos negativos van liga-
dos a copyrights y barreras legales infran-
queables y pertinentes: no podemaos crear
nuestras propias BSO con MP3 incluidos en
el HDD, ni utilizar imagenes mas alla de las
capturables con la cdmara de PS3.

La red on-line tampoco-debe conside-
rarse un anexo, ya que LBP en mone-juga-
dor serfa como un artista sin pablico: incon-
cebible. Todos los niveles que realicemaos
podran ser subidos a Internet, a disposicion
de los usuarios, los cuales podran puntuar,
comentar, descargar jugar e incluso modi-
ficar cada nivel. Esta filosofia, tan en boga
en nuestros tiempos gracias al intercambio
de informacion en redes como Facebook,
Youtube, Flickr o la blogosfera es determi-

LA RED SOCIAL DE LITTLE BIG PLANET PROMETE
ALIMENTAR A LOS USUARIOS DE FORMA INFINITA
GRACIAS AL INTERCAMBIO Y LA COOPERACION

CONCLUYENDO

GRAFICOS SONIDG

BSO POLEMICA
Hretraso por
laincorporacion
deversos del
Coranenuna
cancion nos pila
fueradz banda_

nante y muy adecuada para
una consola que consigue,
con un titulo tan definido, dar
el salto on-line necesa-
rio gue tanto se le exi-
gia. Las posibilidades son
infinitas y ya la beta gratuita demos-
tro que la implicacion de los jugadores
expandira Little Big Planet hasta
elinfinito. _

€5 emocionante que T
una comparfiia como
Sony, tan asociada con
el corporativismo mas agresivo, haya
optado por dar alas hasta el final a Media
Molecule con un trabajo con unas
aspiraciones tan inocentes y nobles
como LBP. Tremendamente com-
plejo, encantador y, quien sabe, qui-
zas determinante, un clasico instan-
taneo que promete convertirse en un
referente para el futuro, al menos en
cuanto a mimo y tratamiento. -]

JUGABILIDAD DURACION GLOBAL

De humilde proyecto para PSNetwarls a la esperanza de una
plataforma, LBP siempre fue algo mas y la demostracion de
que algo esta cambiando en Sony. Unititulo ingenioso, caris-
matico, profundo y excepcional en todos los ambitos.

91l 90 L 95 [ 99 96




fitreme a otro nivel

Con prisas y sin pausas, hemos disefiado nuestra propia fase para comprobar
las posibilidades de LBP. Tras sudor y sangre, os presentamos el pequerio viaje
de Sackboy por [a historia del videojuego.

CONCEPTOD
Resulta
indispen-
sable tener
muy claro
qUE quieres
hacer antes
de ponerte
manos a
laobra_

RUTARS
ALTERNATI-
VAS LBPes
vasto pero no
infinito. Sino
eres capaz
de disefiar
algo, busca
alternativas_

@ Ajustar camara

Por favor, salva el mundo por mi, estoy
covadoyvieo..
s

WILLY HIGGINBOTHAM
EN FORMATO CARTON, ABRE
PASO A TENNIS FOR TUWID

FUEGD ESTALINISTA

No podia faltar el home-
naje de turno a Tatris.
Saltando con cautela por
las diferentes figuras
(decoradas, eso si, estilo
patchwork) legaremos al
final de nuestra particular
odisea. Cualguier elemento
puede ser impregnado con
elementos peligrosos, como
electricidad, fuego o gas
tawico, abrignda un abanico
infinita de malvadas
posihilidades_

Y i




KABOOM! EL JUEGOHACEGALA [l
DF UN US0 MUY CONSCIENTE DE M‘“‘%
LA ESTETIGA DEL HONGO ATOMICD,
CON REGULTADDS GLORIOS0S.

- _STANBY

FALLOUT 3

BETHESDA HACE LOS DEBERES
Y NOS DEVUELVE AL PARAMO
POST-NUCLEAR,A LA
INQUIETUD, LA VIOLENCIA Y,
POR QUE NO... ALA COMEDIA

Hay que reconocer que Bethesda lo tenia

complicado con Fallout 3. No tanto por-
que les falte experiencia rolera (ini mucho
menos!], sino por el peso especifico de una
serie como Fallout [su primera parte, especial-
mente) en el corazoncito de muchos jugado-
res. Auténtico juego de culto entre roleras
curtidos, su puesto en el Olimpo se lo gand no
salo par un sistema de juego sélido, sino por
su maestria para el impacto emocicnal (y eso
que a algunos ya nos vale con quedarnos cie-
gos entre tablas de inventario y habilidades...].
Pero empecemos desde el principio...

Buenos cimientos

Que Bethesda tomd las riendas de la ter-
cera parte de Fallout con el estado mental
adecuado lo evidencia su propia introduc-

cion: desde la timida valvula en las entrafas
de la radio de lo que veremos es un autobis
escolar (tan importante la valvula como con-
cepto...), hasta el impepinable zoom out para
descubrir, al ritmo del oldie I dont want to set
the world on fire, un Washington D.C. arrui-
nado, reforzada la sensacion de desolacion
por el ulular del viento y la progresiva rever-
beracion de la cancioncilla hasta llegar a ese
grave Hermano del Acero gue nos mira como
diciendo «si, esto es lo que hay». O tal vez
esté planteandose si pegarnos un tiro con
su rifle laser. Da igual. Bethesda parece que-
rer decirnos nada mas empezar que Fallout
esta en buenas manos, y el uso gue también
desde el principio, en mends y pantallas de
carga, hace de laimaginerfa propia de la serie
(Vault-Boy, y esa revision retrofuturista de
la estética de los cincuenta y la guerra fria),
parecen corroborarlo.

Una vez dentro del propio juego, nos con-
vencen, pero no sin apreciar cambios. Unas
muy evidentes, coma el salto ala primera per-
sona, por ejemplo, aungue pueda pasarse a
tercera en cualquier momenta (poco reco-

mendable, porque las animaciones del juego
no son su punto fuerte y se nota especial-
mente en el personaje principal en esta pers-
pectiva). Otros mas atrevidos, como el plantear
la creacion del personaje de modo jugable, a
través del nacimiento, infancia y adolescen-
cia de nuestro personaje, durante [as cuales
iremos tomando las decisiones sobre atribu-
tos, habilidades basicas y aprenderemos los
primeros mecanismos del juego. Y otros mas
sutiles pero muy importantes, como Ia histo-
ria que cohesiona la posterior exploracion del
mundo post-apocaliptico en que nos move-
remos [ese Washington D.C. de la intro, ale-
jandonos pues de la California de las prime-
ras entregas).

En Fallout 3, nuestro personaje ha de huir
del Silo 101 que le ha visto crecer para seqguir
los pasos de su padre, huido también sin expli-
cacion aparente. Esto, independientemente
de los derroteros que luego tomara latrama (y
gue no me perdonaria desvelar), imprime ya al
juego un aire diferente del Fallout original. Al
estabamos abandonados a nuestra suerte con
un objetivo un poco etéreo (el chipde la depu-




radora) y sin una direccién clara. Aqui, hay un
objetivo nitido, que esta siempre un paso mas
alla. Los jugadores mas ansiosos (me incluyo)
corren el riesgo de sentir cierta contradiccién
entre la acuciante necesidad de encontrar al
padre y perderse entre las diferentes tramas/
misiones secundarias (como ocurria con, por
ejemplo, Mass Effect). Lafacilidad para dejarse
atrapar por la deliciosa desolacion del Waste-
land se ve asi un poco perjudicada, y querer
explorary explotar el mundo puede llegar a ser,
desde un punto de vista de «juego derol», un
tanto paradagjico. ¥ hay mucho que explorar..

Sobreviviendo en el paramo

Consideraciones de arquitectura argumental
~ aparte, que afectan a la atmosfera del juego
pero ni mucho menos la matan (y que para
algunos sera directamente una nimiedad), el
Wasteland de Fallout 3 es un sitio pufietero.
Cuando lo contemplamos por primera vez, a
la salida del Silo 101, ya nos embarga cierto
agobio: por los colores mustios, por el tamafio
que se adivina, por la libertad de ir donde nos
plazca. Luego descubrimos que esto de por si

R ESCONDIDAS AGACHARSE
IMPLICA ACFCHAR, Y LOS
RTAQUES CON EHITO IMPLI
CAN CAITICO AUTOMATICH,

ya conlleva ciertos, a veces terribles, peligros:
no tanto por la radiacién con la que nos topa-
mos (zonas y alimentos contaminados), sino
por las criaturas y humanoides afectados por
ella, y los que intentan sobrevivirla por la via del
mas fuerte... o el mejor equipado.

Fallout 3 nos ensefa rapidamente que la
moral enun mundo asf queda herida de muerte.
Saquear cadaveres esta ala orden del dia, tiro-
tearse por agua purificada es casi una obliga-
cidn. Lamoral en el juego no sélo es parte de su
jugabilidad (el sisterna de karmava marcando
en qué punto del espectro moral estamos, y
segiin nuestra posicion se abren opciones,
personajes que deciden acompafiarnos o na,
subtramas, etc.), sino que esta distorsionada.
Asi, pasaremos con facilidad de comerciali-
zar con esclavos a liberarlos, y algunas accio-
nes o favores pedidos resultaran costosas de
llevar a cabo, o muy ambiguos [castigar a un
personaje, por ejemplo, implicard matar a otra
docena, y el juego considerara la accian como
merecedora de «buen karma» ). Lo mas inte-~
resante, no obstante, es cdmo el juego llega a
meterse bajo nuestra piel, como llegamos a ©

GENERO GUERRA NUCLEAR EN LA MAQUINA DE JUGAR
PAIS EE.UL. _COMPARNIA BETHESDA SOFTWORKS
DESARROLLADOR BETHESDA GAME STUDIOS
DISTRIBUYE ATARI

JUGADORES 1 _ON-LINE NO

TEXTOS CASTELLANO

WEB HTTP://FALLOUT.BETHSOFT.COM

DROGAS BLANDAS LAS
DROGAS ABUNDAN, SON
UTILES, Y CREAN ADICCION.
MAS DURR, ESPERABAMOS.
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Es facilisimo meterse en problemas en Fallout 3, deambulando porel
paramo o pasandose de listo con sus habitantes. €l combate en primera
persona implica mas accidn y menos gravedad que en el primer Fallout.
El sistema V.A.T.S. no obstante, imprime algo de téctica y roleo, per-

mitienda gastar puntos de accitn en disparos apuntados. Mucho mejar
que la accin libre del juego, menos sélida, todo hay que decirlo.
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RADIANDO La
radiacion tiene efectos
Ietales, principalmente,
aunque tamhién alguna
que otra sorpresaen
forma de mutaciones
inesperadas...

® encontrarnos replanteandonos nuestras
acciones, ya sea ante una simple eleccion
(¢deberia?lo haria mi personaje?), que a
veces incluso llegan tirar por tierra la vision del
mundo de juego que nos hemos construido
(un nombre: Fawkes) o, en alguno de los mejo-
res destellos de impacto moral y emocional
del juego, con distorsiones de la realidad del
personaje-jugador que rompen nuestras ruti-
nas basicas.

Roleemos

Pero mas alla de argumentos, didlogos (que los
hay,y en abundancia, y bien escritos ), y moral,
en términos mas pragmaticos, Fallout 3 esun
juego de rol monumental, en cantidad y cali-
dad. €l sistema heredado S.P.ECIAL. permite,
através de atributos, habilidades y Perks (ven-
tajas] que se aprenden con cada nivel, moldear

CONCLUYENDO
El' mundo tras la bomba es
punetero. Y Fallout 3 se lo'toma
como debe: con humor cinico,
violencia, i 100 horas de juego.

GRAFICOS

ARMAS DE COMEDIA EL FATMAN, UN
ARMA ABSURDA QUE LANZA MINI-
NUKES, PARADIGMA DE LA COMEDIA

VIGLENTR DE FALLOUT_

el personaje y la jugabilidad que prefiramos
(mas orientada a la accion, un manitas, un habil
orador). La cantidad de destinos y actividades
posibles sobrepasa: crear armas caseras [para
usar chatarra como munician, por ejemplo),
comerciar, curiosear en bolsillos gjenos, for-
zar cerraduras, hackear ordenadores, explo-
rar cualquier sitio de interés (cientos, literal-
mente, repartidos por el enarme mapa), sufrir
mutaciones, saquear, reparar... Porgue el juga-
dor debe prestar atencion a varios aspectos,
entre ellos el estado de armas y armaduras, que

FALLOUT 3 €S UN JUEGO
INABARCABLE, REPLETO
DE OPCIONES PARA EL
ROLERO... Y SUBTEXTO.

SONIDC JUGABILIDAD

79 87 90 88

RASGOS DE PERSONALIDAD

£l sistema S.P.E.C.LA.L. que ya usara Fallout se ha tras-
ladado aqui casi tal cual. Los Perks, ventajas o dotes,
abren infinitamente las posibilidades de personaliza-
cion de personajes, tanto con bonus directos a habilida-
des o atributos, como rasgos secundarios particulares,
gue van desde el canibalismo a la aparicién de ayudan-
tes misteriosos aleatorios en momentos de combate.

se desgastan y pierden eficacia, o los efectos
secundarios de la radiacién y el uso de estu-
pefaccientes. VY el experto padra sacar partido
de las mecanicas que todo esto implica: maxi-
mizar habilidades con ropas y drogas y sufrir
los efectos de la adiccidn, pero poder destinar
puntos a otras habilidades; convertirse en un
tanque en combate puesto hasta las cejas...

£l mundo del juego invita seductoray terro-
rificamente a la exploracion (tdneles, edifi-
cios, poblaciones, otros silos... vayamos donde
vayamos hay siempre algun lugar tentando-
nos), a descubrir una sociedad terminal... o
renaciente (con sus sociedades secretasy
su politica post-apocaliptica), y a contemplar
como pedria ser un futuro en el que latecno-
logia nos revienta, literalmente, en la cara. Si,
claro, y abrirnos paso a escopetazos y explo-
siones sanguinolentas, también. (-]

DURACION GLOBAL

9,0
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TRAUMA CENTER
AIFIAl DINNN
NLYY DLUUD

URGENCIAS. OPERACIONES. TENSION.

Participa en la voragine hospitalaria de Trauma Center, asiste al descubrimiento de una nuevay mortal
enfermedad llamada Stigma y ponte en la piel de los doctores Markus Vaughn y Valerie Blaylock. Te
verds atrapado en una red de intrigas con letales consecuencias y tu habilidad con el mando de Wii
determinara el destino de cada paciente. Recurre a la ayuda de un amigo para enfrentarte en equipo
a las operaciones mas duras. El tiempo se agota y muchas vidas dependen de ti.

Www.wii.com
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MOLYNEUX ELEVA AL GENERO DEL ROL A NUEVAS COTAS,
LIMANDO SUS ASPEREZAS Y POTENCIANDO SUS MAYORES
VIRTUDES EN UN TITULO AMBICIOSO, ELEGANTE Y ESPECTACULAR

Donde un juego demuestra su capaci-
dad para atrapar al jugador, para tras-
ladarlo del plano de lo lddico al terreno de lo
emocional, es durante los minutos posterio-
res a concluirlo. Finalizada la historig, un buen
juego nos dejara con una sensacion exultante
de logro, con la satisfaccidn de haber com-
pletado algo mas que un mero pasatiempo,
mientras que uno mediocre nos hara sentir
vacios. Fable Il va un paso mas alla. Finalizada
la historia principal resulta muy facil sentir
auténtica angustia al tener que abandonar a
nuestro personaje. Avatar y jugador parecen
haberse fusionado gracias al grado de impli-
cacion que el juego de Peter Molyneux exige,
| uno se siente vacio y culpable por tener que
abandonar a nuestro protagonista. Esto es as
porque Fable Il se distancia de la tradicio-
nal narrativa épica donde el héroe es Gnica-
mente un instrumento para la consecucion

de algtn logro extraordinario: la produccion
de Lionhead Studios corre en paralelo a esta
idea motora de todo juego de roly aventura,
para ofrecer al jugador un conjunto de expe-
riencias mucho mas rico y complejo, donde
el personaje ira definiéndose en funcion de
nuestras acciones y elecciones. Molyneux
redefine asi el concepto de épica en un vi-
deojuego: ya no se trata dnicamente de aque-
{lo que hemos logrado (salvar al mundo, ven-
cer al villano, rescatar a la princesa...) sino de
todo lo que hemos ido dejando atras. Nues-
tros logras y fracasos, nuestras posesiones, las
persanas que hemos canocido y perdido, las
cosas que hemos hecho. Fable Il genera una
historia a partir de un personaje, una historia
propia y personal para cada jugador, y esa es
su mayor grandeza.

En la entrevista que nos concedid Peter
Molyneux el mes pasado nos transmitid su

SERE AZUL... PERO TE PUEDD
T0DD ESTO ES MID: EL
PUENTE, LAS TIENDRS, EL
CHUCHO Y EL CORSE._

propésito de atrapar tanto al jugador mas
experimentado como al esporadico. Lo que
entonces nos parecia una bravuconada impo-
sible, hoy comprobamos como cierto: Fable
Il combina algunos mecanismos complejos
y absorbentes del rol de linea duray el de ral
multijugador masivo con una sencillez de
manejo y una clara apuesta por premiar al
jugador, nunca castigarle, empaguetado todo
ello en un acabado técnico y artistico impeca-
ble. Asi, el jugador se encontrara con una his-
toria de venganza y heroicidad en un Albion
mucho mas moderno que el del primer Fable,
una mezcla entre la Edad media, el Renaci-
miento y la Revolucion industrial.

€l detalle con el que el mundo ha sido
representado es digno de elogio. Ne encon-
traremos en Fable Il escenarios descuida-
dos, repetitivos o insulsos: todo esta empa-
pado de vida, una vida que transcurre segin
parametros realistas, y de un humor negri-
simo, muy inglés, definitivamente orientado
ala sensibilidad de un adulto y que podemos
disfrutar gracias a una traduccidn y doblaje
extraordinarios. En Albion el dia seguira a la
noche, la lluvia al sol, los relojes de los pue-
blos que visitemos funicionaran de verdad, las
estaciones del ano se sucederan y los habi-
tantes llevaran sus vidas al margen de nues-
tras acciones. En tal escenario, Fable Il traza
dos lineas, y sera decision del jugador cual de




Pulse @ para servir. Puka

LAS QUE TIENEN QUE SERVIR
Herrero, lefiador, camarero... el trabajo
constante y entregado rinde pingles
beneficios.

ellas seguir. Por una parte tenemos %

la historia principal, que nos llevara

algo menos de veinte horas completar.

¥, en paralelo, un sinfin de tareas, misio-

nes secundarias, ocupaciones y activi-
dades con las que la duracién del juego se
duplica, y gracias a las cuales Fable Il logra
tejer una verdadera identidad para nuestro
personaje, creando auténtica empatia en el
jugador. Molyneux nos repitio una y otra vez
el esfuerzo que habia puesto ala hora de crear
todo tipo de tentaciones para que el jugador
abandonase el camino de (a historia principal
y se zambullese en el rico, complejo y grati-
ficante Albion que ha creado. €l perro no es
ni Mas ni menos que eso: una tentacién con
patas, un detector de metales mévil que, con
sus ladridos, llamara nuestra atencién sohre
tesoros ocultos, alejandonos continuamente
de nuestra ruta.

