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" EnLittleBigPlanet puedes hacer cualq‘u'?fer cdsa‘ﬁue se te ocurra: inventary personalizairpf Py
personajes, construir tus propios juegos, idear nuevos mundos y compartirlos con ¢
el resto de jugadores online. i
Y lo mejor de todo, puedes jugar con todo lo que hacen los demas. [

Si puedes imaginar algo - si alguien puede imaginarlo - podrésiugartp en LittleBigPlanet. ‘
LittleBigPlanet, el tinico limite es tu imaginacion. (A \ —
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NO SERVIMOS
PARANADA

Sony ya reconoce que Little Big Planet
esta lejos de ser un fracaso, pero que,
desde luego, no esta siendo el &xito arrollador
que a ellos les habria gustado. No hace falta
que me lo juren, pero a mi (por unavez) no
me miren: las notas tanto en nuestra revista
como en el resto de la prensa especia-
lizada han sido espectaculares.
Vayan a nuestra Gltima

pagina, a las listas de ventas.

Diganme qué ven ahi: una contradiccion total
con lo que se puntGay proclama en las revis-
tas. Nuestros sobresalientes no siempre coin-
ciden con los superventas (ahi tienen, por
ejemplo: Lips desbancando a Gears of War 2,
Need for Speed por delante de Little Big Pla-
net, y en Wii... bueno, a tope con Wii), lo cual
hace todavia mas enigmatico que se rebo-
ten las compafifas cuando a alguno de sus
productos-bomba le ponemos menos de un
8'5. Mirennos a los ojos: ila gente hace lo que
quiere! iNo servimos para nada!

Y ain mas me sorprenden (ah, lainocencia
deljoven periodista] la gente que nos exige
unaresponsabilidad con el dinero de los lec-
tores, con sus setenta eurazos. jPero tios! iSi
0s decimos que Braid es uno de los juegos
del afoy dejais de comprarlo a las dos sema-
nas! Vamos a hacer un trato: nosotros no os
exigimos que nos hagais caso y vosotros,
cuando ledis Xtreme, lo hacéis sin tensiones
ni pedirnos chuminadas. Y todos felices.

A\ ot e
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A los nostalgicos les va a

qgustar este ndmero. Desde las
incorporaciones de remakes
como Bionic Commando hasta
laimpepinable seccion de retro.
Incluimos en esta Gltima joyas
desaparecidas en el tiempo
como Nightmare Creatures. Os
dejamos también un reportaje
sobre lo mejor de Wii Ware. Sin
dejar de lado nuestros completos
analisis y las novedades mas
significativas del mercado.

BIONIC COMMANDO

CAPCOM Y LOS SUECOS
GRIN AL RESCATE DE UNA
FRANQUICIA LEGENDARIA

KILLZONE 2

GUERRILLA REVOLUCIONA
EL GENERO SHOOTER CON
ATENCION AL DETALLE_

BIONIC COMMANDO
WANTED: WEAPONS OF FATE

LO MEJOR DE WII WARE

EAT LEAD: THE RETURN OF MATT HAZARD
NOVEDADES THQ

SKATE 2 /PLRYSTATION 3/ HBOH 360
KILLZONE 2 /PLAYSTATION 3

CALL OF DUTY: WORLD AT WAR /Ps3/ HBOK 360
LEFTULDEAD / HBOH 360

GUITAR HERO WORLD TOUR / ps3/ HB0H 360
MOTORSTORM: PACIFIC RIFT /PLRYSTATION 3

007: QUANTUM OF SOLACE /PLAYSTATION 3/ HBOK 360
METAL SLUG 7 /NINTENDO DS

MIDNICHT CLUB: L.A. REMIX /psp

CASTLEVANIA: ORDER OF ECCLESIA /NINTENDO DS
FLOWER, SUN AND RAIN /NINTENDO DS

DRACGON BALL ORIGINS /NINTENDO DS

RESISTANCE 2 /PLAYSTATION 3

MONSTER LAB /DS

MECHANIC MASTER /DS

LIPS /4B0 360

SCENE IT? GRANDES EXITOS DE TAQUILLA /480K 360
THE LAST REMNANT /B0 360

GEARS OF WAR 2 /HB0K 360

MANHUNT 2 /uwn

NEED FOR SPEED UNDERCOVER /PLAYSTATION 3 / HBOK 360
LLEGENDARY /PLAYSTATION 3 / HBOK 360

BANJO KAZOOIE: BACHES Y CACHIVACHES / #B0K 360
DUNGEON MAKER /NINTENDO DS

SPIDER-MAN: EL REINO DE LAS SOMBRAS /HB0H 360 / PS3
STAR WARS THE CLONE WARS:

DUELO DE SABLES DE LUZ fwn

UNSOLVED CRIMES / NINTENDG DS

STAR WARS THE CLONE WARS:

LA ALIANZA JEDI / NINTENDO DS

NARUTO: ULTIMATE NINJA STORM / PLAYSTATION 3
END WAR /PLAYSTATION 3 / HBOK 360

GTI CLUB + /PLRYSTATION 3

STREET FIGHTER HD /PLAYSTATION 3/ HBOK 360

10 SOBRE 10: DYNAMITE HEADDY / MEGADRIVE

NOTICIAS
RIVER CITY RANSOM
GAMES FROM THE CRYPT: NIGHTMARES CREATURES

FULL SPECTRUM WARRIOR /HBOK / PLAYSTATION 2
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BREVES

Codemasters anuncia su inten-

cion de publicar a lo largo de 2009
la secuela de Colin McRae Dirt, a pesar
del tragico accidente que acabd con su
vida. El juego contara con la estrecha
colaboracion de su familia, y opciones
suficientes para satisfacer a cualquier
fan de los rallies. Se lanzara en casi
cualquier plataformaimaginable.

0 El Cartero Siempre Llama Tres

Veces. Tras la dura polémica origi-
nada por su antecesor, y el cachondeo
que harodeado a la pelicula de nues-
tro sinceramente admirado Uwe Boll,
Running With Scissors planea el lanza-
miento a principios de 2009 de la ter-
cera entrega de la saga. Por primera vez
disponible fuera del mundo del PC a
pesar de contar con mas de una década
de historia a sus espaldas, Postal Il
llega con toda su brutalidad y exceso
de hemoglobina a PlayStation 3 y Xbox
360, haciendo uso del Source Engine
que ha dado vida a Half Life 2y Por-
tal, entre otros. Contando incluso con
la colaboracion de estrellas de cine y
alguna que otra playmate ofreciéndose
para las pertinentes sesiones de motion
capture, el juego permanecera fiel a
la filosofia de la serie: «serd tan vio-
lento como el jugador quiera que sea»,
afirma uno de sus desarrolladores.

Vivimos inmersos en una cantidad de secuelas que, visto eltema con un poco de frialdad, proporciona una sen-
sacion, mezcla de hilaridad y pena, que si no fuera por la fuerza de la costumbre, nos obligaria a meternos en un
bunkery no salir hasta dentro de quince afios. Pero es lo que hay. Y seguira habiendo. Con casos como estos.

>k Tan probable como Apocalypse Now II. % :Tan probable como Psicosis V. %% Tan probable como otra de Harny €l Sucio.
%k %: Tan probable como La Jungla de Cristal V. % %% %% Tan probable como Spider-Man IV-

1- Bethesdaadquiere los derechos de Jet Set Willyy ambien-
tard la nueva entrega en el universo de Fallout. ***x

2- Sonic Life 3. Un nuevo giro al universo de Sonic: un FPS
con Sonic. No cenfarme con convertirlo en hombre lobo,
ahora llevara pistola. Podrds sentir la velocidad de Sonic
en primera persona y disparar alo loco. *

3- Little Big Planet 2: No s6lo te permitira crear tus propios
niveles dentro del juego, sino que vendra con una caja de
Tente para que te lo montes también en fisico. La edicion
especial incluird el murieco de trapo tangible. % x %
4-Boom Blox 2 sera dirigido por M. Night Shyamalan.
Cuando llegues al final del juego descubrirds que en rea-
lidad estas muerto, que las fichas con irrompibles, que las
de color rojo restan puntuacion, y que el agua asusta a las
fichas verdes. % %

5- Shenmue 3: Recorre Asia en busca del cadaver de Yu
Suzuki. %%

6- Dead or Alive XXXtreme - Lo que todos queremos ver
ya. Menos chicas en bikini y vamos al meollo de una vez.
Descubre la playa del Dildo, el jacuzzi de la tijeray Zack se

revela como el pedazo de Larry que es.x

7- €n Gears of War 3 se podra usar el Lancer como moto-
cicleta voladora. %%

8- Heavenly Sword 2 - Pulsa START para conocer el argu-
mento. Pulsa X para empezar el juego. Pulsatriangulo para
pasarte la historia. %%

9- Gran Turismo «Car Wash»: 60.000 vehiculos a tu entera
disposicion para que los disfrutes en este renovado modo de
Jjuego. Incluye modo online para que otros pierdan el tiempo
contigo. *x %

10- Gears of War: God Save the Queen serd un spin-off bajo
el punto de vista Locust. %%

11- Final Fight: The Xtreme Fisting: Haggar hace piblico al
fin lo que era evidente. Sale del armario a hostias, recupera
energia amagandose con marineros, y vuelve a hacer lega-
les los matrimonios homosexuales en California tras arrojar
por el balcon a Schwarzenegger. * %

12- DOOM &, el mitico nombre en el mundo de los vide-
ojuegos, sera un shooter de increible factura técnica, que
por desgracia te recordard lo divertidos que eran las dos




primeras entregas. * %%

13- Blizzard empieza a vender sus MMORPG con panales
de regalo, para que la gente no pierda el tiempo en tonte-
[as. %k %

14- Gears of War 3 innova con un nuevo efecto de transpa-
rencias destinado a que puedas ver las caras de los persona-
Jjes pese a las toneladas de basura que los cubren. %
15~ Guitar Hero: Chinese Democracy Edition. La primera
vez que inicias el juego aparece una pantalla de presenta-
cion con delfines y una cuenta atrds que no acabard hasta
dentro de trece aiios. €l juego no comienza hasta que lle-
gue acero. En modo cooperativo no podras jugar con tu lista
de amigos. La edicion coleccionista incluye una lata de Dr.
Pepper de regalo. * %%

16- En «Dead Space 2» el protagonista, un narizén bar-
budo poseido por el espiritu de P. K. Dick, deberd sobrevivir
aplanetas pensantes, IA's carismatiquisimas, y androides
existencialistas armado Gnicamente con su afilada dialéc-
tica. x %

17- Ecco The Dolphin IV: The Blue Nausea. La nueva sensa-
cion de Sega para Wii. Sacude el wiimote como si fueraun
picahielos y atraviesa la cabeza del maloliente Ecco. Exci-
tantes extras, como apunalar a los Mii de los programadores
de Novotrade, padres del engendro original. PEGI +3. %
18- «Super Street Figther 2 Turbo GTI Hyper Retro Fashion»
serd el juego de siempre pero con un motor 8 bits. Pixelo-

tes @ 1080p. Kk x**

19- Monolith, después de su éxito con F.E.A.R. 2, decide
recuperar su mitica saga BLOOD, y nos trae BLOOD ll, car-
niceria gore en alta definicion en un FPS que es prohibido
en medio mundo. %%

20- Shadow of the Colossus Il (PS3]: Un niiio es abando-
nado por su padre, por tener un miembro con cuernos, en
un remoto planeta alienigena, donde sus habitantes enanos
tienen sombras gigantescas. €l protagonista debera destruir
las colosales sombras alumbrdandolas con una «escoba de
luz» que le regald su madre-

21- Square-€nix, cansadd de explotar sagas que ya cuen-
tan con mas de cinco entregas, se pondrd por fin a progra-
mar una secuela de Vagrant Story (FFXIl no cuenta) y otra
de Parasite Eve. x %

22- Metroid Prime 4 Gun of Time (Wii): Encarnards a una
mejorada Samus que tiene que liberar un remoto planeta
de la destruccion de los Corsarios espaciales (primos her-
manos hermafroditas de los piratas espaciales). Incluye un
nuevo canon temporal similar al juego Portal. Al final des-
cubrirds que Samus es un hombre. %% *