El mundo atus pies

La exploracion de Albion es quizas el aspecto
mas flojo de Fable II. Privado de un minimapa
en condiciones, y victima de su propia ambi-
cidn artistica a la hora de construir mapeados
preciosos, Fable Il adolece de un exceso de
tediosas pantallas de carga entre las pequerias
zonas en gue compartimenta el mundo, sobre
las que tendremos que ir saltando continua-
mente mediante un sistema de viaje inme- ©

GENERO ROL EXISTENCIAL

PAIS REINO UNIDO _COMPARIA MICROSOFT
DESARROLLADOR LIONHEAD STUDIOS
DISTRIBUYE MICROSOFT

JUGADORES 1-2_ON-LINE Si

HBDH 380 B TEXTOS CASTELLANO
WEB HTTP://WWW.FABLE2.COM/

ESPECULACION INFERNAL
ZAUIEN QUIERE DESAHUCIAR
INGUILINGS PUDIENGO INGF-_

NERARLDS DIRECTAMENTE?
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TODO TIPO

_ _ | . DETENTACIONES
e 4 ) 3N e INVITAN
i ,. A ABANDONAR
LA HISTORIA




ANALISIS

Trabajos cotnu nitars
Varios de 1o balvarinos mas feroces de la zons eston atacando West
croen los amos de la regian. Desmudsirales lo s Sacadas que estan.

<

® diato. Serfa posible explorar todo Albion a
pie, en tiempo real, pero los escenarios no son
lo suficientemente abiertos como para que tal
cosa resulte gratificante: los caminos estan
mas trazados de lo que parece, y la explora-
cidn puray dura rara vez resulta premiada con
algo mas que un insulso tesoro.

€l combate, sin embargo, s resulta desta-
cable. Técnicamente muy simple, perfecto
para el jugador novato, ofrece sin embargo
la suficiente profundidad como para resul-
tar altamente disfrutable, pues premia [tanto
con experiencia como con eficacia y belleza
plastica] la combinacian de golpes de espada,
disparos a distancia y uso de la magia (muy
eficaz, quizas demasiado). Dominando esta
combinacién lograremos los mejores resul-
tados, y la experiencia se ira haciendo mas
rica a medida que desblogueemos diferentes

CONCLUYENDO

HEF Estad claro au

o Pulgar abajo para negarte.

Dbjetive: 2:30
Actuai:02.46
Emocian X 3

habilidades, como fintas, combos, paradas o
disparos apuntados [con los que podremos
reventar cabezas a golpe de trabuco).

Sexo, mentiras y bolas de fuego

Pero donde Fable 2 destaca por encima de
otros titulos es en su capacidad para sumer-
gir a nuestro personaje en un entorno realista
que responde a nuestras acciones. Desde el
principio deberemos tomar decisiones que
afectaran a cdmo los habitantes de Albion se
relacionaran con nosotros. Si descuidamos
nuestra alimentacidn y comemos cualquier
cosa, por ejemplo, engordaremos asguerosa-
mente, lo que reducira nuestro atractivo fisico
(una dieta a base de apio y tofu es mano de
santo, creedme]. Si subimaos el alquiler de las
viviendas que vayamos adquiriendo (y todo
Albion puede comprarse] obtendremas mas

GRAFICGS SONIDO

Un interfaz algo incomodo (por lo ausente), una escasa

variedad de enemigos y lo tedioso de las pantallas de carga
entre las zonas del mundo son los Unicos puntos flojos de

un titulo por lo demas extraordinario.

g4t 96

dinero, pero la gente nos odiara. €s posible
completar el juego comportandose como un
auténtico degenerado, y lo cierto es

que el camino del mal parece, en

Fable 2, mas tentador, facil, rapido

y econdmicamente gratificante. Pero

no todo se logra por la fuerza: para crear
una familia, por ejemplo, debemos ser aten-
tos, bondadosos, atractivos y... capaces de
satisfacer sexualmente a nuestra pareja con
la frecuencia requerida. Orgas, divorcios, viu-
das negras, decoracion de interiores, esti-
lismo capilar, travestismo, borracheras, nego-
cio inmobiliario, genocidios... Albion ofrece
un sinfin de variantes que definiran a nues-
tro personaje, crearan su particular historia,
y complementaran y extenderan la historia
principal de un juego técnicamente brillante
y conceptualmente soberbio.

JUGABILIBAD

89 91

DURACIOH

Una prostituta te ha hecho una proposicion. Usa la expresion Pulgar arriba para aceptarla

GLOBAL

91




-

3k bl avsTaTioNs
: 'r"‘"‘ Network

o

i
]
H

Ue BsicyAe.-rig

SAVQ. pUE P

3 JuetliuieyE

S
£gpadojan

I0IS 0 P sopmStio
SRR E S, 0, , DUR SKILUIEHR ) palsisibe, :

-~

O}SI010IN PRnIasalsIUB Iy, -SHetepe) o SRS

9810

|
{
!
i
{

_‘_‘.V\m:wﬁﬁotorstqnn.com
R o g
W

‘I‘? PLRARYSTARATIONMN =




Y — TR " .

v

ANALISIS

CUAL NEMESIS ENFUREGIDO
IGUALITO QUE NUESTRO

REDACTOR JEFE CUANDO NOS
METEMOS CON SU PEINADO_

e

Sy B

D

DISTRIBUYE TAKE 2

REJUGRR Si nos sabrara el dinero, este Bioshack merece-

JUGADORES 1 _ON-LINE NO
TEXTOS-VOCES CASTELLANO
WEB WWW.2KGAMES.COM/BIOSHOCK

CENERO DROGAS, POLITICA ¥ SWING ANEJO
PAIS EE.UU. _COMPARIA 2K GAMES
DESARROLLADOR 2K BOSTON/2H AUSTRALIA

ria la pena sdla par su pufietera nuevo modo de dificultad.

- _STANBY

BIOSHOCHK

UN ANO DESPUES DE SU LANZAMIENTO SEGUIMOS HABLANDO DE
RAPTURE... POR LOS MOTIVOS EQUIVOCADOS.

Vale, vale, era sdlo por provocar un poco.
No obstante, algo de cierto hay en esa
entradilla, porgue mientras que Bioshock se
presta a varios niveles de analisis muy intere-
santes, en esta ocasion volvemos a hablar del
juego de Irrational Games, perddn, 2K Boston,
por motivos mucho mas prosaicos: su, final-
mente cierto, lanzamiento en PS3.
Aprovecharfa esta oportunidad para matizar
cierto excesivo entusiasma propio en aquella
primera visita a Rapture, pero no tengo tanto
espacio. Aunque seria mas bien un mea culpa
por pasar por alto ciertas taras que si estaban,
en favor de prestar mi atencidn a ofros exce-
lentes logros del juego. Logros que por otro
lado siguen estando en esta version para la
consola de Sony: una exquisita direccién artis-

CONCLUYENDO

tica, ciertas capas socio-politicas que nunca
esta de mas recordar, y un disefio de mecani-
cas emergentes sobresaliente (aunque las rela-
ciones entre rapturianos fueran mas planas de
lo que algunos llegamos a ver] que afecta sobre
todo al combate, dandole una profundidad mas
notable, incluso, en esta nueva versién {como
ahora veremos)

Por otro lado, las taras, que podrian resu-
mirse en dos palabras, vita-cdmaras y sistema
moral, han sido en parte subsanadas. La poca
profundidad del sistema moral no se hatocado,
aungue tampoco creo gue nadie esperara una
reformulacian de las reglas basicas en cuanto
a Little Sisters se refiere. En cuanto a las vita-
camaras, la ventaja gue la resurreccion otor-
gaba, en cambio, puede eliminarse de un plu-

GRAFICCS SONIDO

a desactivacion de vita-camaras y el nuevo nivel de dificultad ofre-

cen un reto mas que interesante para jugadores experimentados.
Por lo demas, estamos practicamente ante el mismo juego: mismos
Iogros 1 mismos fallos, incluyendo algunas ralentizaciones odiosas...

mazo gracias a que el contenido descargable
de la version Xbox 360, que contenia la opcidn
de desactivarlas, estaincluido de serie en PS3
(lo que también incluye los nuevos plasmidos).
Mas importante, no obstante, es el nuevo Modo
de dificultad, Superviviente, donde como dice
sulema, «cada bala cuenta». Y es que, ademas
de aumentar comedidamente la resistencia e
inteligencia de enemigos, el reto principal es la
escalofriante escasez de recursos. Lo que logra
que quien se aventure en este modo, recomen-
dado para jugadores talluditos, agudice el inge-
nioy encuentre farmulas de accidn: por ejem-
plo, can el uso de plasmidos con menor coste
de EVE (ya que tanto municién, como botigui-
nes, dinero o jeringuillas de EVE estan limita-
disimos). El resultado es un esfuerzo crea-
tivo forzado en el jugador que resalta, como
decia, la verdadera profundidad del combate
de Bioshock.

Por lo demas, salvo ese Modo llamado
Challenge Rooms que adn no esta disponi-
ble [sera descargable, y seran mini-escena-
rios paralelos), todo en Rapture sigue, mas
o menos, igual. o
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THE LEGEND OF KAGE 3}

- -
Kage a abrirse camino a traveés de una tormenta de fulgentes
de fuego. Sacando el maximo provecho a las dos pantallas y

almente personalizados, dos personajes con los que poder jugar y
EGEND OF KAGE™ 2 revive el clasico de TAITO.

SQOUARE ENIX.
NINTENDO )G,

www.legendofkagegame.com
©TAITO CORPORATICN 1985, 2008 TODOS LOS DERECHOS RESERVADOS.

™
© SQUARE ENIX CO.,, LTD, Todos los deserhos raservados www.pegi.info
SQUARE BNIX y el logo de SQUARE ENIX son marcas registradas o marcas comerciales de Square Enix Co, Ltd 1
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LA MUERTE DESNUDR Alguien debio decirles a Secret Level que los chavales se
pirran por los pechos y los juegos violentos. Léstima que nadie les advirtiera de que no
se pueden combinar juntos, o producirian estampas tan desagradables como ésta.
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OLDEN AXE
BEAST RIDER

UNO DE LOS MAYORES LEGADOS
SEGA, DILAPIDADO POR UN DESA-
RROLLADOR INEPTO. DE NUEVO.

Durante los Gltimos meses, las vibra-

ciones que transmitia este proyecto de
revitalizar la franquicia Golden Axe no eran
demasiado positivas. La ausencia de una beta
de preview, el retraso en salir comentado en
ciertas webs de solvencia de EEUU...y por fin
llega el juego a mis manos, las garras de un atri-
bulado fan de la recreativa original.

Haciendo oidos sordos de aquellos que se
atrevieron a juzgar a Beast Rider por sus diez
primeros minutos de juego, le he dedicado
horas, dias, con la esperanza de encontrar
algo positivo, algo gue me permitira reencon-

FINAL FIGHT
STREETWISE (PS2)

GOLDEN AHE
BEAST RIDER (PS3)

CONCLUYENDO

Dtro golpe a la mandibula de los nostalgicos. Secret Level malversa
un legado memorable con un hack T slash ramplon, flojete a nivel
grafic y demencial en cuanto a control. Aungue no nos llevemos as
manos a la cabeza: Sega ya hizo lo mismo con Golden Axe Il en MD.

GRAFICOS
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trarme con aquel trio de barbaros gue dilapi-
daron mi paga en los bares y mis tardes con la
MegaDrive. ¥ mi corazon se rompid, al igual
que mis pulgares, por obra y gracia de unos
torpes llamados Secret Level, autores del
desproposito.

Para ser concisos: Golden Axe les ha venido
grande. En lugar de recuperar noblemente el
legado de la coin-op, han preferido fusilar la
ambientacién de Heavenly Sword, han obviado
una de las piedras fundacionales del original
(el multijugador) y nos lanzan unas cuan-
tas migajas a los mitdmanos (los enanos y su
melodia, algdn que otro efecto de sonido de
la maquina, la magia del Dragdn o la aparicién
testimonial de Gillius). Pero incluso todo esto
podria pasarse por alto si lo comparamos con
el nefasto sistema de combate y defensa, que

SONIDD
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_GENERO SANGRE, TETAS Y PROFANACION DE CLASICOS
PAIS EE.UU. _COMPANIASEGA

DESARROLLADOR SECRET LEVEL

DISTRIBUYE SEGA
JUGADORES 1 _ON-LINE NO
TEXTOS-VOCES CASTELLANO-INGLES
VEB WWW.SEGA.ES/GAMES/2G=446

.. AL MENOS, ALGO
QUEDR DEL CLASICO

Mas alla del nombre y laimplicacion de
los personajes della coin-op original, el
juego de PS3 incorpora elementos reco-
nocibles/por los fans de Golden Axe: los
enanos (con su inolvidable tonadilla) a
los que zumbar para conseguir magia y
comida, los bizarrian [aunque débiles
como un jilguero septuagenario] y las
magias de fuego de Tyris Flare.

G

consiste en esquivar o bloguear dependiendo
del color del atague enemigo. Una idea prome-
tedora que se torna en terrible cuando lo que
nos ataca es una turba de cuatro o cinco ene-
migos. Segn esquivas el ataque de uno, otro
ya te esta calzande un sablazo de los gordos,
y asi hasta que mueres, o decides correr para
enfrentarte a ellos de uno en uno. Las bestias
de esta nueva version (herederas de los biza-
rrian de la coin-op) despliegan poderio...pero
su barra de vida desciende cada vez que eje-
cutas un ataque especial con ellos, y encima el
control, a su grupa, deja mucho que desear.
Nos gusta la violencia salvaje de Beast Rider,
y apreciamos el esfuerzo por recuperar una
coin-op clasica. Pero no deberfa hacerse de
cualquier manera. Por Dios, que Secret Level no
le ponga las zarpas encima a Afterburner. @
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RUPCIGN VOLCANICA.

Raymond Bryce, antiguo marine de los EE.UU. y especialista en rescates, vuelve a la accién. Un grupo de te-
rroristas amenaza la nacién aprovechando una devastadora serie de desastres naturales. Resiste los disparos
entre huracanes y terremotos, abrete camino entre edificios derrumbados para rescatar a los supervivientes,
escapa de mortales tsunamis, sobrevive a violentas erupciones volcanicas... Para eflo cuentas con un arma
unica: el mando de Wii. Enfréntate a 23 fascinantes niveles. Hazte mas fuerte, mejora tus habilidades jy salva
al mundo del desastre nuclear!

£ 2008 MINTENDO. TM, % AND THE Wi LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO, WWW-W“-COm !




LAYTON DE CALCUTA Los habitantes de St. Mystere son initi-
les integrales. El profesor pierde més tiempo ayudando al prjimo
yj desfaciendo entuertos que ganandose la paga.

N5 (0 PICARATS
Un chico esta sentado tranauilamente an

una esquina tirando un dado. Cada wez que
racoge el dado, o mira ¥ murmura algo.

cada vez que sale un 1, dice: "15"
Cada vez que zale un 6, dice: "20"

ﬂRDFESﬂR LAYTON Y.

LA VILLA MISTERIOSA '&caba de salir un 3. $0ue nimero dira

al chico?

I - o5

NINTENDD DS W7 ==l

R:00  cOpicaRaTs @: 0

‘inlguien se ha comido las salchichas del

carnicera! Aqui tenemos las declaraciones
de los posibles culpables:

f: "ig se ha comido las salchichas!"
B: "iD se las comis todas!"

C: "iYo nNo me 1as he comido!

D: "iB esta mintiendo!"

‘golo LUNo de estos muchachos estd diciando

|a verdad. Todos 10g demds mienten. &Te
vag capaz de deducir quien se comid lag

-y '

_DISTRIBUYE NINTENDO

RO HERMOSOS ROMPECABEZAS
JAPON _COMPARNIA LEVEL-5
SARROLLADOR NINTENDO

DORES 1_ON-LINE ST
OSCASTELLANO

_WEB HTTP://PROFESSORLAYTONDS.COM/

B, MR, St PP

Layton

Hershel Lavton es un
aficionado a los Puzles
laue ha ararecido en la
|prensa mas de una vez -
j|aracias a su talento Para
|resolver ios problemas
',més dificiles. La chistera

|le sienta tan bien que
|rparece formar pParte de
ISU CuerpPo.

I

salchichas?

TOUGH DETECGTIVE

R:0  EIPICARATS @: o

‘ivawa!l alguien ha estado escribiendo tonterias
en la rizarra. Pero bien mirado parace que, en
‘cigrtas circunstancias, esas ecuaciones

‘0N correctas.

‘Ocho menos seis es igual 4 dos.
{Ocho mas seis también eg igual a dos.

‘Dando Por sUPUesto dua 10 de arriba es
‘werdad, ¢a aué es jgual siete mas seig? LEVEL-5 SE DA UN CAPRICHO
DE PUZZLES CEREBRALES CON

ENVOLTORIO DE AVENTURA

Aviso a navegantes: El Profesor Layton
es un aventura de juegos cerebrales que
va desde los sencillisimo hasta lo impaosible;
desde el puzzle de primaria hasta el juego de
16gica tramposo que, cuanto mas se piensa,
menos se resuelve. v, ante todo, es un juego
irregular, cuyas mecanicas van desde el muy
inteligente uso del styfus hasta la frustrante y
ocasional necesidad de tomar notas a mano.
Todo ello, como ya comentaba en la preview
(Xtreme 190), aderezado con unas bellisimas
animaciones a pantalla completa que son mas
homenaije que plagio al bueno de Miyazaki, y
un guién redondito, como cabe esperar de un
estudio entregado al JRPG bien entendido, y
que se da aqui un capricho que tiene revolucio-
nada Japdn. No sé yo si Profesor Layton, pre-

NOTAS ;LA SOLUCIGN? PUES 0
LR RESUFLVE UND MENTRLMENTE 0

PUZZLES NO BEJHN OTAA OPCION..._

CONCLUYENDO

Una aventura un poquito alejada de los puntos fuertes de Level-5,
pero de cuidadisima factura y resolucion. Aunque las mecanicas
vayan de o exquisito a lo apresurado, la eaperlenma final es méas que
satisfactoria, aunque sea un titulo con vocacion masiva.

JUGABILIDAD

EL PROFESOR LAYTON
Y LA VILLA MISTERIOSA

cisamente por todo este mimo y detalle que
envuelve sus ciento y tantos puzzles (unas 20
horas, contando los atascos), tendra adeptos
entre las hordas de sequidores hambrientos
como zombies de todo lo que huela a cerebro.
Pero lo mereceria. Layton y su ayudante Luke
estan mas cerca de la aventura clasica que del
minijuego aséptico de los trainers, y puede ser
una grandisima eleccion para esos duefios de
DS que sabemos que no se acercan al vide-
ojuego tradicional por miedo.

Para los demas, las andanzas de una Villa
Misteriosa donde cada pasito se ve enfren-
tado a minijuegos de todo tipo (irecuerdan el
enigma de las botellas de Die Hard 37... pues
imaginen resolverlo a golpe de stylus), aumenta
sulongevidad con un sistema de puntuaciany
compra de puzzies muy adictivo. Las prome-
sas de contenido descargable completan una
experiencia hermosa, pero un tanto limitada,
por la discutible decision de que aventuray
puzzle se sucedan a ritmos distintos. -]
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_DESARROLLADOR 5TH CELL
_DISTRIBUYE THQ

JUGADORES 1-2_ON-LINE NO

TEXTOS CASTELLANO

WEB HTTP://WWW.LOCKSQUEST.COM/
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LOCK'S QUEST

UN GENERO QUE CADA VEZ GANA
MAS ADEPTOS, ADAPTADO AL
FORMATO MINUSCULO DE DS

Si con Drawn to life el desarrollador 5th

Cell nos regald a los usuarios de Nin-
tendo DS uno de los plataformas mas origi-
nales y técnicamente redondos gue hemos
tenido ocasion de disfrutar en nuestra porta-
til, con este Lock’s Quest reinciden, de nuevo,
en esa particular combinacion de eriginalidad
y pericia técnica que parece ser marca dela
casa, y con la que mejoran todaidea que cae en
sus manos. Y el material original del que nace
Lock’s Quest no podia ser mejor: la mecanica
adictiva e inmisericorde de tower defense, ese
pequefio ingenio flash que lleva tiempo perpe-
tuandose en infinidad de clones en diversas
plataformas, siendo el Pixel Junk: Monsters de
PlayStation Network uno de los mas recientes,

GRAFICOS

A pesar de su mecanica repetitiva, Lock's Quest ofrece |a suficiente

variedad de misiones y minijuegas para enganchar de principio a fin.
| a variedad de enemigos y estructuras defensivas a combinar es una
de sus puntos fuertes, asi como un muy divertido Modo Multijugador.

o Ninja Town, para esta misma Nintendo DS,
que analizabamos el mes pasado.