AGRADECEMOS SU INESTIMABLE COLABORACION A LOS SIGUIENTES
FORERERS DE MONDO PIXEL: MRDEE, MORRI, MR.GREEN, BARON RANKLE,
SETH FORTUYN, ALDRUID, MIKE SEORE, EL CAJERO PENDENCIERO, AFRO
PERCAL, YEOLDENEMESIS, WOLFENPREY, SEORGARCIAN, SPRITEACUS,
VERNIE, KURTS_REJOINDER, VICIO, MORLADON LETMEIN, TORPEDOKID,
CIENFUEGO, Y DEZZ.
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MONDO PIREL
POR JOHN TONES

Lamuerte del jugador hardcore,

vaya tragedia, ¢eh? Miren: hay

un foro de supervillanos de
Xtreme que cuando quieren despreciar-
nos nos llaman casualones, es decir, el
equivalente a «gentuza que ni conoce ni
respeta la auténtica esencia de los jue-
gos». Acto seguido se quejan de que no
hemos dado portada al auténtico juego
hadcore de estas Navidades, Little Big
Planet, cuando ya se laha dado... el resto
de las revistas de la competencia. Para
que hablen de posturas comprometidas
con la esencia de la radicalidad.

La cosa que pasa, y disculpen el diva-
gar, es que «lo hardcore» se ha conver-
tido en un sindnimo de la pureza que ya
me tiene cansado. En Xtreme siempre
hemos hecho sonoras pedorretas ante la
avalancha de juegos de estética inmacu-
lada e intenciones bondadosas (imejore
susalud! jdiviértase con su familia!
ientrene el hipotalamo!), y la mayoria
de los subproductos que ha generado
esta moda nilos tratamos por aqui, sen-
cillamente porgue no los consideramos
videojuegos, sino otra cosa cuya defi-
nicién quizas todavia esta por llegar. Del
mismo modo, por aqui se valora mucho
cierto tipo de jugabilidad clasica, esa que
no le tiende puentes al jugador, sino que
los quemay luego le ensefia los genita-
les con un corte de mangas. Pero com-
portémonos con un poco de sensatez:
larevista Forbes ha elaborado un estu-
dio que arroja un dato escalofriante: solo
el 20% de los juegos que se lanzan dan
beneficios. El problema: excesiva aten-
cion a nichos de jugadores cuyo ndimero
no sostiene, pese a su fidelidad, los
importantes gastos que supone un desa-
rrollo. Y que un MaquillaTu Pony Como
Si Fuera Una Pendeja Adolescente es
mucho mas barato de programar, claro.

La cuestidn, creo, no es esa. La culpa
no latienen los cacaaasuaaaaaalsss
como ente, pobres, que no saben que
estan rompiendo nada, sino otravez, la
industria. La industria dedica un dinero
excesivo e insuficiente a complacer a
crios que no deberian ser escuchados.
€n vez de eso, podrian (aparte de pro-
ducir sus casualadas, como dice el otro)
dedicar dinero a crear titulos de game-
play robusto, de guiones densos (o
inteligentemente idiotas, ya me entien-
den), de aspecto grafico no necesaria-
mente deslumbrante, pero si cuidado,
bien estudiado. Olvidense del hardco-
rismo. Lo que queremos son mas de los
viejos, entrafiables, indiscutibles buenos
juegos de toda la vida. (-]



THE ZONE
POR IGNACIO SELGAS
FETICHISMO
CONSOLERO

. Puede que sea esa familiar sen-

~ ' sacion de repugnancia gue me

" invade por la cercania de la Navi-
dad, esa celebracion religiosa transfor-
mada en festival del consumo. O puede
que sea lairatransformada en sabidu-
riazentras la enésima catastrofe infor-
matica que me ha hecho perder la basura
audiovisual que habia ido acumulando
durante afios y me ha arrojado, des-
nudo, de nuevo, al desierto digital. €l caso
es que cada vez tolero menos esa mal-
- formacion del espiritu consumista que
constituye el fetichismo consolero. Feti-
chismo: culto al objeto, objetualizacion
del deseo, amor por la parte, no por el
todo. Son fechas malas para renegar del
consumo, sobretodo si eres, como yo, un
pre-viejo amargado que aspira a viviren
un cubo de plexiglas de paredes desnu-
das. Cabalgando nuestras tarjetas de cré-
dito, ese caballo desbocado llamado hype
amenaza con no detener su trote insen-
sato hasta ver vacios nuestros bolsillos y
llenas nuestras estanterias con los Gltimos
titulos imprescindibles, los mejores jue-
gos del afo, los triple A. Y no sirve cual-
quier versidn. Hay que hacerse con la edi-
cion coleccionista, en cofrecito de laton
y fundita de piel de nutria, que incluye un
gracioso mufiequito de goma absoluta-
mente exclusivo. Pero esta gran sandez
de las ediciones de coleccionista no es
mas que el dltimo grito de ese fetichismo
consumista del que hablaba, y que desdi-
buja la frontera entre contenido y conti-
nente: para miun videojuego es la diver-
sion que me ofrece, las experiencias que
me brinda, no la cajitay el disco en el que
me son entregados. Pero muchos otros
parecen haber desarrollado un sorpren-
dente vinculo afectivo hacia esos mismas
embalajes. Y, asi, espio horrorizado esos
hilos de los foros donde muchos cuelgan,
orgullosos, fotos de sus colecciones per-
sonales: cajitas idénticas perfectamente
alineadas, juegos todavia retractilados,
condenados a no ser jugados. Muebles
hechos a medida. Habitaciones forra-
das de iconos pop. Embalajes de consolas
antiguas apilados en pequefas montanas,
pequefos altares al Dios Corchopan. ¢ Soy
el inico que encuentratodo esto muy raro?
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No son muchas las apariciones de la
Ciudad Condal en el mundo del vide-
ojuego: la Sagrada Familia ha aparecido en
algln que otro juego (¢ alguien recuerda
OutRunners?), pero la cosa no pasa de la
anecdotica y decorativa aparicion de alguna
obra de Gaudi. Sin embargo eso va a cambiar
con The Wheelman, que ya cuenta con una
fecha de entrega oficial, considerablemente
proxima: el 20 de febrero se pondra a la

venta a nivel mundial, tanto en PlayStation 3 -

como en Xbox 360. Ser fan de Vin Diesel es
algo que llevamos con orgullo en Xtreme: su
capacidad para interpretar los mas autosufi-
cientes héroes del cine de accion es Gnica, y
suvoz es capaz de convencer de que guarde
silencio a cualquier dictador bananero. Y es

_Adonias

o

CACHARRERIA EN ACCION Como toda gran
ciudad occidental, Barcelona esta permanente en
obras. Mientras esperamos a que Ia Barcelona
Anti-Taurina boicatee el juego por la captura de
abajo, nosotros celebramos que nos permitan
formar parte de las demoliciones.

1 HE WHEELMAN

TERMINO LA ESPERA

VIN DIESEL DESTROZARA CARROCERIAS BARCELONESAS EN FEBRERO

un amor reciproco: a Vin Diesel le gustan

los videojuegos, y lo demuestra implican-
dose en su desarrollo y, sospechamos, ayu-
dando a crear los juegos que a él le gusta-
ria jugar. Mientras esperamos que su carrera
cinematografica recupere el pulso con la
nueva entrega de The Fast & The Furious,
podremos recorrer frenéticamente las calles
de Barcelona en un juego que supone la
segunda produccion de sus Tigon Studios,
que ya nos regalaron el sobresaliente La
Fuga de Butcher Bay. En The Wheelman Vin
Dieselinterpreta a un conductor de alqui-
ler capaz de todo tipo de locuras al volante a
ambos lados de la ley. Con conceptos revo-
lucionarios como los movimientos de mélée
para vehiculos, The Wheelman promete