En Lock’s Quest, como en cualquier tower
defense, |a base de la jugabilidad es la defensa
de una posicion estatica de sucesivas oleadas
de enemigos, mediante la dispesiciony con-
figuracién de muros y torretas. Lo gue hace
Lock’s Quest, y lo hace de forma excelente,
es contaminar este patron jugable, simple pero
rotundamente efectivo, con diversas pincela-
das gue mejoran el producto y, sobretodo, lo
hacen mucho mas accesible al gran pablico.
Asi, en Lock’s Quest tenemos a un perso-
naje protagonista embarcado en su particular
y épica historia de fantasia heroica. De nom-
bre Lock, el joven ingeniero participara activa-
mente en las batallas, reparando las torretas y
muros que previamente, en la fase de disefio,
habra instalado. Ademas, en esta produccion
de 5th Cell todo es un pequefio juego: desde
disefiar una torreta juntando piezas que pre-

JUGABILIGA

18

viamente habremos recogido en el campo de
batalla a pelear o arreglar un muro, todo ello a
golpe del lapiz tactico de la DS, con el que se
maneja todo el juego.

Asi, el juego avanza a lo largo de una histo-
ria combinando el descubrimiento y mejora
de nuestras defensas, la configuracion y dis-
posicion de éstas en la fase de preparacion y
las batallas propiamente dichas, turbamultas
frenéticas donde pagaremos caro los errores
cometidos en la fase de disefio y continua-
mente deberemos alternar entre la reparacion
de nuestras defensas | el ataque directo a los
enemigos, una suerte de hordas de hombres
mecanicos. Con un acabado grafico sobresa-
liente, un divertidisimo Modo Multijugador
(aunque no on-line) y sdlo algunos problemas
con la camara isométrica como punto flojo,
Lock’s Quest aprovecha lo mejor de la meca-
nica de tower defense y la complementa con
toda clase de bienvenidas adiciones. -]
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VALKYRIA
CHRONIGLES

cel-shading_

MIYAZAKI ESTARIA ORGULLOSD
Los tonos acuarela del juego llevan
aun nivel magistral la técnica del

POTENGIAL REALISTA Cada
personaje se desenvuelve de distinta
manera seqin su rasgo definitorio, el
Potencial.

VALKYRIA CHRONICLES

UN CONFLICTO INTERNACIONAL POR UN PRECIADO C
ALIANZAS. ERRORES TACTICOS QUE CUESTAN VIDAS.

1935. Las fuerzas aliadas y las potencias
del Este se pelean por el control del pla-
neta, focalizado en una nacion neutral de laque
tiran unos y otros. En medio de este cenflicto
esta Welkin, un joven que ama la naturalezay
que suefia con ser maestro, algo muy alejado
del papel que le reserva esta batalla. Y enton-
ces... ;entonces qué? ¢ Qué invento es éste?
:Un pufietero telefilm, Grandes Relatos Pre-
senta: Guerray Paz? i De verdad es un juego de
rol para PS37? ;Y donde leches estan los gue-
rreros con poderes ancestrales, las invocacio-
nes, los cofres con doblones o las intrigas pala-
ciegas? i Queinvento es este?

Haya paz, haua paz. En Valkyriahay elemen-
tos fantasticos, como los seres del titulo o el
Ragnite, un codiciado mineral que es el eje de

la querra en el juege. Pero es evidente que el
titulo de Sega trae un soplo de aire fresco al
evitar los topicos del género, \ apostar por una
historia mas realista y literaria.

Realisma que también se nota en el com-
bate, basado en el clasico desarrollo estraté-
gico por turnos, pero mas dinamico y entre-
tenido. A partir de una vista cenital, pasamos
acontrolar alos miembros de nuestro ejército,
divididos en categorias como Francotiradores,
Ingenieros o Artilleria Pesada. Todas nuestros
movimientos y ataques [y los del enemigo)
consumen Puntos de Accibn, pero se nos da
un amplio margen de libertad para gestionarlos:
gastarlos a tope en un dnico personaje, reser-
varlos para proximos turnes, atacar y ponernos
acubierto... Asimismo, Valkyria Chronicles usa

OMBUSTIBLE. HEROES ENVUELTOS EN INCOMODAS
.. ;ESTO ES ROL O ENSAYO SOCIOPOLITICO?

trucos de los jueqos de accidn, que imprimen
visceralidad y tensidn a los combates: pode-
mos realizar combos o headshots, por poner
un par de ejemplos.

Los aliades inciden en el aspecto mas atrac-
tivo del juego. En apariencia no tienen tanto
pesa, ya gue suben de nivel en grupo. €s decir,
todos los francotiradores o las tropas de cho-
que reciben mejoras a la vez, al margen de sus
miembros. Por otro lado, y ya en combate, si
no llegamos a tiempo de socorrer a un per-
sonaje malherido, o si el enemigo le alcanza
antes que nosotros, ese aliado se pierde para
siempre. Contamos can docenas de persona-
jes, pero el ambiente de afinidad con nues-
tro batallén cambia, y basta con que desapa-
rezca un soldado que nos cayese bien. Todo




i i [ESlahtlmes

esto es debido, en primer lugar, a la estupenda
caracterizacidn que se nos ofrece. Hasta el mas
secundario de los personajes tiene una apa-
riencia y voz muy distintivas.

Pero ademas cada soldado tiene un rasgo
distintivo, los Potenciales. No se tratan de
los clasicos poderes rpgeros, tipo experto
en fundir metales élficos o tirador de arca-
buz imbatible. A veces es algo tan sencillo
como una alergia al polen, gue limita la res-
puesta del personaje en escenarios campes-
tres; o la mayor eficiencia de un soldado lign
cuando hay cerca mujeres. Tendencias sexua-
les, odios entre razas o naciones, educacion y
cultura... Aspectos que definen a los protago-
nistas del juego, y que los acercan mas a nues-
tro mundo, a la vez que los alejan un poco de
los topicos fantasticos, mas ajenos anosotros.

CONCLUYENDO
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Muchaos jugadores caeran en una pataleta
cuando se topen con lainteligencia artificial del
juego. ¥ estara justificada del todo, porque nos
tocalas narices que, en un juego que sobresale
tanto en todos los aspectos, se nos chafe el
desarrollo por una IA mal implementada.

Por su culpa, los combates de Valkyria
Chronicles derivan a veces en un piedra-papel-
tijera enervante. Pase que, por ejemplo, untan-
que enemiga consurma sus puntos avanzando
yretrocediendo unay otra vez. Pero la moles-
tia se convierte en ofensa si se trata de nues-
tros hombres. Los aliados pueden abrir fuego
tan pronto vean un enemigo, al margen de
que ese enemigo esté en el equivalente vir-
tual de Cuenca. Asi, es facil ver como se nos
mete un artillero enemigo hasta la cocina,
mientras nuestros aliados se afanan en dispa-

GRAFICC SONIDO

Aunque parezeamos poco indulgentes, dejamosiclaro/que

Valkuria Chronicles no/solo es un juegazo, sino tambign uno
de fos mejores, si no el mejor juego de rol programado para

PlayStation 3.

90 81

SEGA ACIERTA DE PLENO CON
EL MEJOR JUEGO DEROL TACTICO
DE LA NUEVA GENERACION

rar a un muro tras el gue hay otro oponente.
Dalaimpresion de que los personajes contro-
lados por la consola se cifien a un script, rigido
y poco original.

Es la gran pega, que aleja a Valkyria Profile
del status de abra maestra. Porque en todo lo
demas el juego es magistral. Con su fabuloso
cel shading y su estilo de anime centroeu-
ropeo, el juego gana de calle el titulo de RPG
mas honito de PS3. Realista, atractivoy original,
este titulo es un oasis en medio de las fatigosas
oleadas de juegos de rol clénicos. -]
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CORRER CONTRA UN FANTASMA

€l mado on-line de Mirror's Edge te propone dos variantes. En Carrera
podras hacer el mejor tiempo en los escenarios que has recorrido en

el Modo Historia. En Contrarreloj te encontraras con 3 zonas de juego,
cada una con 10 niveles. En ambas modalidades podras correr contra los
«fantasmas» de los mejores tiempos o de tus amiguetes.

"

v
sbert, Robert Poj

EL ASESINATO

FAITH, ES ACUSADA DE
FORMA INJUSTA DEL
ASESINATO DE POPE,
CANDIDATO A ALCALDE

— _LEOLO

'MIRROR'S EDGE

UN RUNNER SE MANTIENE AL MARGEN DE LA SOCIEDAD. ES UN
MENSAJERO CON EL QUE EVITAR LA VIGILANCIA GUBERNAMENTAL.
SE ESCABULLE DE LA POLICIA, Y SE JUEGA LA VIDA SALTANDO DE
TEJADO EN TEJADO EN BUSCA DE LA LIBERTAD Y LA VERDAD.

Asi es Faith. La protagonista de Mirror's

Edge, uno de los titulos que mas repercu-
sion mediatica ha tenido entre la prensa espe-
cializada. ¥ por fin ha llegado la hora de saber
si se ha ganado esa fama merecidamente, 0 i
solo era un bluff con un envoltorio llamativo.

Después de escrudifiar los nueve episodios
que dan forma a Mirror's Edge, la primera con-
clusidn es demoledora: por primera vez en
muchos afios mi pulgar izquierdo ha vuelto a
dolerme. Se ha hinchado cual herramienta de
jugador inexperto por culpa de Faith y sus sal-
tosinfernales.

La identificacion con las acciones que el
personaje ejecuta en pantalla es plena: el movi-
mienta impecable de la camara, las animacio-
nes y unos efectos sonoros que reproducen
hasta el chogue de las manos de Faith contrael
hormigdn, se encargan de meternos en la piel
de esta runner como nunca antes habiamos
hecho en un juego. Cada uno de los episodios
de Mirror's Edge se las apafia para dejarnos sin

respiracian. Sobre todo cuando se combina una
huida de un grupo de policias con la necesidad
de ejecutar enrevesadas maniobras de parkour
al mismo tiempo. Por suerte, DICE ha sabido
equilibrar la intensidad de estos momentos
tan intensos con otros en los que predomina
la exploracian, sin enemigos, y con lameta de
encontrar la salida como @nico [y en muchos
momentos ya es mas que suficiente] reto.

£n contadas ocasiones, la Gnica salida para
Faith es enfrentarse a los policias que taninjus-
tamente la persiguen. Para ello sblo cuentacon
sus manos y la habilidad de desarmar a los
guardias. Cuando les arrebata las armas, puede
utilizarlas coma en cualquier shooter en pri-
mera persona. La gran diferencia en Mirror's
Edge estriba en que la municion es bastante
escasa. Ni pistolas ni escopetas llevan mucho
plomo en sus cargadores. Las ametralladoras
tienen un recarrido mas largo, sobre todo las
grandes, que pueden convertirse en un autén-
tico quebradero de cabeza [como en sucede




en el episodio que se desarrolla en el centro
comercial New Eden]).

Aungue la balistica tiene su peso, lo que
resulta fundamental es dominar las distintas
acrobacias de Faith con presteza. Combinacio-
nes como correr por |a pared y después dar un
salto parallegar mas lejos, o correr por la pared,
pulsar R1 para girar 30° o 180° (depende de
la posicion en la que te encuentres) y despugés
L1 para saltar hacia lugares que parecian enun
principio inaccesibles, dan unaidea de lo enre-
vesado que puede llegar a ser el juego.

El guidn, firmado por Rihanna Pratchett,
tiene reservadas algunas sorpresas durante el
desarrollo de la aventura. Como sucede con el
enfrentamiento con Ropeburn, uno de los per-
sonajes claves dentro de la historia de Mirror's
Edge. No obstante, la mayor parte se ira des-
velando en las escenas en 2D que se interca-
lan entre capitulo y capitulo. A nivel grafico,
Mirror's Edge es uno de los juegos mas sor-

CONCLUYENDO

prendentes del momento. Parece mentira que
se haya utilizado el Unreal Engine, porgue la
tecnologia de iluminacion Beast, de llluminate
Labs, ha conseguido cambiar el aspecto nor-
malmente oscuro de los juegos desarrollados
bajo Unreal por un entorno limpio y de colo-
res brillantes. Los escenarios situados en los
exteriores salen ganando, ya que las oficinas
y estaciones de metro quedan un tanto des-
angeladas por el espiritu minimalista que se
haimpuesto DICE.

Laguinda a este pastel de hormigdn y crista-
leras relucientes la pone una banda sonora que
ensalza el final del juego con un tema antolo-
gico: Still Alive. La cancién ha sido compuesta
por un Dj sueco, llamado Solar Fields, y en la
que la cantante Lisa Miskovsky ha puesto su
sugerente voz. €l single se pondra alaventaen
noviembre con remixes de Djs de fama mun-
dial como Paul van Dyk, Armand Van Helden,
Junkie XL Teddybears o Benny Benassi. Still

GRAFICOS SONIDO

Mirror's Edge se encontrara con detractores y sequidores

acerrimos. Yo estoy entre estos Gltimos. El juego tiene
encanto, anivel grafico ua nivel de mecanica de juego, y
encima tiene un modo on-line que sabe como picarte.

_GENERD SALTATELA VIDA EN ROJO
_PAIS SUECIA _COMPARNIA ELECTRONIC ARTS

_DESARRCLLADOR DICE

_DISTRIBUYE ELECTRONIC ARTS
_JUGADORES 1 _ON-LINE S

_TEXTOS CASTELLANO

_WEB WWW.MIRRORSEDGE.COM

Alive es también uno de los contenidos que
se iran desbloqueando dentro del apartado
de extras del juego, entre los que ademas hay
bocetos del arte utilizado durante su desarro-
lloy las secuencias entre episodics.

Entre las criticas que podriamos verter sobre
Mirror's Edge, la primera que se me viene ala
cabeza es la disposicion de botones, aunque
en las opciones existen cuatro perfiles dife~
rentes: de todos modos, supongo que debe
resultar bastante complicado trasladar todala
intensidad de las plataformas a un entorno en
primera persona sin tener que sacrificar algo
por el camino. Por otra parte, la monotonia que
algunos encuentran en sus escenarios se ve
compensada por lo envolvente que resulta el
juego. No es dificil darse cuenta de que estas
resoplando después de haber alcanzado lameta
en alguna de las secciones mas complicadas.
De lo que no me cabe duda es de que Mirror's
Edge supone toda una experiencia. -]

JUGABILIDAT DURACIT

RUNNERS, UNR
GOMUNIDAD Los runners
forman un entramado
entre los que ya hay algin
desertor, coma Jacknife.
Pero més adelante en el
juego, cuando por fin se
encuentre con el verdadero
asesino de Robert Pope,
se enfrentard a unos per-
sonajes tan habiles como
los runners, aunque con la
conciencia menas limpia,
Rlguna pelea va a resultar
ineludible y te puedo ase-
gurar que te va a costar
mucho vencerles,

MIRROR'S EDGE
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TOMB RAIDER LEGEND

_CHIARAFAN

TOMB RAIDE

UNDERWORLD

EL MEJOR JUEGO DE LA SAGA
HASTA LA FECHA, PERO...

¢ES SUFICIENTE PARA LOS
EXIGENTES TIEMPOS QUE
CORREN?

Ser el icono femenino del videojuego mas

reconacible de la historia de esta indus-
tria acaba pasando factura. Lara y su serie de
juegos han pasado por casi todas las etapas:
de unos espectaculares inicios, que definie-
ron en cierta medida una nueva generacion de
juegos, cuando todo era aclamacion popular,
pasd lentamente a experimentar cierto des-
dén por parte de un grupo de usuarios que veian
como las entregas posteriores, pese ano sufrir
grandes bajones de calidad, tampoco ofrecian
cambios sustanciales. Con el cambio de gene-
raciony la aparicién de los 128 bits, la arqued-
loga desaparecid para preparar su regreso por
todo lo alto, pero Tomb Raider: £l Angel de la
Oscuridad acabd por hundirla en el ostracismo.
De ahi la sacaron los programadores de Crys-
tal Dynamics, que con Tomb Raider: Legend

consiguieron revitalizar la saga y con el mas
reciente remake Anniversary confirmaraon
esta tendencia al alza. Ahora, el reto consistia
en traer de nuevo a Lara de la mano hasta uha
nueva generacion (aungue ya habia debutado
en Xbox 360 con Legend, era poco mas que
una version mejorada de la de PS2).

Woman on Top
Este nuevo capitulo empieza fuerte: el tipico
tutorial en la mansion de la protagonista tiene
lugar, pero de una forma muy diferente, ya que
|a casita de Lara esta en llamas tras una explo-
sion. De aqui retrocedemos en el tiempo para
comenzar a contar una historia que de forma
realmente conseguida enlaza lo antiguo y lo
nuevo, ya que intraduce elementos y perso-
najes que van desde la primera entrega hasta
las mas recientes, Y que intenta resolver todos
los asuntos pendientes que tiene Lara con su
pasado y el de su familia. En fin, multitud de
guinos que los fans de la saga agradeceran
tremendamente.

La mecanica tradicional de viajes por todo el
globo, con sitios exGticos que parecen sacados
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CONCLUYENDO
Los fans de la saga lo aco-
geran con los brazos abier-

t08, | para los nedfitos es
el'mejor punto de partida.
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— _JOHN TONES

DEAD SPACE

EL ESPACIO EXTERIOR NUNCA HABIA SIDO TAN EXTERIOR. AL FIN,
UN TITULO QUE HACE RECUPERAR LA FE EN EL GENERO.

En el tiempo que media entre nuestra

preview del juego de horror galactico de
€A (y que os recomiendo revisar, en Xtreme
190, para una descripcion detallada de ritmo,
argumento y otras cuestiones en las que no
incidiremos aqui con tanto detalle] y este ana-
lisis, la sospecha se ha convertido enun clamor:
Dead Space es el juego con una ambientacion
mas cuidada de la actual generacion de conso-
las. ¥ 13 aseveracion no es cualquier cosa: posi-
blemente lo sea, junto al grandisimo y al fin
multiplataforma Bioshock, otro juego de ais-
lamiento en entornos elefantiasicos y oscurisi-
mos, \ donde los estrechos pasillos que recorre
el protagonista son la Gnica zona respirable del
universo que habitan: el fondo del oceano en el
juego de 2K, el espacio exterior en el de EA.

La ambientacién, enfocada a inquietar y
desasosegar al jugador, es como decimas el
valor mas llamativo | elogiado de Dead Space.
£l ingenioso empleo del sonido, repleto de
susurros, golpes y ruidos cuyo origen exacto
nunca descubriremas, es pura experimenta-
cion sadica con los nervios del jugador. Dead
Space disfruta dando pistas scnoras acerca de
la situacion y cantidad de enemigos, solo para
frustrarlas de inmediato, hacer bajar la guardia
y que el jugador llegue confiado a su proximo
encuentro con un alienigena. En ese sentido,
tanto el trabajo de disefio sonoro como la
banda sanora incidental (clarisimamente ins-
pirada en la de Jerry Goldsmith para Alien) se
encuentran entre los grandes valores técnicos
de Dead Space.

¥ por supuesto, la estructura y disefio de la
nave minera Ishimura, donde se desarrolla la
accién, redundan en favor de esa ambienta-
cion gbtico-galactica (otro quifio a Alien: la
nave es en realidad una casa encantada espa-
cial). Dead Space no deja que el jugador lleque
a perderse del todo por sus inmensos pasillos
gracias al ingenioso dispositivo que le muestra
de forma instantanea el camino a sequir, y por
tanto, favorece lainmersion en la atmosfera del
juego por encima de actividades de explora-
cion ciega que acabarian sacando al jugador
de la aventura en cuanto se perdieray pasara
dos veces por el mismo pasillo.