~ Una furiosa alarma de incen- Gunstar Heroes mientras que la can-
- dios ha interrumpido brus-
camente la actuacion de los
payasos. El graderio del circovibratan ~ donada corbata de gala.
feliz y descontrolado como un albo-
rotado comedor infantil, pero nadie
abandona su asiento: todo forma
parte del espectaculo Bangai-0 Spi-

dida dulzura tonal de Mischief Makers
suaviza las aristas sonoras de su almi-

La partitura escrita en 1999 por
AKi Hata, Toshiya Yamanaka y el pro-
pio NON para las versiones Dream-
cast y Nintendo 64 del juego, comple-

rits, la broma épica orquestada por el tan Bangai-0 Spirits Audio Collection

compositor NON (Norio Hanzawa).
Como maestro de ceremonias, el
misico reaparece en la primera pista un chiste exitoso contado en mitad

vistiendo antiguas y gloriosas galas.
Su latigo restalla siguiendo el chusco
ritmo marcado heroicamente por

Plus, una compilacion de musicalidad
tan grandiosa y desternillante como

de un ardiente polvo, o un explo-
sivo cuesco soltado con ganas en una
reunion de amigos.



CONFESIONES DE UN CASUAL
POR NACHO VIGALONDO

Frente a aquellos que aprecian

que en un videojuego haya un

un minimo componente simu-
lador, aunque haga mas complicado su
manejo, yo he sido de los que han prefe-
rido de toda la vida la simplificacion sal-
vaje de las mecénicas. Siempre he sido
de los de un botén, disparo, un botén,
salto.

En ese sentido, he sentido cierta anti-
patia por lainsistencia de algunos FPS en
recrear ciertas complejidades de la pri-
mera persona. En especial, el maldito
botdn de recarga del arma. Si morir acri-
billado por un enemigo, caer por un pre-
cipio, o quedarse sin balas me puede
parecer un destino que oscila entre lo

VIN
DIESEL
PONE
PATAS
ARRIBAA

digno y lo glorioso, sufrir un percance
por culpa de no haber dado a tiempo el
botoncito me resulta de una molesta
arbitrariedad ¢ A quién le resulta rentable
ese molesto realismo, que ni da épica ni
proporciona heroismo?

lograr las mejores persecuciones jamas vis-
tas en un videojuego, ofreciendoal jugador
la capacidad de arrollar cualquier vehiculo en
cualquier direccion. Para horror de los des-
informados responsables del ayuntamiento,
disgustados por laimagen que creen que va
adar el videojuego de la moderna y globali-
zada Barcelona, la masacre automovilistica
de The Wheelman promete dar el salto a la
gran pantalla tras su paso por las consolas,
con un guidn que ya esta en desarrollo. A la
vista de lo presentado, The Wheelman pro-
bablemente sera el juego que ningtin fan de
la conduccion agresiva querra dejar pasar. €n
cualquier caso The Wheelman sequramente
sera su mejor pelicula desde Las Crénicas de
Riddick, que no es poco.

JUEGOS QUE
NUNCA EXISTIERON.

MAH PAYNE:
THE MOVIE'S
VIDEOGAME'S
MOVIES
VIDEOGAME

g 0

CUESTIGN DE DOCUMENTACION Aunque el resto de capturas dan a entender que en Mid-
way no se han tomado la mas minima molestia en averiguar qué aspecto tienen los coches de

los mossos d'escuadra que patrullan Barcelona, al menos si han dado con las claves de la zona
de Sagrada Familia: turistas confundidos y grias.
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Gears of War 2y Dead Space, en ese
sentido, me han supuesto una reconci-
liacion con el detalle de tener que recar-
gar el armamento pesado que carga el
protagonista del juego. El primer juego
nos da la oportunidad de acelerar el
proceso de carga si somos capaces de
pillar el tranquillo y pulsar un botén en
el sequndo adecuado. El sequndo nos
niega la oportunidad de recargar el arma
por nuestra cuenta, pero un sistema de
premios a nuestras hazafias nos permite
agilizar y reducir el proceso. Ambos sis-
temas me han agradado muchisimo.

Quizas el motivo de que esta vez
no me moleste recargar es porque, de
simular [a limitacion una herramienta, se
pasa a simular nuestra capacidad para
superarla progresivamente. Y quizas, a
los mendrugos del boton, salto, boton,
disparo, eso nos encanta. )




WERPON:
ROCKET LAUNCHER
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HABILIDADES Abarcan desde el
combate cuerpo a cuerpo al uso de
armas (humanas o alienigenas), la
posibilidad de hackear nanotecnologia
(enemigos, puertas, cajas de seguri-
dad), el nivel de vida o el salto.

ACCION LOCA Es el componente
principal: entre dejes plataformeros,

_PLATAFORMA PC
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DANIEL REMAR
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_WeB
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puzzles de exploracidn y elecciones
que matizan el final, la accién pura
y dura de lji es espectacular. Nada
nuevo, pero mas que bien hecho.
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ACCION, PLATAFORMAS, ROL, SABOR ANEJO Y UNA
PROFUNDIDAD SORPRENDENTE E INESPERADA _stansy

Hablaba el mes pasado de Game Maker,
y éste me sorprendo sin saber por donde
empezar a describir [ji, un juego independiente
que su autor, Daniel Remar, ha tardado cuatro
anos en realizar con el mentado software, que
puso en distribucién hace poco mas de un mes
y que me tiene loco.

En conjunto, lji recuerda estéticamente a
juegos como Another World, y en lo jugable
y ambientacién es facil que titulos como Sys-
tem Shock 2 o incluso Deus Ex, vengan a la
mente (salvando las distancias dimensiona-
les). Se trata de unjuego de accion de platafor-
mas con unainvasion alienigenay una supervi-
viente modificada con nanotecnologia como
hilo argumental. fji, la chica en cuestion, guiada

ES GRATIS.
TORQUE

por su hermano a través del complejo militar
foco de lainvasion, debe encontrar la forma
de detenerla. Para sobrevivir, el jugador podra
elegir cdmo quiere jugar: arrasando con todo
o de forma mas pacifica, evitando enfrenta-
mientos (llegando a un final u otro).

ljitiene habilidades que podra ir mejorando
con cadanivel. Lo mas interesante de la diver-
sidad de habilidades es el hecho de que real-
mente hay elegir en qué mejorar y qué dejar
de lado, cambiando notablemente el acerca-
miento a los problemas que plantea el juego.
Mucho mas deberia extenderme, precisa-
mente un indicio de la profundiad que consi-
gue Remar. Un juego que, lejos de ser perfecto,
deberia ser ejemplarizante. -}

Nope! So hurry up and go!

VATEILIKA: Good. Now don’t try to speak to anyone on your way
out, you ain’t gonna find anyone as friendly as me around here.
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PEGAS Vale, en lji hay mucho texto
(obviable con un botdn), el sistema de
habilidades es muy rigido en su apli-
cacion, y estaria bien algo menos de
linealidad para explorar hacia atrés...
pero, diablos, més juegos comerciales
querriamos asi.
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LOMMANDO

HACER UNA SECUEL A DE UNA VACA SAGRADA DEL
VIDEOJUEGO CLASICO DEBERIA PONERLE A UNO
LAS GONADAS EN SITIOS INCOMQDOS. PERO EN
GRIN HAN HECHO ALGO INCLUSO MAS PELIGROSO:
UN REMAKE. YA LES HA SALIDO BIEN UNA VEZ, Y
ESTA PARECE BIEN ENCAMINADA. _stan v

DESPUES DE BIONIC
COMMANDO REARMED,
GRIN SE ENFRENTA AL
SALTO DEFINITIVO CON
UNA SECUELA MODERNA

La primera impresion al tratar con los

muchachos y muchachas de GRIN, el
estudio responsable de Bionic Commando
Rearmed (nota para despistados: el remake
del primer Bionic Commando que ya debe-
rias haber descargado de Xbox Live o PSN...
insensato) y, sobra decir, de esta moderna
secuela que se comercializara a principios del
ano gue viene, es que tienen las cosas muy
claras, con la direccidn que sequir en la conti-
nuacién-modernizacion de la franquicia bien
marcada en sumapa de ruta. Bueno, perddn: la
primera, realmente primerisima impresion, es
que son gente afable y casera. Lo primero que
uno tiene que hacer al cruzar la puerta de sus
estudios es descalzarse. Todo el mundo anda
en zapatillas de casa o
calcetines dentro de
GRIN, una costumbre
sueca heredada de
cuando los hermanos
Andersson, fundado-
res del estudio, traba-
jaban aln en casa de
sumadre. Y [a sensa-