Da la impresion, de hecho, de que cada
minimo detalle de Dead Space esta pen-
sado en ese sentido, en el de la bdsqueda
de la inmersion total: la inteligentisima inte-
gracion de la informacion relativa a energia,
armamento, mapeado y mends circunstancia-
les en decorados y armadura del protagonista
no solo proporciona a Dead Space una buena
dosis de esa chorrada intangible y sin valor por
simisma llamada «realismo», sino una contun-
dente reflexian acerca de cdmo los videojue-

JUEGD DE PIERNAS NEMESIS,
EN SU YR LEGENDARIA FASE DE
GORTEJO A TRAVES DEL BAILE_




gos dosifican lainformacin y cémo, amenudo
muy torpemente, la transmiten al jugador.

Dead Space no sera recordado, desde
luego, por sus innovaciones a nivel argumen-
tal, ya que el descaro con el que rapifia logros
visuales de Alien, La Cosay otras muestras de
horror galactico cinematografica llega a extre-
Mos sonrojantes, pero comao ensayo sobre el
horror al vacio total [y no me refiero slo a la
atmésfera cero), Dead Space funciona perfec-
tamente y sin necesidad de robar ideas.

Esa aproximacian al horror absaluto pro-
viene de un lugar inesperado, pero de lagica
indiscutible para cualquier aficionado al terrar
moderno: de su posicionamiento como pri-
mer simulador de mutilacion creativa. Como
ya es de dominio pablico, los necromorfos que
pueblan la nave son indestructibles. La tinica
manera de detenerlos es con la ayuda de armas
que enrealidad son instrumentos de bricolaje
extremo (cortadoras laser, sierras para metal
y demas pornografia para blackandeckeréfi-
los): hay que desmebrarlos, seccionando sus
extremidades y mutilando sus 6rganos vita-
les. Como los necromorfos han desarrollado un

MARCA NIJO EL TIPICO ENGUENTRO
EN UNR FIESTR DEL SECTOR CON UN
REDACTOR QUE AHORA TRABAJA
PARA LA COMPETENCIA_

CONCLUYENDO
Por encima de su mezcla
de accian y suspense, Dead
Space reformula el terror
interactivo... para siempre.

GRAFILOS
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organisma con extremidades igualmente afi-
ladas y peligrosas, el destino de nuestro prota-
gonista a menudo sera el mismo: acabara des-
membrado, hecho trizas, desconceptualizado
fisicamente, por asi decirlo. Los campos de
batalla, venza quien venza, suelen acabar con
un panorama dantesco: decenas de extremida-
des de origen indeterminado [los necromorfos
nunca dejan de ser humanos del todo), amon-
tonandose y, en algunos casos, alin sacudién-
dose con Gltimos y agénicos estertores.
Dead Space no ofrece simplemente un
espectaculo sangriento [aunque, en ese sen-
tido, aseguramos que es de primera catego-
ria), sino que con la ambientacién espacial y la
fisonomia de los necromorfos, entre perversa-
mente familiar y desbocadamente alienigena,
aprovecha para explorar los limites del cuerpo
humano, en qué consiste éste exactamente
y hace preguntarse al jugador e
sus limites y '
Sus parqués
En ese sen-
tido, la cara-
tula deljuego,

7
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unamano cercenada flotando en el cosmos, es
muy indicativa de los logros conceptuales de
este juego, cuya magistral inspiracién no pro-
cede de su mezcla de accidn y suspense [que
yateniamos, par ejemplo, en Resident Evil 4) o
de su disefio de produccion (que es obvio que
a pesar de sus aciertos bebe de fuentes muy
conocidas], sino de la indescriptible y metaf6-
rica belleza de un torso sin piernas ni cabeza
que flota en el espacio, en silencio, sin estri-
dencias. Poesia de la desmembracién al servi-
cio del terror absoluto. Por eso, Dead Space es
una obra maestra del horror extremo. (-]
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FUEGD INTERESANTE TACTICA-
MENTE, PERO MAS GLIRNDO 5E
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HACIA DONDE SEA

cialmente recuperable. Més espectaculares son los momentos criticos, con animaciones
salvaies de entracciones de balas y metralla, presentes también el modo multijugador.

minacion [los atardeceres y amaneceres real-
mente dejan embobado), sino en la interac-
cién con él. Desde el disefio del movimiento
de cdmara en primera persona mientras corre-
mos, conducimos, apuntamos, retomamos el
aliento (un sprint largo provoca algo parecido a
una momentanea vision borrosa) o apuntamas,
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FAR CRY 2

UBISOFT ECHA LOS RESTOS EN LO VISUAL MIENTRAS INTENTA ALGO

AT OU

16

=3 R e

GALL OF DUTY 4:
MODERN WARFARE

oo ]
BT
CRand=*
r 2LNEEG

HE .’I.

PARECIDO A UN GTA DE LA SABANA EN PRIMERA PERSONA

Dejando a un lado algunas dudas razo-

nables pero mucho mas peregrinas para
lo que aquf nos interesa, como por gué nari-
ces este jueqo se llama Far Cry 2 cuando tiene
poco o nada que ver con los antericres [secue-
litis aguda de nuestra industria, creo que se
llama), vamos a ir directos al grano por una
vez: Far Cry 2 es un shooter valiente en algu-
nos aspectos, y tremendamente conservador o
poca imaginativo (hagan su eleccidn) en otros,
titubeando entre logros espectaculares y una
tendencia hacia la mediocridad, desafortuna-
damente evidente en las partes mas vitales del
juego. Resumiendo un poco el asunto, podria-
mos decir que Ubisoft Montreal ha conseguido
un triunfo en los aspectos mas artisticos y tec-
nolégicos del juego, creando un patio de recreo

espectacular, con enormes posibilidades y unas
cuantos anzuelos para dejarnos enganchados y
boqueanda, pero al final no ha sabido con qué
dernonios rellenarlo.

No es oro todo lo que reluce

Si leiste nuestra preview en el nimero ante-
rior de Xtreme [191), ya conoceras el argu-
mento de Far Cry 2: la guerra civil, el traficante
de armas a eliminar, las deudas de favores con
las facciones y los llamados «colegas» que
encuentras en el juego... El Africa al que llega
nuestro personaje es, sin tapujos, completa-
mente lujuriosa y exhuberzante. Sequramente
uno de los escenarios mas bellos del video-
juego reciente. ¥ no solamente en cuanto al
detalle puesto en la vegetacion, orografia, ilu-

alas propias consecuencias de las acciones del
jugador sobre el terreno. Me refiero, principal-
mente claro, al fuego, que mas alla de un mero
artificio para vendernos el titulo (eficaz, todo
hay que decirlo, uno no se cansa nunca de ver
co6ma se extienden las llamas por los matojos
secos de la sabana), se torna en herramienta
utilisima para el combate.

Tenemos la libertad [y la obligacian, ojo) de
recorrer todo este inmenso escenario libre-
mente desde el principio [y el juego viene
incluso con mapita de papel incluido, todo un
detalle de la vieja escuela}, agenciandonos
cualquier vehiculo que encontremos y acu-
diendo a citas con las facciones y/o amigos
para recibir encargos. Y ya aqui comienza a pin-
char el asunto: frente al deleite estético que
puede causar el escenario, y frente a detalles
que nos encantan, como poder conducir con
el mapa en una mano, un ojo en &l y otro en
el polvoriento camino, la mecanica del juego
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se revela prontisimo encorsetada, repetitivay
pocoimaginativa. A cada encargo de una fac-
cion le sucede una llamada de un amigo con
una proposicion para llevarla a cabo de forma
alternativa. Y aquéllos son, siempre, de indole
plana: ve alli, mata/robal/investiga tal, vuelve
agui, mata a pascual. Nada de lo que adolezca
sdlo Far Cry 2, y en su defensa hay que decir
que la libertad de exploracién y el abundante
arsenal (desblogueado con, también, misio-
nes repetitivas encargadas por traficantes:
«ve y destruye tal convoy en la otra parte del
mapa» ) ofrecen diferentes aproximaciones a
cada situacion [nocturnidad, asalto suicida, ata-
que a distancia, uso del fuego como elemento
de distraccidn y/o destruccién). El problema se
agudiza con el hecho de que deambular por el
escenario acaba siendo un auténtico dolor: éste
estaplagado de puestos de control e, indepen-
dientemente de lafaccion para la que trabajes,
todo el mundo te dispara nada mas verte. Lo

CONCLUYENDO
Mas atencion al'contenido,
sin descuidar un envoltorio
1Jjunas volutas exquisitas,
es0 si, habria sido ideal.

GRAFICOS
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FAR CRY 2 TITUBEA ENTRE LOGROS

QUE DEBERIAN IMITARSE Y

TENDENCIA A LA MEDIOCRIDAD

qgue hace que moverse por el pais sea un con-
tinuo conduce-huye-para-neutraliza-repite.
Larecompensa es nula (¢ elemento de ritmo?
ejem...) y la, creemos que buscada, inmersian
en un conflicto realista, acaba convirtiéndose
en puro tedio. A lo gue no ayudan, insistimos,
las estructuras clonadas de las misiones.

Hay mucho que hacery deshloquear en Far
Cry 2 (casas francas donde salvar [a partida,
diamantes ocultos, armas, misiones secunda-
rias de colegas), el escenario y sus mecanicas
emergentes es exquisito, y la dinamica shooter
es interesante con algunos detalles que espe-
ramos tengan continuidad (el tratamiento de
heridas y salud, las armas que se encasqui-
llan...], pero al final falla en lo esencial. -]
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TERRAFOR-
MANDO El editor
de niveles, que
luego se usan en
multijugador (con
descarga inme-
diata de mapas
alunirsea
partidas), es una
delicia: sencillo y
potente.
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SUAVITO
Este afio
l{onami ha
pulido un
poca las
animaciones
y hay muchas
menos ralen-
tizaciones.
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LO BUENO Y LO MALO DEL ANO
PASADO, MAS «SE UNA LEYENDA»

PES continda con su estilo propio y nos

trae una pequena actualizacidn de la edi-
cidn de 2008. Si crees que el titulo que llevas
jugando desde el pasado octubre es la panacea
del entretenimiento, no vas a sentirte defrau-
dado en esta ocasion. Pero si eras de los que
disfrutabas con alguna reticencia te vas a gue-
dar con lamisma sensacion de siempre.

PES 2009 ofrece lo habitual: una completa
Liga Master, mados de competicion, el editor
y ademas el Sé Una Leyenda, para elegir a un
futbolista y llevarlo a lo mas alto, como ocu-
rre en las consolas de sobremesa. Pero lo malo
es que también tenemos esa defensa anodina
gue Konami se inventd en PES 2006y que por
alguna razén no quiere reparar. Este afio vol-
veremos a ver grupos de tres zagueros bascu-
lando hacia el mismo lado, centrales con poca

" contundenciay lineas enemigas que se abren.

La vida sigue igual. (-]

S| TE GUSTA EL FOTBOL, CON ESTAS DOS PAGINAS TE VAS A
HARTAR. PES 2009'Y FIFA 09 ANALIZADOS PARA TODAS Y
CADA UNA DE LAS CONSOLAS DE SONY. _EDGAR & CIA
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DESARROLLADOR EA SPORTS VANCOUVER

DISTRIBUYE EA

JUGADORES 2 _ON-LINE ST

TEXTOS CASTELLAND _VOCES CASTELLANO
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TAREAS DEL PART.

MODOS VARIADOS
La oferta de modos de
Juego que ofrece FIFA
09 es amplisima, desde
el ya clasico manager,
hasta ligas on-fine y un
trivial futbolero.

 TAREA EOUR0

TAREA JUGADOH
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FIFA 09

SE ACABO EL «FIFA CORRECALLES EDITION» QUE ES-
TABAMOS ACOSTUMBRADOS A VER EN PSP. YA PO-
DEMOS DISFRUTAR EL FUTBOL DE VERDAD EN PSP

Lo que esta haciendo EA este afio con
FIFA da muestras de lo saludable que
es la competencia en todos los dmbitos de la
vida. La saga este afio ha mejorado en todas
y cada una de las plataformas paralas que ha
sido lanzado, pero quiza PSP haya sido la mejor
parada. €l juego ha sido remodelado para, sin
perder suidentidad, asemejarse mas ala ver-
sion de PlayStation 2 en el apartado jugable.
Por fin se ha acabado con el estilo excesiva-
mente arcade de las entregas anteriores [aun-
que ciertamente ya se dio una mejora sustan-
cial en FIFA 08)y se ha recreado de un modo
mas fiel tanto el comportamiento fisico de
los jugadores en el contacto como el sistema
defensivo necesario para disfrutar.
£l problema esta en el apartado grafico, con
unos jugadores y estadios mas que correctos,
pero con unas animaciones que recuerdan a
las Game&Watch. -]

GLOBAL

8,5




Playstation.@

" |  _GENERO FUTBOL ESPECTACULO
oo ‘ _PAIS JAPON _COMPARIA KONAMI

- v _DESARROLLADOR KONAMI TOKYO

el DISTRIBUYE KONAMI

{2009, JUGADORES 1-7 _ON-LINE S

= TEXTOS CASTELLANO

WEB HTTP://ES.GAMES.KONAMI-EUROPE.COM/

2

& 3

e b
iy B e
UAME T RORAL TSRS T e e

PRO EVOLUTION
SOCCER 09

EL REY APURA SUS ULTIMAS HORAS EN PS2
DEFENDIENDO CON CONTUMACIA EL TERRITORIO
YA CONQUISTADO ANOS ATRAS

Si estas leyendo estas lineas para saber
siun titulo que vende millones de copias
cada afio en una consola ya renqueante ha
sufrido grandes cambios o mejoras, sentimos
decirte que estas perdiendo el tiempo.
No hay nada que pueda hacer ver a simple
vista que estamas ante un juego nuevo salvo
las equipaciones de los equipos licenciados [por
cierto, la Champions League no esta en PS2, ni
tampoco en PSP). Sin embargo, con el mando
en la mano si se nota alguna pequefia evolu-
cién, come mas frames en las animaciones y
un descenso en |a velocidad de los delanteros
para que los mejor dotados no dejen tirados a
los rivales con un sprint. GLOBAL
No obstante, defensivamente sigue mos-
trando el mismo desaguisado tactico y técnica
de sus versiones hermanas, con el agravante
de que los porteros despejan adn peor. €n fin, ’
seguimas echando de menos PES 5. -]

PlayStation.c
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FIFA 09

EL JUEGO DE FUTBOL QUE
€A SIEMPRE DEBIO HACER HA
LLEGADO UNA GENERACION
MAS TARDE DE LA CUENTA

Después de muchas probaturas, que fue-
ron desde filigranas con un baton a extra-
flos sistemas de pases y desmarques, €A ha
logrado hacer el FIFA que PS2 siem-
pre merecid, Laentrega de 2008 ya
cred una estructura sélida scbre la
que edificar este titulo, del cual ade-
mas han sabido mejorar muchos de sus
aspectos mas importantes.

Las mejoras graficas son visibles can sélo
echar un ojo alos futholistas, mas detallados, ya
sus animaciones, bastante mas logradas y sua-
vizadas. A nivel jugable es sorprendente la sen-
sacion de jugar al fitbol que FIFA 09 consigue
transmitir, gracias sobre todo a unarealista fisica
delbaldny auna mas que correcta sensacian de
contacto en los choques o robos de esférico.
Ademas se han carregido ciertas cosas que no
nos gustaron de la version 08, como los porte-
ros, que ya no lo paran todo. o
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ANALISIS
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MIDNIGHT CLUE

LOS ANGELES

CUANDO LAS LUCES DE LIBERTY CITY
SE ATENUAN, SE ENCIENDEN LAS DE
LA CIUDAD DE LOS ANGELES...

Mas de tres afios han pasado ya desde

que la tercera entrega de una saga que
debutara junto a PlayStation 2 vierala luz en
esta consola y en la anterior de Microsoft. Ya
por entonces el jugador se encontrd con un
refinadisimo arcade de conduccidn donde la
velocidad y el estilo (por aquel entances domi-
nado por lairritante moda tuning) lo eran todo
mientras todopoderosos deportivos y motoci-
cletas reales surcaban las calles de tres urbes
contemporaneas bajo laluz de la luna.

Ahora, con la «nueva generacion» conver-
tidaya en «actual generacion», y conun motor
grafico que han tomado prestado a sus com-
paneros de Rockstar North, los programadores
de Rockstar San Diego (anteriormente conoci-
dos como Angel Studios) presentan el espec-
tacular retorno de la saga tomando como eje
central del juego la ciudad de Los Angeles, que
es donde transcurre en su totalidad. Decisian
cuanto menos curiosa, teniendo en cuenta la
escasa belleza de la ciudad comparada, por
ejemplo, con la poblacion en la que ellos mis-
mos residen [aunque estaya fue incluidaenla
anterior entrega, junto con Atlanta y Detroit).
En cualquier caso, poca afecta esto ala meca-
nica del juego, que se presenta practicamente




LA GIUDAD EN
COMPANIA

El modo multijuga-
dor on-line es uno

de los mas diverti-
dos, robustos e intui-
tivos que hemos
experimentado hasta
la fecha dentro del
género.

inamovible, con todo lo positivo y lo negativo
que ello implica.

Algo que cambia, algo que no

El desarrollo de esta serie de canduccién siem-
pre ha contemplado dos apartados por encima
de cualguier otra cosa. Por un lado la extrema
velocidad, ya desde el principio del jueqo, y la
sencillez de control de los vehiculos. Esto per-
manece inalterable en esta cuarta entrega: a
pesar de gue los caches entre los que pademos
elegir en un principio no son lo que llamaria-
mos bolidos, la sensacién de recorrer las cua-
driculadas avenidas de la ciudad a toda mecha
sigue siendo una experiencia Gnica que muy
pocos titulos del género pueden llegar aigualar.
Ademas, el diserio de la urbe se ha modificado
desde la realidad para permitir estas grandes
velocidades y la casi ausencia total de cur-
vas cerradas [salvo en tramos muy concretos

CONCLUYENDO

A falta deuna revolucidn,
nos confarmamas de buen
grado con esta evolucidn de
la saga.

GRAFICOS
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como en las colinas de Beverly Hills). Por otro
lado, la libertad de elegir el camino sigue pre-
sente. A pesar de no ser un gran fan de esto
de los checkpoints, todo es cuestion de gus-
tos. Puede resultar confuso en un principio eso
de no encontrarse en un circuito cerrado, pero
desde luego también puede resultar mucho
mas emaocionante.

El Modo principal de juego volvera a poner-
nos en la piel de un conductor que debe ir
ascendiendo entre |a élite de corredores de
la ciudad compitiendo en una gran variedad
de pruebas a las que se puede acceder direc-
tamente desde el deambular por [a ciudad, y
gue se puede encontrar gracias a los iconos
que aparecen en tu completo sistema de GPS.
De esta manera, se iré consiguiendo dinero con
el que comprar nuevos vehiculos o mejorar los
que ya tienes, y reputacion que abrira nuevas
pruebas. €n fin, mas de lo mismo: cuando otras
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sagas de conduccion intentan explorar nue-
vos entornos Y evolucionar, este Midnight Club
innova poco, poco. Gracias a Dios que la cosa
funciona bien, aungue su dificultad puede des-
esperar al jugador mas casual.

Donde la cosa si que ha dado un cambio
radical, a mejor, es en el apartado grafico. La
recreacion de la ciudad es de lo mejor que
hemaos visto desde que debutaran las nue-
vas consolas, mejor atn que la metrdpolis de
GTA IV. Es toda una experiencia cenducir con
tu deportivo por las conocidas y pobladas (por
peatanes y trafico real) calles de Los Ange-
les mientras contemplas el atardecer (porque
ahora existe un ciclo de 24 horas, no todo es
noche). Una apuesta sobre sequro. (-]

_GENERO CONDUCCION ANGELINA
g _PAISEE.UU. _COMPARIA ROCKSTAR

IREe . _DESARRDLLADOR ROCKSTAR SAN DIEGO
; W _DISTRIBUYE TAKE 2
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DRIENTATE

El sistema de GPS
que incorpora el
juego es el mas
espectacular que
hemos visto en
un titulo de estas
caracteristicas,
con la ciudad
recreada en 30.

[a p—
. M;rngﬂ;ﬂrf :._ma

ape
M
DNIGHT GLUB
S ANGELES

BUHNﬂUT PARADISE

PlayStation 2 -

MIDNIGHT CLUB 3
DUB EDITION

LA MISMA FORMULA DE SIEMPRE, DE

PROBADISIMA EFICACIA
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SRINTS ROW 2

CONCLUYENDO

El'alumno no supera al maes-

tro en todo lo que deberfa..
y sien casi toda lo facil y
previsible. Un total exceso.

GENERO MISERIAS HUMANAS ¥ URBANAS
PAIS EE.UU. COMPARIA THQ
DESARROLLADOR VOLITION INC
DISTRIBUYE THQ

JUGADORES 2 _ON-LINE SI
TEXTOS-VOCES CASTELLANO /INGLES
WEB WWW.SAINTSROW.COM

Bl

JOSE LUIS LOPEZ VAZQUEZ MEETS DAVID NEBREDA Lo prometido es deuda.
Quizés lo més natable de SR es su editor: podremaos representar con total fide-
lidad a Morgan Freeman u optar por Ia filosofia Htreme, un hibrido entre la época
dorada de la comacia espafiola y el arte vanguardista més incomodo y visceral.
Algunas secuencias con nuestro querido aborto son dignas de ver.

— _EL DESPIERTO DEL SAHARA

SAINTS ROW 2

VOLITION NO APROVECHA LA
AUSENCIA DE RIVALES PARA SER
LA ALTERNATIVA VALIDAAGTA

Candidato nimero uno a convertirse en

el juego méas demonizado de las proxi-
mas navidades por los que, con o sin razoén,
siempre andan metiéndose con los video-
juegos, Saints Row 2 es solo ofro titulo mas
nacido bajo la alargada e inmisericorde som-
bra de GTA. Como otros muchos, ha creado
suidentidad buscando distinguirse y distan-
ciarse del juego Rackstar por un lado... pero
sin alejarse tampoco demasiado del concepto
con larazonahle esperanza de atraer al mismo
pablico. El resultado es, digan lo que digan sus
creadores, inferior en casi todos los aparta-
dos, y ese es el principal pecado de una aven-
tura anunciada como alternativa, pero que
sdlo superaa GTA en dos cuestiones: la posi-

GRAFICOS
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bilidad de editar al personaje o en la opcidn
de juego enred.

Tampoco le negaremaos una constante y
desmedida tendencia al exceso, a la violen-
cia mas gratuita y, sobre todo, a su violacion
sistematica de lo «politicamente correcto».
Saints Row 2 huye de lo real y o hace con la
misma delicadeza que se espera de un ele-
fante en una cacharreria. Se juega de manera
distinta, resulta divertido y mas arcade que
la gran mayoria de los juegos del género, lo
que también invita a tentar a la suerte y a que
nos metamos en mas lios de los necesarios
para completar una fase. En ese sentido nos
recuerda un poco a aguel apocaliptico Duke
Nukem 3D. Tan jugable como tremendo y tan,
tan exagerado gue lo mas dgicoy normal es
tomarselo a broma desde la primera mision,
aungue alguno ya lo hard desde el tutorial.
Técnicamente es mas bien limitado y, aungue
pasable, no aprovecha en ninglin momento el

JUGABILIBAD DURACION

80 85

potencial de ambas consolas. Estéticamente,
por si alguno no se fija adn en las pantallas, la
tendencia suele ser hacia lo horteray lo cutre,
siendo Saints Row 2 una especie de Torrente
que hace las Américas.

€n cuanto al tamafo de los mapas o el
namero y variedad de las misiones, SR2 no
es de los mas grandes, pero si tiene bas-
tantes horas de juego, siempre que opte-
mos por rejugarlo con cada una de las ban-
das de la ciudad. €l control, al principio, choca
y descoloca, sobre todo el disparo, por ser
algo lento e impreciso a la hora de apuntar.
Se habia hablado mucho y mal del estilo de
conduccién del juego, pero lo Gnico cierto es
que con la practica llega a parecer algo mas
manejable y real que el de GTA IV. Sin ser ni
de cerca lo que esperabamos, Saints Row 2
tiene algunas cosillas interesantes, un estilo
propio y una mecanicaidéntica a la delresto
de juegos de PS3 y Xbox 360. (-]
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— _«RESCUE ME» NEMESIS

DISASTER

DAY OF CRIS

HEROISMO Y DRAMA, DESASTRES
NATURALES, LADINOS TERRORIS-
TAS... LO PEOR DE HOLLYWOOD
INSPIRA UN GRAN JUEGO

iRecordais la cara que ponian los espec-

tadores de Primavera Para Hitler en
la pelicula Los Productores (la buena, la que
dirigid Mel Brooks en el 68)? Pues ése era el
jeto que un servidor tenia al enfrentarse por
primera vez a este delirio catastrofista, obra
de los japoneses Monolith Software [Baten
Haitos, Xenoxaga). Desconozco si sus creado-
res creyeron dar vida a un guidn serio, pero el
resultado es un delirante pastiche con todos los
clichés imaginables del cine de Hallywood. Es
coma si el insigne Steven E. de Souza hubiera
fusionado el género de catastrofes con conspi-
raciones militares, drama barato y accién piro-
técnica...para después darle el papel prota-

CONCLUYENDO

gonista a Leslie Nielsen. Porque todo lo que
le sucede al héroe del juego es tan inverosi-
mil y tronchante que parece estar escrito por
los ZAZ: erupciones volcanicas, terremotos,
indundaciones, incendios, el amigo que muere
en nuestras manos y la hermana de éste (una
cientifica brillante) secuestrada por militares
terroristas... ila Virgen!

¢Y cdmo convertir todo este pisto argu-
mental en un juego? Pues fusionando géne-
ros mientras se explota a conciencia la peculiar
forma de jugar con la Wii. En Disaster se dis-
para a la pantalla con una mecanica calcada a
Time Crisis, y otras oca-
siones te veras condu-

ciendo, con el wiimote |MAG|NA UN GU'ON DE

STEVEN E. DE SOUZA

PROTAGONIZADO POR
LESLIE NIELSEN

en horizontal, mientras
escuchas la emisora de
emergencia [en inglés)
por el altavoz del mando.
Y sin olvidar echar una
mano a los supervivien-
tes del desastre natural de turno. Localizalos a
gritos entre [as ruinas, inspira aire limpio antes
de sortear zonas atestadas de humo téxico y
arrastrarlos a lugar seguro. Algunos necesita-
ran primeros auxilios médicos y otros simple-
mente una mano salvadora que evite que se

GENERO APOCALIPSIS CON HEROE GAFADO

PAIS JAPON

DISTRIBUYE NINTENDO

les tuesten las gdnadas. Lo cual no es poco,
vista lo visto.

Toda esta variedad de acciones a desem-
pefiar es abrumadora y, en ocasiones, esper-
péntica, como cuando el protagonista tiene
gue trotar como un jibaro escocido mientras
le persigue un maremoto, accién que obliga al
jugador a una sacudida continua de wiimotey
nunchaku a modo de maracas.

Estos toques de humoar, provocados adrede
0No por sus creadores, te animan a sequir ade-
lante en pos de un nuevo y aun mas descere-
brado giro argumental, sustentada por el mag-
nifico trabajo grafico
realizado por Monolith,
teniendo en cuenta las
caracteristicas de Wii. €l
juego hace suyaaquella
famosafrase, (atribuida
a Hitchcock o Quique
Camoiras, no recuerdo):
«Una pelicula tiene que
empezar con un terremoto y, a partir de ahi, ir
hacia arriba». Disaster arranca con una erup-
cion volcanica, y desde ese momento podras
esperar cualguier cosa, sin que jamas falten la
accion, las risas y los movimientos espasmé-
dicos de wiimote y nunchaku. -]

VIRTUR COZ ASI SE VISTE TONES

CADA VEZ | VEZ QUE
5 EL AN Aiio PHSRDD

5] BARACAS Y I

PASO 12 MESES EN GUANTANAMD_

GRAFICOS SONIDO

En acasiones, la verdadera grandeza esta en el mayor de los despro-

posttos. B argumento de Disaster es tan chorra que enamora. Hay
desastres naturales, mecanica alo Time Crisis, rescates de SUpervi-
vientes.. | todo ello haciendo plenoiuso dellos mandos de Wii;

=
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Levantar
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DISASTER DAY OF
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GEARS OF WAR
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"o BRUA, NENE ;ENEMIGOS
RESISTENTES? UNA BARRICADA %
* IMPRCVISADA Y COMO NUEVO

A

TODD IGUAL El problema de Fracture na es que
carezca de un elevado nivel de produccion. Es que ya
lo tenemos muy visto. Mira esa mantaria. Ese vehiculo.
Esa armadura.

- _JOHN TONES

FRACTURE

TRAS NUESTRO ENTUSIASMO INICIAL ANTE LAS INTERESANTES
POSIBILIDADES DE FRACTURE, LO RETOMAMOS...

£n la Games Convention de 2007 tuvi-
mos un encuentro intimo (profesicnal-
mente hablando) con un cabecilla de LucasArts,
que nos contd cdmo iban a ser y qué espera-
ban de sus juegos para 2008. Uno de ellos era
Star Wars - €] Pader de la Fuerza: su entusiasmo
le llevd a garantizar que no solo serfa el mejor
juego basado en la saga galactica de la Historia,
sino que revolucionaria el género de la accion
en tercera persona con su libertino empleo de
la Fuerza. No me crei ni mediz palabra. Nemesis
si,y por eso, cuanda el juega llegd, llord como i
hubieran sacrificado a su primogénito. En cam-
bio, con Fracture s que me la clavaron bien.
Aungue no le pude poner las manos encima
al pad, LucasArts mostrd una version grafica-
mente muy acabada del tutorial (donde no

hay enemigos), poniendo todo el acento en la
capacidad de terraformacién del armamento
del protagenista. Y esta vez st que me cref las
posibilidades a la hora de modificar el ritmo
y las estrategias en un juege de accién sise
puede manipular el terreno. Crear coberturas,
desequilibrar a los enemigas, generar rampas
que acerquen hasta el jugador ftems y armas,
acceso a zonas inicialmente ocultas o inalcan-
zables...si todo ello se deja a eleccion del juga-
dor, las posibilidades son virtualmente infinitas.
¥ Fracture, en cierto sentido, lo hace. El pro-
blema es mas simple y mas grave.

Mas de lo mismo
No entiendo en qué punto del desarrollo de
un juego se plantea echar a perder un con-

cepto soberbio (en este caso, la posibilidad
de que los jugadores manipulen el terreno),
y se decide echarle tierra por encima mien-
tras boguea aparatosamente, con un rosario
de tdpicos, una ambientacién que mama con
descaro de practicamente todos los juegos de
accion futurista recientes [desde Cears of War
a Halo, pasando por Mass Effect], unas per-
sonajes planos y un guidn que parece haber
sido escrito por un becario con unempacho de
tebeos mediocres. Encontrar al tipico asno aco-
razado al servicio del Bien Absoluto y fa Patria
en una historia lineal y con los previsibles giros
de siempre no sorprende a estas alturas, pero
es doblemente irritante cuando técnicamente
el juego prometia ponerlo todo patas arriba.
¢ Par qué estos descuidos?

Por lo demas, todo lo gue contdbamos en
nuestra preview en Xtreme 190 se mantiene
en la versidn final, salvo un agradecido des-
censo del nivel dificultad, gue en algunos
momentos de la primera beta no era alta, sino




absurda: controlamos a un soldado estadouni-
dense en una misién solitaria de cuya resolu-
cion depende el futuro de su pais, convertido
en un continente literalmente partido en dos
por culpa de disputas territoriales. Para llevar
a cabo su mision, Jet Brody (ja tope!] cuenta
con armas de fuego y distinto arsenal terrafor-
mador: granadas que elevan columnas de tie-
rra solidificada del suelo, que abren socavones
instantaneos, que generan pequefios aguje-
ros negros que se zampan todo lo que ten-
gan cerca, | asi hasta doce armas futuristas y
devastadoras. Entre todas dan cierta impresién
de variedad, pero tienen un innegable doble
filo: sélo con ellas se puede avanzar en el juego,
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{TONTUGD! Uno de los detalles respon
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sables de que el jusgo

se vuelva mondtono répidamente es la deficiente inteligencia

artificial de los enemigas. Kamikazes m

ya que éste tiene una estructura lineal tipica de
avanzar, matar a todos los enemigos de una
zona, avanzar... al final, los rifles terraformado-
res solo se emplean paraimprovisar pequefios
tlneles con los que aprovechar desperfectos
enlos muros, elevar el suelo para alcanzar algin
rincén alejadoe o levantar pequenas y efimeras
barricadas tras las que ocultarse. Todo lo demas
se puede solucionar a tiros. Y con enemigos
con lainteligencia de una chinchilla, ademas.
Lo cual se intenta reparar con...

Multijugador fracturado
Sin duda es el punto fuerte de Fracture, ya
que los enemigos seran tan inteligentes como

MULTIJUGADOR CON 12 ANIMALES ARMADOS,
PELIGROSOS Y CON FUSILES QUE CONVIERTEN
EL TERRENO DE JUEGO EN MANTEQUILLA

CONCLUYENDO |
Ldstima de ideacon poten-
cial desperdiciada. Aun asi,
puede proporcionar unas
horas de buen descerebre.

GRAFICOS

1.2

SONIDO JUGABILIDAD

69 70

uy resistentes.

pueda serlo un adolescente hiperhormanado
y con sobrepeso de Michigan, y las armas
terraformadoras encuentran un sentido algo
mas profundo que «eleva el terreno para ali-
near las plataformas». Hay ocho mapas, ocho
Mados de juego y un maximo de doce juga-
dores gue pueden enfrentarse en los clasicos
combates por capturar la bandera, reinar en
la montafia, deathmatchs y demas mandanga
ultraviolenta.

¥ sobre todo ello, el Modo Excavation, en
el que los combatientes se pelean por alcan-
zar un punto elevado, hacerlo descender y
elevar la identificacion de su grupo, tras lo
que pueden defender la posicion ¢ pasar al
siguiente punto sefalado. €5 suficientemente
variado, frenético y sobre todo, exige contro-
lar el armamento terraformador con precision
y nervio, lo que devuelve un poco el juego al
punto que nos entusiasmd hace mas de afio
y medio en Leipzig.

DURACION GLOBAL
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AR OCEAN
FIRST DEPARTURE

;0160 VOCES! Alolargo
de todo el juego estaremos
acompafiados por un
stlido elenco de actores
te doblaje. Las voces de
Rony e llia son las mas
creibles y logradas.

STAR OCEAN

FIRST DEPARTURE

EL PRIMER MAR DE ESTRELLAS CUMPLE DOCE ANOS Y SQUARE
ENIX NO HA PERDIDO LA OPORTUNIDAD DE RENDIRLE TRIBUTO

V aungue dentro de unos meses hara lo
propio con la sequnda entrega, rebauti-
zada como Second Evolution, es justo reconocer
que el episodio mas esperado es First Departure.
En primer lugar por formar parte de una genera-
cion de excentricidades tecnolbgicas en formato
cartucho de alto megaje injustamente recorda-
das por dar cobijo al ocaso de una gran maguina
como Super Famicom/Nintendo, 4 ademas por
sentar los precedentes de unade las sagas nece-
sarias del género. Star Ocean First Departure se
engalana bajo el aspecto grafico de su sucesor
en PSone, The Second Story. Elimina casi todo
rastro del encantador bitmap artesanal del ori-

ginal de 48 Megabits (6 MB] y recrea su esgue-
leto escenografico con bellisimos trazos prerren-
derizados, plenos de detalle e hipndtica frialdad
estatica. Los exteriores gozan de una bellezamas
discreta, pero las poblaciones y el interior de los
inmuebles irradian, por momentos, la magia de
las calidas 2D del cartucho.

Par su parte, los sprites de los personajes toda-
viamuestran orgullosos y altivas su formato bidi-
mensional y meradean por los bellisimos para-
jes y los combates con total solvenciay solidez.
£l mapa principal esta recreado con un solvente
entorno vectorial y cumplira su clasica funcion
de trasladarnos entre localizaciones. Si esto no

parecen suficientes argumentos plasticos para
un remake, los sefiores de Production .G han ela-
borado una intro anime al mas puro estilo Tales
Of... yvarias secuencias de animacion interme-
dias que ratifican todavia mas un apartado visual
de notable alto.

Hasta aqui lo que se ve, porque flega el turno
de hablar de la banda sonora, rescatada integra-
mente del cartucho de 16 bits y muestrainegui-
vacade gue el prolifico Motoi Sakuraba ha tenido
mornentos mas inspirados y brillantes que en la
actualidad, donde un alto porcentaje de los RPG
que aparecen en el mercado estan armonizados
por su batuta. En First Departure es especial-
mente ambiental, grandilocuente por momen-
tos y rico en variabilidad gracias a esa frescura
conlague contaba doce afios atras; aveces viene
bien descansar. Paracomplementar este apartado
se ha dotado al juego de un soberbia doblaje en
inglés (aligual que los textos] en un alto porcen-
taje de sus dialogos.

Como todo buen remake de un buen juego,
este primer Star Ocean en PSP respeta y man-
tiene practicamente intacto el guidn primigenio,
inocente, embaucador y garante de mantener-
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GENERO RPG PRERRENDERIZADO FUNDACIONAL

PAIS JAPON _COMPARIA SQUARE ENIX :
DESARROLLADOR SQUARE ENIX/TRI-ACE [ORIGINAL SFC) '
JUGADORES 1

ON-LINENO

TEXTOS/VOCES INGLES/INGLES

WEE WWW.STAROCEANGAME.COM

iPRERRENDERIZAME, TONTA! Los escenarias presentan un nivel de detalle y un
carifio respecto al original fuera de dudas. Los maravillosos sprites en 2D y las secuen-
cias de animacidn de Production 1.6 se encargan de redondear el entramado visual,

Después de formar parte del grupo de progra-
macion Wolf Teamy crear Tales Of Phantasia
paraNamco, los recién bautizados tri-Ace (por

los tres asesiGotanda, Norimoto y Asanuma) ela-
boraron para Enix en 1996 Star Ocean. El cartu-
cho de Super Famicom/Nintendo contaba con
4.8 Megabits(6MB) lo que permitia un apartado
visual soberbio, voces digitalizadas de razonable

nos pegados alas 16:9 de PSP durante las mas de
30 horas que nos ofrece un desarrollo sin exce-
sivos sobresaltos de originalidad, pero con una
[inea argumental estable. Para ello nos propone
una epopeyaintergalacticaen la que se entrelazan
pasado, presente y futuro, aungue la mayor parte
deltiempa nos moveremos en tiempos pretéritas,

de batalla. Mds bondades: el sistema de skills nos
permitira mejorar poco a poco los atributos de los
personajes, aprender habilidades y especialidades
de todo tipo, crear objetos tremendamente pode-
rososy todo ello de forma sencillay muy gratifi-
cante. SO First Departure puede ser tachado de
costumbrista, basico y algo facilén, pero posee

UN REMAKE PERFECTO DE UN VENERADO RPG QUE
NUNCA HABIA APARECIDO EN OCCIDENTE

alfinyal cabola clave esta alfi. Y ya que hablamas
de claves, tengo que dar fe de que uno de los pun-
tos fuertes de este homenaje de Square Enix son
los combates en tiempo real, tan buenos como
entonces pero con mas intensidad, expandidos
enposibilidades y con mayor amplitud de campo

CONCLUYENDO

todo elencanto de los RPG afiejos en los que des-
cubrir lo que nos esperamas adelante era el prin-
cipal atractivo. ¥ no importa que haya un mar de
estrellas ahi fuera, porque estamos a gusto con la
nuestra, fue la primeray queremos admirar su luz
eterna durante unas horas mas. (-]

GRAFICOS SONIDO

Graficos|prerrenderizados de un estatismo maravilloso

salpimentados con excelentes sprites en 20} una de las BSO
mas inspiradas de Motoi Sakuraba, arquitectura argumental
clasicay un sistema de combate mas que satisfactorio,

84 84

calidad y sonido envolvente. También destacd
por el sistema de combates entiempo real.

SEGRETITOS DE
FEBER Gracias a las
Private Rctions podre-
mos hablar a solas con
os otros personajas
De esta manera cono-
ceremos mas detalles
de su historia y el guidn
ganara en profundidad,

JUGABILIDAD
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_GENERO METER CODOS EN TOA LA BOCA

_PAIS EE.UU. _COMPARNIA MIDWAY
DESARROLLADOR MIDWAY

DISTRIBUYE ATARI IG+

JUGADORES 4 _ON-LINE ST

TEXTOS CASTELLANO _VOCES INGLES

WEB HTTP://WWW.TNAIMPACT.COM

TNAIMPACT!

MIDWAY SE ATREVE CON LA LUCHA LIBRE MAS ZAFIA.
ADICTOS A CICLARSE, LA COMIDA REFRITADA Y LOS
SENOS PROTUBERANTES NO SE A QUE ESPERALS...

m Aunque en Xtreme seamos devotos
confesos de los misculos y la casque-
7 A | ria, el pressing catchno nos acaba de entrar. Su
4 5 parafernalia es entrafiable y el abuso de piro-
& tecnia glorifica un deporte que nos gustd en
lainfanciay ahora asociamos mas a la cultura
redneck.

L Sin mas florituras, TNA Impact! es mas agil,
; .- mas sencillo y divertido que su competencia,
con una produccién dignay sorprendente [ya
puestos a modelar torsos con aceite, hacedlo
bien). €l sistema de control es al finintuitivo y
no exige tener una licenciatura para poder dar

un golpe foster pam al costillar.
Estos cuerpos atrofiados por las anfetami-
GLOBAL | nas, figuras ilustres en busca de la beatifica-

cion através de su fey pufios hubiesen llegado

.-u.'!‘-n"
i

| lejos de no ser por un sistema de lucha mas
 simple que un puzzle de dos piezas y que los

| dnicos luchadores carismaticos vengan rebo-
tados del otro negocio, ejem, liga. -]

HBOK 306+ PS3

_GENERO SIMULADOR DE CIRUJANO CHAMANIZADO
L W _PAIS JAPON _COMPARNIA ATLUS

_DESARROLLADOR ATLUS

_DISTRIBUYE NINTENDOD

_JUGADORES 1-2 _ON-LINE NO

_TEXTOS CASTELLANO _VOCES INGLES

_WEB WWW.ATLUS.COM/TCNB/

You've sccessfully placed
the Tirst bone Tragment.
Please continue.

{DAME
CORRIENTE,
MUNECD!
Usa el wiimote
y el nunchako
como si fueran
las palas de un
desfibrilador.
Arriba, una frac-
tura mltiple se
Your timing needs 10 be betier

Ploa waich the gane fmore convierte en una

e carefully! . B version grotesca
SN ~ g

- _NEMESIS

TRAUMA CENTER
NEW BLOOD

NOS DA LO QUE PEDIMOS: MAS
OPERACIONES, MAYOR DIFICULTAD...
Y «CIRUJANEAR» ADUO

Si el primer Trauma Center te dejd con

mas ganas de descerrajar cajas toraci-
cas con el bisturd, esta secuela te chiflard, ya
que eleva bastante la dificultad (mas te vale
no tener el pulso de un picapedrero borra-
cha). Incorpora ademas un Modo Coope-
rativo (cperaras a dio junto aun colega, lo-
que multiplicar las posibilidades de sal- §
vacién del paciente, o de muerte por tor-
peza conjunta), y un curioso sistema de |
sanacion chamanica (denominada «togue
magico» ) que te obligara a trazar pen-
tagramas en el aire con la maestria de
Alesteir Crowley, si quieres salvar a tu GLOBAL

paciente en situaciones tan extremas que

casirozan lo cdmico. Todo ello en un for-
mato de pantalla 16/9 (bravo) y con unos

créditos iniciales calcados de House. El bas-
tan y la mala leche son opcionales. -]
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LAS SECUELAS
Rogue Leader (arriba)
fue una genialidad
para Gamecube, pero
su secuela, Rebel
Strike (derechal
cometid el error de
plantear fases a pie:
o que nadie pedia.

o

En Ktreme somos absolutistas. Fans de los abso-
|utos. Blanco, negro. Y nos gustan los dieces. Por
que nos qustan los buenos juegos. Los perfectas.

ROGUE SQUADRON

UNO DE LOS MEJORES TITULOS
DE LA LICENCIA: SIN JEDIS, SIN
SABLES. COMBATE, COMBATE Y
COMBATE ENTRE NAVES.

Shadows of the Empire fue uno de los
pocos titulos en dar alegrias auna Lucas
Arts que empezaba a perder el norte de su
licencia estrella. Tampoco es que fuera gran
cosa: una aventura de accion en tercera per-
sona para N64 y PC protagonizada por Dash
Rendar, mercenario tan de postin que hasta
sohrevive a un encuentro con Bobba Fett Pero,
sialgo quedd en laretina del aficionado fue su
primer nivel: un enfrentamiento en Hoth entre
snowspeedersy blindados AT que nos ponfa en
|a piel de los rebeldes de la batalla de Hoth.
Lucas decidio que ahi estaba el dineroy con-
tratd a los muchachos de Factor 5, gue anda-

ban ocupados en la creacién de un motor gra-
fico capaz de gestionar grandes extensiones
de terreno, para encargarse del nuevo titulo,
£l resultado serfa un éxito absoluto para todos
los implicados, incluyendo la propia Nintendo,
que en un principio se habia mostrado reaciaa
permitir que los alemanes emplearan su expan-
sion pack. Mas de un millon y medio de uni-
dades vendidas avalaron a Star Wars: Rogue
Squadron en la N64, y supusieron el primer
respirc -alla por 1998- de una Nintendo un
tanto preocupada por el empuje de la prime-
riza Playstation.

Rojo-2, aqui Rojo-5

€l Rogue Squadron, la mitica escuadra de pilo-
tos rebeldes que ataco a la Estrella de la Muerte
en la batalla de Yavin-4. Wedge Antilles, Bigas
Darklighter y el mismisimo Rojo-5, Luke Sky-
walker. La crema de la Alianza, armados con las




LOS ORIGENES

Alla por 1993, Totally Games pare X-Wing: el

TR0 64 BRmNs

PRIMARY

WEAP
DEFENS

o, STAR WARS RN GENERO ARCADE AEROESPACIAL CONROVALTIES
= POGUE AR @ _PAIS EE.UU. _COMPANIA LUCAS ARTS

-

® _DESARROLLADOR FACTOR 5

23 DISTRIBL\’ELUEASARTS{DESCATALOGADO]
JUGADORES 1 _ON-LINE NO

WEB HTTP://WWW.LUCASARTS.COM

H: BLASTERS
SHIELD

HAZTE CON TODOS La
primera misidn nos permite
echar un ojito al hangar,
pero sdlo pademos elegir el
fiable K-Wing. Sin embargo,
podemos relamernos ante
Ia posibifidad de manejar
todo el abacedario Wing.

¥ regalitos en forma de
Halcan Milenario, alggin Tie
4, una vez estrenado el
Episodio |, el feisimo y ama-
rillento Naboo Starfighter,

mejor simulador de una nave que no existe. £n
un espacio desolado y vacio, con chirriditos de
tarjeta primitiva, la saga destrozé varios rato-
nesy joysticks, y se disfrutaba mejor a cuatro
manos: uno era el piloto, y el otro la unidad R2.
Sigue siendo una experiencia Ginica.

ANGUS YIS

PRESS @B FOR LEVEL DESCRIPTION

mejores aeronaves de la galaxia. Haciendo la
guerra al Imperio mediante tacticas de pega
Y corre, gracias a su capacidad de hipersalto.
Pero, esta vez, las batallas serian planetarias,
cuerpo a tierra, y con una trama que llenarfa
los huecos entre la destruccion de la Estrella
de la Muerte y |a batalla de Hoth,

El titulo, hecho con cuatro poligonos y un
punado de texturas con pixeles gargantues-
cos, era un frenético arcade de combate
aéreo, en el que decenas de naves de ambos
bandos cruzaban de [seres el cielo de plane-
tas como Tattoine, Corellia, Kessel (donde una
carrera se puede ganar en menos de 12 par-
secs) y otros lugares emblematicos de la saga.
Laacciony la facilidad de manejo de las aero-
naves -dotadas de uninteligente autonivelado
que marcaria el género durante afios- permitia
aljugador preocuparse de lo esencial disparar,
esquivar, y vuelta al tajo, mientras el familiar

zumbido de los motores Tie pelaba el plano
de vuelo de nuestro Wing de turno.

Las misianes inclufan tedo tipo de artima-
fas para frustrar al jugador -si bien es ver-
dad que menas que en su saga hermana X-
Wing, pero tampoco era para el mismo tipade
pablico-, incluyendo infames escoltas, com-

LAS MISIONES DE BONUS
PERMITIAN REVIVIR

LAS BATALLAS DEHOTH
Y DEYAVIN-4

paneros necesitados de nifiera, y hasta un
asalto a un tren de prisioneros Y a una prision
fortificada, en una de las dobles misiones mas
recordadas de la saga, intentando rescatar a
Rojo-2. Aungue la curva de aprendizaje estaba

un poco desequilibrada, el pique continuo que
daba el rollito arcade -tres vidas, objetivos
para recompensa, distintas naves-, bastaha
para sobrepanerse a la frustracian e intentarlo
unay otra vez. Ya fuera para continuar la his-
toria, 0 para conseguir las preciadas medallas,
que inclufan entre sus bonificaciones distintos
niveles, y naves tan deseadas como el Halcon
Milenario [jy hasta un Buick del 561).

El argumento presentaba una trama que
estaba a medio camino entre los cémics
homénimos, las novelas de turna y hasta
apariciones estelares y anacrénicas de
superdestructores modelo Devastador de
Mundos, que si na me falla mi wookiepedia,
no deberfan de aparecer hasta el adven-
imiento de la Nueva Repdblica. Pero qué mas
daba: aqui estabamos para divertirnas, por
mas que el llordn de Eggebrecht, el presi-
dente mofas de Factor 5, se quejarade

Lq.:a; -Aﬁ |
ROGUE SQUADRON

BR-WARS
EIEEBEq
STRIKE

N

-
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REBEL STAIKE
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STAR WARS:
STRRFIGHTER




WEDGE ANITLLES

WEDEE ANTILLES, BORN ON CORELLIA, HAD A

HARD LIFE GROWINE UP. HIS PARENIS WERE

FREIGHTER PILOES, KILLED TRYING [0 SAVE A
. SRACE STATION WHEN WEDGE WAS YOUNG.

HE'S GOF A NATURAL ABILITY TO LEAE, ANDII
WOULON'T BE SURPRISED IF SOMEGAY WEBEE
BECAME ROSUE LEADER - BUT HE'D MUCH RATHER
BE FLYINE MISSIONS THAN ATTENDINE PAHADES.

AN EXCELLENT FILOT. WEDGE SAVED MY LIFE AT THE DEATH STAR, AND |

| EXPECT 10 SEE WEDGE 0D GREAT THINES FOR FHE REBELLION.

@ que no habian tenido tiempo para centrarse
en equilibrar las misiones.

Sorpresas y problemas

Sila tuvieron, sin embargo, para afadir sorpre-
sas como la foto de ahi encima: el N-1 Naboo
Starfighter, en una de las campanas promocio-
nales mas abstrusas que he visto. £l juego salio
como medio afio antes del Episodio |,y llevaba
oculto en sus tripas binarias el astrocaza. Una
vez estrenado el filme, Factor 5 entregd -para
sorpresa de hasta el personal de Lucas Arts-
los dos cadigos que desblogueaban el caza,
y anunciaban la aparicion del sosainas Naboo
Starfighter, pobrisima secuela que no hizo
sino realzar el encanto de Rogue Squadron. v
aunque esta jugada les salié bien, que nadie
crea que las cosas con Lucas fueron faciles.

¢ STAR WARS'
ROGUE SQUADRDP

PLAYGIAL CENTERFOLD
L0S MENUS DE LR N64 ERAN ASE
UN MAROMO Y UNA GPCION_

€l técnico de sonido del juego comentaba,
por ejempla, que en Skywalker Sound le nega-
ron durante meses el acceso al banco de soni-
dos de las peliculas, por no ser parte del per-
sonal de la compafiia. Al final le pasaron unos
samplers tan pobres que se dio cuenta que sus
primeras grabaciones de cintas de VHS eran
mejores. Asi de épico fue para los pobres
alemanes la gestacion del titulo.

Otro ejemplo: cuando el €3 todavia era el €3,
presentaron una dema en la gue los AT no se
mavian, los Tie no tenfan inteligencia artifi-
cial, y todo estaba prefijado. El truco fue jugar
la demo delante de la prensa, volando de tal
manera que parecia que los enemigos iban a
por el desarrollador. Asi se afrontaban los pro-
blemas, y no a base de pre-renders. El resultado
final lo dice todo: nadie esperaba unas ventas

superiores a las 150.000 copias, y terminaron
con diez veces mas.

¥ eso que el juego era tramposo: el pop-up
era -es- tan brutal que muchas veces habia que
jugar con vista de cabinay los ojos en el radarpara
poder ver atiempo los obstaculos. Aquino esta-
ban las sutilidades de control de dafios y configu-
racion de energia de las naves y el simulador ori-
ginal. Canlo que otrade las trampas memorables,
ya que estaban, consistia en activar una especie
de superturbo cambiando la configuracion del
Alz X a hipersalto, huyendo de la batalla mien-
tras se recargaban los escudos y siendo inca-
paces de disparar.

Sumando a eso la descabellada dificultad del
juego (donde de unamisioncitacon sondasimpe-
riales se pasaba a un enjambre de Tie Intercep-
tors alos que hacer frente conuntorpdn Ala-Y),
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FACTOR 5

El estudio aleman
consiguid su

curro para Lucas
Arts porque el
director del estudio
debiadineroa

un empleado.
Famosos por su
adaptacion del
morrito torcido del
R-type para Amiga,
y sus Turrican,
perpetraron Lair
hace poca.
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RAZONES DE 10
| ROTULOS FLOTANTES

No falla. €s ver ese texto amari-
llo deslizéndose hacia el espacioy
quedas atrapado. Esta en tu ADN.

2. JOHN WILLIAMS

Valga lo mismo para la msica. €l
score ya lo sabemos de memo-
ria, pero nada seria lo mismo sin
él, ysin...

3 ..EL RUGIR DEL TIE

Nada puede provocar tanto esca-
lofrio como el "whocooshhh® de
un Interceptor buscandote las 6.

4 CHAT CHANNEL

Para meter al personal en el papel,

Factor 5 grabb cientos de lineas de
dialogo que sirven como referente
y cendimento de la accién.

5 R-WING

€l juego permite jugar con el
Ala-V, pero el carifio ala «patata
veloze y sus torpedos de impacto
anticaza es imperecedero.

6 PLANETA HELADOD

La satisfaccion de convertir a un
AT-AT en chatarra con un cable y
un deslizador es una de las razones
para que existan los videojuegos.

7 WORLD DEVASTATOR

La Estrella de la Muerte es una
memez. Los superdestructores
clase E son triangulos sobrevalora-
dos. Este es el rostro del mal.

8 RUTONIVELADO

No es un sim, es un arcade. Y no lo
hace mas facil. Manejar 80 teclas
tampoco te hace mas hombre.

9 MEDALLAS

De los desblogueables mas com-
plicados. Si alguien tiene 19 oros,
se merece mi respeto de gamer.

10 MILLENNIUM FALCON

Porque una nave que puede ganar

una carrera en menos distancia de
la que mide el trazado, no deberia

ganarse en una partida cartas. Y un
Tie Interceptor, tampoco.

GLOBAL

10
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La mecanica de participacion en este concurso es muy sencilla. Solo tienes que enviar un mensaje de texto desde tu movil al nimero poniendo Ia palabra monstersj, espa-

cio + respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la A, deberias mandar al nimero el siguiente mensaje: monstersj A
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LAS H E K I N G n F busca de algo de frescuray originalidad
COSAS. l Para continuar, llegara a los salones recrea-
chn tivos, su lugar de origen, y unos santua-
HAN SIDD F I G H T E R x rios en vias de extincién en practicamente
"~ JOHN TONES todo el mundo, arrasados hace ya tiempo

por la insuperable competencia de los sis-

A Doce entregas v quince wios de historic para temas caseros. ¥ por Gltimo esta su atipico
que nunca exis- celebrar una despedido por todo lo alto sistemadetuchapprediipes EVIUINOE
ti6, pero en ver- los clasicos uno-contra-uno. Ademas, con
sion hardware, esta duodécima entrega, SNK Playmore
laignota Mas- El tiempo parece afectar de forma pal llegara a los salones recreativos nipones  promete cerrar el argumento de una sere
ter System 3 hace distinta a cada sistema. a cada amediados de 2009 Su simple existencia  1niciada nada menos que en 1994 Todo
acto de presencia género, 0 a cada saga consagrada. Sin ya es de por siun cimulo de circunstancias  un ejemplo de compromiso con los juga-
en nuestra Cripta, embargo hay algunas que parecen tener excepcionales: es un juedo de lucha bidi- dores y buen hacer técnico que afortuna-
la seccion que una salud de hierro pase el tiempo que mensional que resiste el paso del tiempo, damente llegara también a PlayStation 3
dedicamos cada pase, y sinimportar las transformacio- cuando otras senes algo mas veteranas e y Xbox 360. ;| Otro elemento que lo hace
mes ararezas, nes que sufralaindustna. Es el caso de la igual de respetadas [Street Fighter y Mor- excepcional? Hasta el Gltimo componente
exploits, secue- saga The King of Fighters, que vera como tal Kombat, sinir mas lejos) se apuntan a del juego esta dibujado a mano. Mas tradi-
las de chichinabo la duodécima entrega de su serie princi- experimentos visuales y cruces varios en cional, imposible. _Chaiko

\ otros dispara-

tes del pasado.
Esindiscutible
que la arqueolo-
glade serie Z es
uno de les gran-
des encantos del
fendmeno Retro:
encontrarun car-
tucho de Game
Boy con una con-
version ignota

de un arcade que
no salio de Japon
esun gozo solo
al alcance de

los coleccionis-
tas mas aguerri-

dos. Lastima que | REMAKE BEL MES

luego, los conoces l

y los coleccionis-

PHANTOMAS 0:
dos estan siempre ®
| UPRISING
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_ILUSTRACION POR
DIEGO PARES

Nada menos gue ocho anos de desarrollo tiene estapre- I
cuela al clasico juego de Dinamic para Spectrum, el

entretenido Phantomas. Como tal, es un juego de nueva crea-

cion, en lugar de un remake al uso. La mision es encontrar vein- i
ticinco interruptares repartidos por cada nivel gue abren una
puerta dimensional al siguiente, en un mundo lleno de peligros :
en el que la habihdad con el salto (hay dos tipos] resulta pri- '
mordial para sobrevivir. €l control es sencillo (larnentablemente

no existe opcidn para jugar con pad, sblo mediante teclada),

y la presentacidn audiovisual una delicatessen que poco tiene

y ’ y que ver con los viejos ordenadores de 8 bits salvo en su bidi-

MIMANDO LA VISTA... Laextrema sencillez del juego original, que para empezar no presentaba mensionalidad. Adermnas, prometen un editor de niveles para

fondos, aqui ha sido suplida por un carifio extremo hacia la seductora magia del pinel crear mundos a gusto del cansumidor. _Chaiko
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CONSIGUELO...
POR CORRED

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

, GAME-CentroMAIL,
! C./Virgilio 9.

| Ciudad de la Imagen
Pozuelo de Alarcon.
28223 Madrid.

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

EN TU TIENDA

Dirigete con este cupén
a tu tienda GAME=CentroMAIL
mas cercana.
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Mega Man se ha convertido, en sus mas
de veinte afos de vida, en uno de los
personajes mas reconccibles y exitosos de la
industria del videojuego. Aunqgue la forma que
ha tenido Capcom de tratar al personaje pueda
ser discutible (incontables spin-offs, secuelas
de dudosa calidad, merchandising cacharrerc a
paladas, y localizaciones occidentales mas que
cuestionables -de la portada a la propia adap-
tacion-, entre otros crimenes...), lo cierto es
que sus origenes ochobiteros son un ejemplo
de artesania jugable que aln a dia de hoy con-
servan intacto su atractivo y su fuerza.

Mega Man nace como un lanzamiento mas
de Capcom para NES, alla por 1987. En Japdn
recibe el nombre de Rockman, y pranto sor-
prende por su acertada mezcla de combate y
platafarmas, aunando habilidad y reflejos, ade-
mas de proporcionar al jugador cierta capaci-

dad de eleccion ala hora de desarrollar la aven-
tura. La mecanica durante estas entregas es
esencialmente la misma, aungue con cada
juego se vayan afiadiendo nuevos elementos:
el jugador elige un robot contra el que luchar
de entre los disponibles, y automaticamente
entraen el nivel en el que éste reside. Cada final
boss cuenta con un atague distinto, y Mega
Man se apodera de &l al vencerle (ademas de
algn ftem que desblogua zonas anteniormente
inaccesibles mediante plataformas mowviles,
en entregas posteriores). Aqui es donde se
trunca la presunta libertad de eleccidn, ya que
cadarobot es invulnerable a cierto tipo de ata-
ques, por lo que conviene derrotar antes a unos
robots que a otros para hacerse con las armas
necesarias para avanzar, en una serie de accio-
nes preestablecidas presentadas como algo
variable segin el criterio del jugador. €n cual-

quier caso esas son las principales caracteris-
ticas del pnimer Mega Man. Cuenta con seis
fases, y una vez completadas se accede a la
séptima y (itima, mas largay compleja de lo
habitual y con final bosses a los que derrotar
en serie (esta vez si, de forma completamente
lineal) tras haberlos vencido alo largo del juego
Mega Man queda lejos de resultar un éxito de
ventas, pero la onginahdad de su propuesta y
el carisma del protagonista y el universo que
habita salvan la papeleta, y Capcom decide pro-
ducir una secuela a la velocidad del rayo con
los retales sobrantes del juego original y unos
cuantos anadidos

Mega Man I no tardd niun afo en llegar, Y
en 1988 aparece la segunda entrega en NES
Misteriosamente, el Dr. Wily ha conseguido
salir de prision, u se las ha apanado para cons-
truir ocho nuevos robots con los que vengarse

mega man

LdS ?leBPaS aventuras de este moderno PLNOChO
estdn entre LOS juegos mejor realizados para un

sistema de 8-bits. un Legado a tener en cu

\BEEET

enta.
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MEGA MAN
NES)_

de Mega Man por a derrota del anterior juego
Con esto se establece una nueva regla para la
serie, dejando atras los seis robots del juego
original. Mega Man Il retorna por lo demss
los dictados de la primera entrega, aungue
puliendo algunos aspectos. Para empezar, el
control, sin ser perfecto fun mal salto sigue
teniendo consecuencias funestas, aunque
menos), si que consigue facilitar las cosas al
Jugador. De hecho, de entre todos los titulos
de la serie, Mega Man Il destaca por ser el mas
accesible de cara al jugador primenizo mante-
niendo clerto equilibrio, por lo que guienes no
estén muy interesados en seguir 2 sere por
orden cronoldgico pueden tomar esta entrega
como punto de partida e introduccion al difi-
cultoso mundo de Mega Man. Un aspecto a
destacar, al margen del refinado —aunque no
llegue a la excelencia- apartado audiovisual,
es [a banda sonora del juego. No s6lo se crea
un tema para Mega Man (ausente en (3 pn-
mera entrega), sino que la propia banda sonara
resulta coherente con el primer juego, y flinda
de principio a fin durante el segundo. Sinduda
los fans de las bandas sonoras de videojuegos
tienen una joya al alcance de la mano con Mega
Man I1 €n lo jugable lo mas importante es un
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MEGA MAN I

Sty

MEGR MAN I i

estilo de juego mas abierto: [as vulnerabilidades
e invulnerabilidades de los robots siguen pre-
sentes, pero son algo mas permisivas, dando
como resultado una mayor libertad de accion
gue en la pnmera entrega. Con el afadido de
un necesario sistema de passwords y la posi-
bilidad de rellenar la vida, esta vez si, Mega
Man obtiene el éxito econémico que ya mere-
10 la primera entrega, y se puede hablar del
nacimiento comercial de un mito, que desde
entonces vivird incontables secuelas y revi-
sitaciones de toda clase. De todos modos, su
camino 1ba a seguir ligado a la NES durante un
tiempo, y pronto llegaria Mega Man il

Innovando con cuentagotas

Mega Man Il (1890) es un punto intermedio
en la saga, siguiendo con lo propuesto por la
primera entrega y con la accesibilidad de |a
segunda, pero apuntando algunas de las ideas
que llegarian en siguientes entregas hasta el
enquistamiento. Por un lado aparece e perro
Rush, que sufriria transformaciones mas ade-
lante, pero siempre aporta nuevas capacidades
a Mega Man [como submarino, como plata-
forma voladora, o dando impulso en los sal-
tos). y por otro se afiade una opcion de contral

«¢A QUE Me enfrentareé después?y
eS una pregunta que el jugador

se hard varias veces. v es que Los
rivales nunca dejan de sorprender

que se convertiria en imprescindible en tado
Mega Man que se precie de llevar tal nombre:
|a capacidad de deslizarse por el suelo durante
un corto espacio de tiempa. £l juego, adn con
algunos puntos calientes, es extremadamente
sencillo para cualquiera con conocimientos
de la mecanica de la serie. €l hecho de que los
aspectos técricos estén casi en su punto Algido
lo convierte en una peguenajoya.

Con Mega Man IV [1991] llega [a posibi-
lidad de cargar ¢l disparo, abteniendo asi un
arma mas destructiva (de hecha, un disparc del
Mega Buster cargado al maxima equivale atres
disparos normales]. De nuevo estamas ante
una caracteristica que sobrevivira en entregas
posteriores que convive con las Caracterisfi-
cas clasicas. Otra de las sorpresas es [a inclu-
sion de dos fortalezas al final del Jueqo en lugar
de una sola, en uno de los giros argumentales
mas alocados de laserie. Bl resto de aspectos ©
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® siguen siendo de lo mejor visto en NES, aun-
que haya quien empiece a preguntarse por qué
el sprite de Mega Man sigue siendo el mismo
cuatro entregas después. £l control del juego
esta refinadisimo, y al margen de la nueva adi-
cion del Mega Buster, que mejoraria en juegos
subsiguientes, Mega Man nunca ha sido mas
sencillo de controlar con precisidn. Por otro
lado, Capcom huye de la dificultad rebajada
de los dos jueqos anteriores, | vuelve a ofre-
cer un reto considerable. Especialmente des-
corazonadoras son las dos fortalezas consecu-
tivas, que pueden acabar con la paciencia del
jugador mas avezado.

Mega Man V, lanzado en 1992, empieza a
evidenciar un cansancio en la formula, alague
poco queda por afiadir en la plataforma actual,y
daalos juegos un aire alimenticio. Por supuesto
Capcom sigue cuidando los detalles técnicos al
raximo, pero se encuentran en un punto en el
que no pueden superarse a si mismos con las

EL ROBOT DE LOS HUEVOS DE ORO

Mega Man tiene tantos juegos a sus espaldas que su herencia acaba por difu-
minarse. A la serie original formada por los ocho titulos mencionados {con

el reciente afadido de Mega Man 9), se une la serie Mega Man X, iniciada

en 1993 en SNES y que hasta la fecha esta formada por trece titulos disper-
sados por varias plataformas como PlayStation, Saturn, PlayStation 2, Game
Cube, Game Boy Colory PSP. La serie Mega Man Legends fue elintento de
Capcom de llevar a su robot mas célebre a las aventuras tridimensionales.
Sola con tres entregas para PlayStation (el primero también para N64 y PSP,
y el sequndo para PSP), es un misterio por qué la serie cayd en elolvidoa
pesar de la buena acogida. Mega Man Battle Network cuenta con seis entre-
gas para Game Boy Advance, para la gue también se desarrollarian las cuatro |
entregas de Mega Man Zero. Mega Man ZX es una serie creada para DS, con |
dos entregas hasta la fecha, aligual que Mega Man Starforce, con tres entre- ;
gas. A todo ello se unen incontables remakes para PSP o Game Boy, compi-

laciones varias para casi cualquier plataforma, o incluso

arcades de lucha como las dos entregas de Mega Man: s
The Power Battle. ¥ alin hay mas... :

# 4

MEGA MAN [V

posibilidades técnicas de que dispo-
nen. No es tanto una falta de ideas,
como una falta de capacidad para
llevarlas a cabo, por lo que un juego
correcto tiene cierto regusto a fri-

tanga requemada.

Mega Man VI liegd en 1993
en Japdn (nunca salié en Europa |
de forma oficial], como un ditimo
intento de explotar la serie en una
consola mas que moribunda, como
era NES a esas alturas. €l juego es
correcto en todos sus aspectos,
como si alguien se hubiese tomado
todas las molestias necesarias para
no decepcionar a los seguidores de la
saga, pero no muestra el misma espi-
ritu de afadir nuevos elementos en cada
entrega como los juegos anteriores, como
si ese alguien se hubiese enfrentadoaun s =
desarrollo demasiado apresurado. Se afiaden A
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MEGAMAN YV

MEGAMAN VI
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MEGA MAN
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SELECT
STHGE

PRESS
START

FIREMAN BOMEMAON

MEGA MAN RELORDED Las dos (ltimas
entregas de la serie original aprovechan
un mayor poderio técnico reciclando viejas
ideas.

RIRES DE LIBERTAD Una constante en la
serie Mega Man es la posibildad de elegir
el nivefy el final boss al que enfrentarse,
aunque al final el camino lo dicta la lagica

los Rush Adapters, que afiaden nuevas
caracteristicas a Mega Man al vencer a
determinados jefes. Ademas se inclu-
yen cuatro jefes dobles, uno falso y
otro auténtico. El falso suelta su arma
como viene siendo tradicional, pero
el auténtico (mas dificil de encon-
trar en el mapeado) ademas afade
una de las cuatro letras de |a pala-
bra Beat, que al completarse le dara
una grata sorpresa al jugador que ya
estaba presente en Mega Man V.

Salto generacional
La serie continud posteriormente can
Mega Man Vil en Super Nintendo, y con
Mega Man VIIl en PlayStation y Saturn
El de SNES resulta mas que correcto, reto-
mando algunos mecanismos de las ver-
siones de Mega Man para Game Boy
como es el partir las tandas de jefes en

blogues de cuatro, o incluir el replicador de
items, ademas de conservar el sistema Rush.
Al atractivo propio de la serie onginal se une e
encanto audiovisual que poseia SNES, dando a
luz uno de los juegos mas vistosos de la gene-
racion de los 16 bits. Mega Man VI, por su
parte resutta muy irreqular y alge decepcio-
nante. Por un lado, resulta técnicamente deli-
€105, aunque algunas cosas coma los sprites
chirrien bastante. Pero por otro, el Juego real-
mente no afiade nada memorable a la saga,
y lo mas celebrado es la posibilidad de poder
usar el candn de forma simultanea con alguna
de las armas especiales,

Talvez la sere principal sea una muestra de
lo que estabapor llegar: la sobreexplotacian del
personajey los constantes reciclado yreutiliza-
cion de ideas. La cuestion es que, Con sus mas
Y 5us menos, todo fan de Mega Man sabe reco-
nocer la grandeza primigenia de estos prime-
ros Jueqos, adn disfrutables hoy dia -]
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Konami tiene un talento especial, un don
gue le permite reencarnar un Mismo
juego a lo largo de distintas generaciones de
consolas consecutivas sin que se note que se
trata de unos mismos esquemas repetidos una
y otravez, en vender mas de lo mismo pero con
|a justa variacién para que el producto resul-
tante parezca algo novedoso. Con la saga Cas-
tlevania no pudo sospechar que su distorsio-
nada vision del clasicismo medieval europeo
y su unién con el mito del Draculo de Bram
Stoker e darfa tantc juego como para darle la
vuelta unay mil veces.

Los principios de la saga de por si que ya son
extrafios: para acabar con Dracula aparece un
héroe, Belmont, vestido con taparrabos, peto
de cueroy un latigo como arma. Asi aparece en

|a portada del primer titulo en casi la totalidad
de sus versiones, de espaldas. Pero la sequnda
entrega de la saga, Simon's Quest, cambia de
protagonista pero no de principios aungue la
portada lo muestre rosado y bello. En todos los
casos resulta chocante y bizarro que el prota-
gonista sea un maze de aspecto salvaje y sea
ilustrado casi como una portada de bajo pre-
supuesto de un libro de Nora Roberts, derro-
chando sensualidad testoterénica y un bron-
ceado ibizenco al lado de un Dracula u otro
vampiro de la misma estirpe de aspecto total-
mente clasico, como sacado de una pelicula de
laHammer. Esta tonica se repite en las edicio-
nes de consolas y ordenadores domésticos de
8 bits hasta la llegada de la GameBoy, juegos
gue no vale la pena intentar enumerar o utili-
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zar ahora de guia porgue sus titulos se repiten
y se reparten de forma confusa. €l Vampire
Killer de MSX que conocemos en Europa se
llama Akumajou Dracula en Japén, que seria
el mismo Haunted Castle de recreativa y el
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mismo Castlevania de NES en Estados Umi-
dos; y asi hasta en media docena de titulos de
la saga que cambian de nombre en relacion a
la geografia en la gue son distribuidos

€l aspecto aventurero y de salvaje resgo de
las portadas, el estereotipo de guerrero bar- @
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© baro norteurapeo de las ediciones occiden-
tales o el de la China imperial que aparece en
algunos titulos orientales se utilizaria hasta las
ediciones para maquinas de 16bits; a partir de
alli se da un punto de inflexion momentaneo
qgue coincide con la programacion experimen-
tal de entornos 3Dy el flirteo con el rendering
que ofrecian sistemas como NBY, que son esas
ilustraciones de portada a las que se les hade
dar de comer aparte: no tienen nada gue ver
ni con lo gue se habia visto hasta entonces ni

PAL VERSION

con lo que se veria después. Con las consolas
domésticas venideras se estudid el estado de
|2 sociedad adolescente niponay se aprovechd
la tendencia de estilos gdticos para encontrar
en ellos una estética mucha mas acorde con el
argumento del juego, romanticismo ligubrey
decadente, lujo aristocratico para una saga gue
sequia ofrecienda lo mismo pero que hasta ese
momento no acababa de ser presentada con
consecuencia. Curiosamente, los personajes
del Mal ya se habian ilustrado en repetidas oca-
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siones con ese aspecto metrosexual mediana-
mente androgino que mas tarde acabaria por
convencer a todo el resto de protagonistas
En el terrenc de las portatiles, maxime
GameBoy desde la clasica hasta la personifi-
cacién en DS, las ilustraciones toman otro curso
y se dirigen haciailustraciones manga de linea
claray menos recargadas para acercar |a saga
a un pablico menos comprometido. Es decr,
portadas sin sabor concreto aptas para todos
los pablicos. -]
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g@g, m Este rincan 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
E R O M T H E Sl para traeros los Juegos que nadie conoce,
|as historias que se cuentan entre susurros en laindustria
Pasad, pasad... bajo vuestra propia responsabilidad
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FUTBOL Y LA SAMBA SEAN LOS lefio podia concebirse a Gnica consola
PRINCIPALES INTERESES DE medio oficial, medio pirata, medio
LOS BRASILENOS, UN EJERCITO localizada (contradiccidn pura como su pals
SEGU ERO NUMEROSO MANTIENE  de origen) u que ademas, triunfase. Mucho

a1 41 VIVA LA MASTER SYSTEM antes de la revolucion de las descargas digita-

les y la concienciaretro (ya saben, donde todo
o antiguo fue pistonudo porgue jugabamos sin
miedo alas consecuencias con las manos unta-
35 en Nutella) Tec Toy ponia en todos los
centros comerciales del pais una ver-

<16n modificada de Master System.
La dltima vez que visité Brasil, en
el ano 2002, me parecid fascinante
comprobar cémo en los centros espe-
' 1alizados se vendian unas cuatro o cinco
veces mas Master System Ill que Xbox.
/ Los motivos eran muy coherentes: las exi-
‘gencias del mercado mandan, por lo que,
en un pais donde practicamente ninguna
compariia distribuia hardware de forma ofi-
cial, los precios se elevabari por los interme-
dharios y laimportacion. Tec Toy, por su parte,
proponia una videoconsola alternativa, senci-
lla de utilizar, muy baratay con titulos icnicos

de renombre (¢les suena?).

AUNQUE LA CERVEZA, EL . S6lo en un mercado como el brasi-

Tec Toy: la resurreccion

Brasil acogid con los brazos abiertos a la Mas-
ter System Il y su patriotismo exacerbado
(he presenciado cierres de bancos y farma-
cias cuando la seleccion de futbol ganaba tor-
neos mundiales...] impulsd a Tec Toy a reali-
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zar conversiones de franguicias de renombre
de dudosa calidad y legalidad, con trabajos
de pura orfebreria comao Street Fighter Il o
Dynarmite Heady recortados hasta su minima
expresion (el escenario de Ken de SFil parece
una oda a Ad Reinhardt) .

5in mas dilacidn, el verdadero potencial de
Tec Toy se descubrid cuando se soltaron la
melena y se anzaron a retocar codigos para
publicar sus propios titulcs. Desde un biza-
rra y dificll de concebir Chapulin Colorado vs.
Dréculg, producido a partir de Ghost House
hasta ¢ Quieres ser millonario? con el emble-
matico presentador Janeire Silvio Santos
[una mezcla redux de Bertin Osborne, Julio
Iglesias y Jordi Hurtado, con tintes y leyen-
das urbanas de mafiaseos y conspiraciones
politicas}. Wonder Boy in Monster Land pasa
aser Monica no Castelo do Dragao, e incluso
publican licencias onginales, como como Sitio
do Pica Pau Amarelo y Castelo Ra- Tim-Bum
(elportugués es unidioma con una sonorndad
dificil de tomar en serio.. ).
Hardware a ritmo de samba
En un principio, la consola se comercializd
con juegos emblematicos introducidos en su

memaoria, comao Alex Kidd o el primer Sonic.
La version de MSIIl es estéticamenite similar
alade Msli (aunque en 2002 se publicase una
edicion blanca en la onda de Dreamcast, ya
por aguel entonces prematuramente fallecida)
Pero con retoques de hardware que permiten
que el tamaio maximo de cada cartucho sea
de 8 Mbits, lo que permite correr ciertos titu-
los de Game Gear.

A partir de ahi, Tec Toy fue lanzando dife-
ientes versiones del hardware de Sega, inclu-
yenda una version portatil inalambrica que
Integraba la consola en el mando [Master
System Compact, incluso Girl, de color rosa),
anadiendo cada vez mas y Mas juegos, hasta
10s 131 juegos que soporta en la actualidad
(incluyendo practicamente todos los grandes
titulos del catalogo).

Pero &ste no es el final. Tec Toy esta desa-
tada, fuera de control. €l afio pasado publico
una tercera version de Mega Drive, can versio-
nes licenciadas por EA de Los Sims 2, Fifaos
0 NFS: Pro Street. Quign sabe si en el futuro las
old-timers de Sega seguiran recibiendo titulos
exclusivos para (a consola. esg si, exclusiva-
mente en ese paraiso del comercio ylos pla-
ceres llamado Brasil (]

PEro este no es el final. Tec T0Y estd
desatada, fuera de control. el afio pasada

PUbLLCO UNa tercera uersion de Mega pDrive..
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1 VEINTE PIELS DE LARGO

Es0 si que es un susto y lo demas son tonterias. Tenemos el
juego Kaiketsu Yanchamaru 3 del afio 1993 de Irem Corp.
para Famicom, conocido en cristiano como Kid Niki 3, en

el que nuestro superninja va en pos de la enésima amada
secuestrada en un videojuego. Salta que te saltaras, y de
repente se nos aparece una querubinesca estatua que aspira
a ser un ornamento fontaly como no tiene estanque que
embellecer se ha colado en este juego. O quiza es un nifio
albino que nos ataca lanzandonos chorretones de miccion.

TN E o
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Es0 o es un nudista con incontinencia aguda y que hace lus-

tros que no le toca el sol, vayan ustedes a saber,

2 :VAYA PEPINO!

Custer's Revenge, menudo puiiazo
de mala sangre a los nativos nor-
teamericanos que publicaron la
gente de Mystique para la Atari
VC52600. Juego para adultos y salidos en el que se
controla a un general George Armstrong Custer con
mas pinta de sexy-boy de despedida de sottera que
de bravo militar con lainnoble mision de adentrar

su soldadito de caperuza escarlata en la innominiosa
caverna hiimeda y oscura de una mujerona de tez
rojiza, para asi hacer vibrar el penacho de pluma que
corona su testa. ¥ asi todo el rato, como un Yankee
Doodle version maxisingle.

% RAINING MEN FF

n exhibicionista asomando el
anubrio por la repisa de un
edificio y repartiendo su esen-
cia vital, ese es el malo de este
Beat'em & Eat’em de Mystique, un vide-
ojuego donde controlamos a dos hermanas gemelas

_que parece que sufren una gran hambruna, porque

con su bocazas debemos recolectar cada una de las
gotas que emanan de [a manguera humana sin per-
mitir que caiga ni una sola al suelo. No son pocas: el
muy fulano se ha estado reservando a base de bien
para hacer llover a cantaros. Notese el detallazo de
que las nenas no son rubias de bote...

-: "SNIP™

¢} COPY & PASTE

Vasectomy, juego de 1Kb incluido
dentro de la compilacion Can of
Worms de Automata Cartography para
ordenadores Sinclair ZX81, una joyita dentro de la
tematica de juegos médicos, probablemente de los
pacos, 5i no el Gnico, que trata aunque sea de refilén
la medicina preventiva. A ritmo de snip-snip contro-
lamos unas tijeras con las que debemos alcanzar a
un huidizo miembro que no desea perder la oportu-
nidad de poder reproducirse alglin dia. La ilusion de
cualquier forero default, ya saben.

~10 pixelilas y 20
cataplixelines

ienenld
> pPUBLLC
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S BOLAS CHINAS

Nadie duda del tono humoristico que Atlus
afiadi6 en los juegos de su saga Power Ins-
tincty en especial en su sequnda entrega
de 1994. Tampoco se puede dudar de que
resulta embarazoso ver al chinito que res-
ponde por el nombre de Kinta Koijin saltar
por los aires con la trompa ahi como mas-
cardn de proa apuntando adonde las arafias
tejen su tela. Como si no hubiera suficiente
mostrando sus perniles.

6 EL 0J0 DEL TIGRE

Knights of the Round de Capcom para SNES podria ser el Gol-

den Axe de Sega para Megadrive: ambos juegos van del

mismo palo, no son iguales pero siguen unas pautas de desa-

irollo de juego muy parecidas. €l de aqui, Knights of the
Round, se antoja menos atractivo pero mas animaso, sobre
todo por la inesperada aparicion de los tigres del circo de

Angel Cristo, animalillos que se ponen a dos patasy nos ense-
fan sus gdnadas cuando se les atiza bien atizados. Seguro que

a un sexador de pollos nunca se le ocurriria ejercer su oficio
de esta manera. ¥ a Angel Cristo, tampoco.

PONTE A LA COLA

Splatterhouse Wanpaku Grafitti, también conocido coma
Splatterhouse SD, es el tipico Juego guapo sélo disponi-
ble para Famicom. AGn asino es del todo desconocido
por el aficionado. Lo que si que puede desconocer es la
existencia de un nivel del juego semioculto, el del mundo
egipcio, en el que, al llegar a su final, los jeroglificos que
adornan la pared ocultan la colita de un Nacho Vidal pixe-
lado. Claro, como todos centramos la atencidn en la nena
de sugerente postura...

JOIN THE RETION JOIN THE ACTION GONTIHUE?

oo e

& SONRIE AL PAJARITO

Rampage World Tour tardd once afos en
llegar a los salones recreativos y consolas
domésticas como secuela del archiconocido
Rampage. Volvieron George, Lizzie y Ralph
envueltos en sus genéticas mutaciones de
gorila, lagarto y hombre-lobo gigantes, res-
pectivamente. Regresaron con mas furia, mas
destruccion y una falta de pudor tremenda,
En el Rampage de 1986, al volver a su forma
humana, quedaban desnudos como bebés
recién nacidos y dejaban el escenario tapan-
dose las verglienzas como podian. En el Ram-
page World Tour de 1997 por unos instantes
ahi se quedaban, como gusanitos, en especial
George, aturdido y con el pajarito al aire, se
sorprendia de tener mas hombria con el pecho
hundido y alopecia galopante que como gori-
16n supervitaminado. No se fien, en el bote
pequerio esta la buena confitura,

S A TRANCAS Y BARRANCAS

Argumento de Burning Desire- un varén desnudo colgado de un helicoptero
debe apagar hogueras con sus orines evitando ser salpicado por los propios
de los enemigos. Una vez alcanzado el objetivo debe rescatar auna hem-
bra acercando su pilila para gue se la muerda, y asi elevarla hasta la salvacian,
Dementia subito la de PlayAround en este Juego para Atari VCS2600.

1 O ReBOTA M1 PELOTA

€n Bachelor Party de Muystique se reinterpreta el génera de videojuegos de bolas y
rebotes que popularizaria afios después Arkanoid. La bola aqui es un sefior como su
madre lo trajo al mundo con fa misién de Impactar contrateutonas y hacerlas des-
aparecer del campo de jueqo. Existe la version Bachelorette Party en la que se vuel-
ven las tornas: es una teutona [a que debe impactar contra hombres desnudos.
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ALLI DONDE LALETRADE LA LEY PIERDE SU FUERZA ENTRA EN
ACCION LA PURSUIT FORCE, NOBLES DEFENSORES DEL “PRIMERO
DISPARAR, DESPUES PREGUNTAR"
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PURSUIT FORCE

LA MENTALIDAD DE LOS OCHENTA SE UNEA LA TECNICA DEL TERCER
MILENIO PARA COCINAR UNA ENSALADA DE PURO DELIRIO

A medio camino entre lo viejo y lo

nuevo, en un punto en el que se encuen-
tran lainmediatez descalabrante y la reflexion
avelocidad absurda, se encuentra el siguiente
paso logico en la misma linea de evolucidn
en la que estan Spy Hunter, Chase HQ, y los
modernas simuladores de velocidad comba-
tiva en tres dimensiones. Pursuit Force es una
de las primeras joyas para PSP, y sus elemen-
tos basicos son velocidad y accidn, como en
una buena pelicula de... jaccidn!

Capital State se encuentra sumido en el caos
debido a las mafias que lo dominan, y la Gnica
forrna de hacerlas frente, una vez descartada
la posibilidad de razonar amistosamente con
los aprendices de Al Capone, es por la fuerza,
can grandes dosis de plomo inyectado a velo-
cidad supersdnica. Ademas, los malhechores
tienen la mania de huir en cuanto ven ame-
nazada su libertad, asi que al uso de la fuerza
se une lavelocidad de las frenéticas persecu-
ciones. Lo cierto es que Pursuit Force puede
considerarse uno de los pianeros en las hoy
ya casi estandarizadas campanas de marke-
ting que incluyen, entre otras cosas, un comic
gue puede servir de precuela al juego (Dead
Space es sélo el ejemplo mas reciente]: visi-
tando |2 web oficial del juego {www.pursuit-
force.com) tenemas acceso a una serie de

comics animados e incluso doblados al cas-
tellano que sirven como perfecta introduc-
cion al mundo de Pursuit Force.

Cornucopia jugable

Para evitar la repeticion a lo largo de la aven-
tura, Pursuit Force no se limita a clonar ene-
migos con nombres distintos, sino que cada
una de las cinco bandas a combatir presenta
caracterfsticas propias en cuanto a su activi-
dad criminal (desde ladrones utratecnold-
gicos hasta exmilitares chalados, pasando
por los inevitables yakuzas: cada grupo
tipico y topico del cine de accidn

tiene su representacién), sus

vehiculos, y sus armas, por

lo que la sensacién gene-

ral es la de estar enfren-

tandose constantemente

a nuevos retos, adn sin

variar la mecanica de

juego. Para avanzar entre

las treinta misiones del

juego [seis por banda), el

jugadar debe superar una

serie de retos para ir des-

blogueando las siguien-

tes misiones. El nimero

de misiones disponibles

ELNOBLEARTEDE _
SALTAR DEUN VEHICULO
AOTRONUNCAHAESTADO
MEJORREPRESENTADO
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NO HAY CUGHARA No es tan difi-
cil como parece, aungue siga siendo
igual de peligroso. No hay nada que
temer: por lo general el sistema de
salto no fala. Casi nunca.

VELETR JUGABLE Los cambios
alocados de perspectiva, siempre
en pos de una honesta biisqueda
del espectdculo, son de lo mas
comin en la serie Bursuit Force.

depende del rango que logra el jugador, al
obtener mejor o peor puntuacion en cada
misidn disponible. Al empezar, apenas hay
cuatro misianes entre las que elegir, dividi-
das en dos bandas, y al superarlas con &xito
y mejorar los récords pueden desbloguearse
las siguientes.

Narrativamente el juego no es especial-
mente novedoso, pues para empezar no
importa demasiado la banda par la que se
inicie el juego, ya que el resultado va a ser el
mismao a medida que se avance. La razén de
ser de Pursuit Force es, de principio a fin, la
accion desmesurada y el espectaculo. Y de
es0 hay a montones: los vehiculos veloces y
las armas de alta tecnologia acompafian a

nuestro protagonista a lo largo de sus misio-
nes. Lo mas corriente es tener que perse-
guir aun mafioso en su huida con la obliga-
cibn de alcanzarlo y neutralizarlo antes de
que consiga escapar. No es s6lo un juego
de habilidad [habilidad para conducir, habi-
lidad para disparar, habilidad para saltar de
un coche en marcha a otro a altas veloci-
dades...}, sino también una carrera contra el

tiempo. La mecanica basica en esa situacisn
es la de ir saltando de coche en cache (ode
coche amoto, 0 alancha...) 2200 Km/h, coma
side un plataformas corrupto se tratase, apro-
vechando cada vehiculo rapido que circula por
la ciudad [y como contrapartida, esquivando
tado vehiculo que se interponga en nuestro
camino). La ejecucion de unaideatan locano
s6lo es visualmente atractiva, sino que fun-
cionarealmente bieny es divertida. Labuena
realizacion técnica, no obstante, no convierte
a Pursuit Force en un juego asequible: cual-
quier jugador que se considere veterano en
estas lides vera puesta a prueba sus habili-
dades con este juega. No resulta en absoluto
sencillo no ya obtener el mejor rango en cada
mision, sino completar muchas de ellas, y ni
siquiera puede hablarse de curva de aprendi-
zaje ajustada, porgue Pursuit Force simple-
mente es como es: diffcil desde el principio.
Sin embargo, no es una dificultad debida a
un mal ajuste del control, un mal disefio de
niveles u otros factores: es la dificultad debida
para un juego que ofrece espectaculo cine-
matografico y delirio arcade con un descaro

UN DELICIOSO TOQUE ARCADE PARA UN JUEGO QUE
BUSCA SU REFLEJO EN EL CINE DE ACCION ALOCADA

que pocos juegos han exhibida con tanta gra-
cia. En cualguier caso el juego, ampliando mas
su variedad, no se centra sélo en a carretera,
y es admirable su capacidad para pasar de
forma fluida al aire, al agua, o incluso a misio-
nes a pie en tercera persona [con una sim-
plisima mecanica de shoater) u otras sobre
railes, sin que el conjunto se resienta en nin-
gdn momento o el jugador quede desorien-
tado. Siaunjuego perfectamente equilibrado
y divertido se le une una presentacién audio-
visual de referencia parz el sistema quele da
vida, se puede afirmar que Pursuit Force es
casi obligatorio,

Mas, quiero mas

A este Pursuit Force exclusivo de PSP [e
siguid un afio mas tarde Pursuit Force: Jus-
ticia Extrema, esta vez lanzado simultanea-
mente para PS2 y PSP en versiones virtual-
mente idénticas (e incluso con [a posibilidad
de intercambiar partidas quardadas entre
ambas). €l juego, per otra parte, se limita a
seguir los preceptos de la entrega con pocas
novedades mas alla de nuevos personajes
jugables, mas bandas contra las que comba-
tiry vehiculos, entre otras cosas. €n cualquier
€as0 se convierte en una necesidad tras jugar
la primera entrega. (-]




DELIRIOS BIBLICOS
DE WISDOM TREE

RELIGION Y VIDEOJUEGOS SON DOS CONCEPTOS QUE JAMAS DEBERIAN IR UNIDOS:
0 BIEN SE PROVOCA LA POLEMICA, O SE PAREN ENGENDROS TAN DESGRACIADOS
COMO LOS JUEGOS DE WISDOM TREE PARA NES. DAN GANITAS DE SER SATANICO.

Los regalos de navidad perfectos para

Rod y Tod Flanders: cartuchos NES de
tematica cristiana. Lejos de serunaidea pia,
el fendmeno parte de unos chorizos llama-
dos Color Dreams, que se dedicaban a pro-
ducir bodrios sin licencia Nintendo: Cuando
la cosa se puso chungay los abogados ame-
Nnazaron con FoMper piernas, apostaron por
el mercado religiosoi(a ver'quien se atreve
con la clientela de Dios) para lanzar con-
versiones de sus patatas anteriores\ nue-
vas alhajas de tematica biblica. El catalogo,
que arranco.en NES y acabd emponzonando
SNES, GBo/MD; incluye perlas,como Bible
Adventures (que permite encarnar aNog, a
David o salvar al pequeiio Moises], Exodus
[quiando a un canoso Moises en un Boulder

Dash bastardo), o King Of
Kings (seras un Rey Mago
ola mula gue llevaba a San
José, laVirgen y el Nino). Y
entre fases, test.de cono-
cimientos biblicos. Unavez
mas, Satanas se quedod con
las mejores licencias. Asi
nos va.
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0'2 _GENERO EVANGELIZACION POR EL ABURRIMIENTO

PAIS EE.UU.
COMPANIAWISDOM TREE
DESARROLLADOR WISDOM TREE

LITTLEBIGPLANET [SONY CE.) PLAYSTATION 3
BRAID [NUMBER NONE] XBOX 360

GRAND THEFT AUTO IV (ROCKSTAR) PS3/XBOX 360

MGSU: GUNS OF THE PATRIOTS [KONAMI) PS3

DEAD SPACE [E. ARTS) PLAYSTATION 3/XB 360

FALLOUT 3(BETHESDA] PS3/XBOX 360

FABLE Il [MICROSOFT] XBOX 360

FIFA 09 [ELECTRONIC ARTS) PS3/ XBOX 380

SUPER MARIO GALAXY [NINTENDO) WII

MORTAL KOMBAT VS DC UNIVERSE [MIDWAY] PS3/XB 360

PLAYSTATION 3

PRO EVOLUTION SOCCER 2009
MOTO GP 08

FARCRY 2

DEAD SPACE

MIDNIGHT CLUB : LOS ANGELES

PLAYSTATION 2

FIFA 09
MOTO GP 0B

PRO EVOLUTION SOCCER 2008 [PLATINUM)
TOMB RAIDER: LEGEND (PLATINUM)

BEN 10

XBOX 360

FABLEII
DEAD SPACE

PRO EVOLUTION SOCCER 2009
FARCRY 2

FIFA QS

WII FIT « TABLA DE EQUILIBRIO
WIIPLAY

MARIO KART + VOLANTE PARA WIIMOTE NINTENDO
DISASTER: DAY OF CRISIS

PRO EVIOLUTION SOCCER 2008

RESULTRDOS CONGURSOS

CONGURSD ARKANDID / SPAGE INVADERS EXTREME

GANADORES DE ARKANDID DS (1 JUEGD'+1 MANDD)
TONY SANCHEZ PALAU (BARCELONA)
FRANCISCO RODRIGUEZ MARQUEZ [BARCELONA])
SERGIO RUIZ SANZ (SEGOVIA]
ROBERTO GONZALEZ PEREA [MADRID)
CONCEPCION FEITO MONTERO (MADRID)
ISRAEL PEREZ LUQUE (MADRID)

MARIA MARTINEZ SANZ [BARCELONA)
ANTONIO RODRIGUEZ GUZMAN (MADRID]
ENRIQUE SANCHEZ LOPEZ (BARCELONA]
0SCAR BERMUDEZ SOLORZANO (LEON)

GANADDRES DE SPACE INVADERS ERTREME DS e
(1 JUEBO + 1 MANDD)
JOSEBA DIAZ BILBAO (VIZCAYA) |
RUBEN ARBELO LOPEZ (LAS PALMAS) |
HILDREDONDO SANCHEZ ALEMAN (LAS PALMAS)
JAVIER MARTIN MARTIN (MADRID) "
JUAN JOSE JIMENEZ GARCIA (VALENCIA) 4
FABIO ALMEIDA ABRANTES (SALAMANCA]
Me° DOLORES GARCIA OLIVARES (MADRID)
DAVID GAMBIN RIVES [ALICANTE)
ALEJANDRO SOTO BADENES (VALENCIA)
MIGUEL A. MORALES MORENO [CIUDAD REAL)

GANADORES DE 1 SPACE INVADERS EXTREME PSP
FRANCISCO GARCIA MARTINEZ [MURCIA)
DANIEL GUTIERREZ PANOS (BARCELONA)
FERNANDO J. FUERTES GARCIA [BURGOS)

JESUS ROMEROD VARGAS (HUELVA)
RAFAEL ALBAJEZ VARGAS [ALICANTE)
ESTHER GORRIZ TEJO (BARCELONA)
Me CARMEN OLIVER JIMENEZ [SEVILLA)
ABELARDO GARCIA PEREZ (CADIZ)
ANA DE BLAS MONEO (BURGOS)
ANTONIO ROMERO TRIBALDOS (MADRID)
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TODA LA INFORMACION
PARA PS3, PS2 Y PSP

GUIAS COMPLETAS
DE LOS MEJORES JUEGOS
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Mascara 4¢ Jas
para protegerse de
ataques venenosos
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MINTENDO DS 1S A TRADEMARIK OF MINTENDO.

MonsterLab © Foundation 9 Entertainment Inc, 2008. Developed by Backbone Entertainment, Published by Eidos Interactive Ltd, 2008. Monster Lab is a trademark of Foundation 9 Entertainment Inc. Eidos and the Eidos
logo are trademarks of Eidos Interactive Ltd. All rights reserved. NINTENDO DS, Wii AND THE Wii LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO. “£". *PlayStation”, “ &0/ oY and “DUALSHOCK" are registered trademarks
Y of Sony Computer Entertaiment Inc. All Rights Reserved.