cion de familiaridad, de encontrarse en la casa
de un colega o de uno mismo, se refuerza no
solo por los calcetines (por cierto, nos regala-
ron unos muy bonitos decorados con el logo
del estudio que muchos alli lucen con orgu-
llo casiinfantil), sino por la enorme cantidad
de dioramas, mufiequitos, tonos de mévil con
a sintonia de Buffy y demas parafernalia que
confirman, de alguna manera, que esta gente
son...de los nuestros (sea lo que sea que sig-
nifique esto).

Después si, ya con la familiaridad y desen-
fado que supone hacer entrevistas, beta tests
y visitas por las instalaciones con los pinreles
al aire, uno va constatando que en GRIN saben
lo que hacen, y también a lo que se exponen.
Algo de eso podréis leer en la entrevista unas
paginas mas all, asi que vamos a concentrar-
nos en nuestro primer acercamiento a Bionic
Commando, muy completo, que nuestra visita
a Estocolmo propicio.

Yo digo salta

«En la intro del juego, donde no tienes el
brazo biénico, pero esperas tenerlo, sientes
un "oh, esto es un juego normal”. Si no tienes
el brazo, es un juego corriente». Estas pala-
bras de Ulf Andersson, fundador de GRIN y
director de Bionic Commando, apuntan a que
en el estudio, efectivamente, han afrontado el
desarrollo del juego con el espiritu adecuado.
Saben perfectamente cual es la esencia del
juego original (de nuevo, a la entrevista me
remito), y son conscientes de que lo que
cualquier jugador va a buscar en este juego

(y cualquier que desconozca el clasico se ale-
grara al encontrar] es una mecanica basada en
el brazo bidnico. Un miedo comprensible ante
latridimensionalizacidn de Bionic Commando
era que todo se convirtiera en poco mas que
un shooter convencional con el brazo como
cachivache para hacer el tonto. Pero tras pro-
bar tanto el Modo en solitario como el mul-
tijugador del juego, podemos afirmar que,
independientemente de los tiros y el des-
pachamiento de enemigos (que, vaya, tam-
bién estaban en el original), lo mas atractivo,
lo mas excitante de lo que hemos visto hasta
ahora pasa por el balanceo, principalmente, as
como lainteraccién con enemigos y escena-
rios a través del brazo.

El comienzo del juego nos presenta a un
Nathan Spencer recuperado para el servicio
activo a causa de un devastador ataque terro-
rista, tras haber sido condenado a muerte (en
una criba mundial de cualquier elemento bi6-
nico).Y, efectivamente, comenzamos despro-
vistos del brazo. Los primeros momentos son
timidos y algo confusos, mientras aprende-
mos las mecanicas basicas de disparo y movi-
miento, todo muy convencional. No es hasta
que obtenemos el apéndice, y superamos el
tutorial, que el juego realmente despega. Bien
es cierto que este tutorial esta incrustado un
poco al tuntln, pero es absolutamente bien-
venido, porque hacerse con la mecanica del
brazo no es del todo facil: con un gatillo se
lanza el brazo que, al engancharse, propicia el
balanceo mientras el gatillo esta pulsado. No
obstante, hay que controlar el sencillo cadigo



de colores que indica cuando algdn saliente,
cornisa, o, en definitiva, elemento de esce-
nario esta al alcance (asi como objetos reco-
lectables o enemigos). Ademas de tener que
hacerse uno al tempo del balanceo y aprender
cual es el momento adecuado para soltarse y
aprovechar toda la cinética del movimiento
(indicado, no obstante, por una pequefa
marca en pantalla, algo que facilita las cosas
s6lo un poco). Los primeros intentos, pues,
son torpes, y de algln modo se agradece que
&stos tengan lugar en un escenario aparte, no
contaminando el mismo inicio (o reinicio) de
la historia de Nathan con su apéndice.

Porque cuando digo que el juego despega,
es que lo hace de una manera muy literal: una
vez hemos recogido el brazo, el juego nos
planta ante una alta cornisa semirruinosa
de un enorme edificio, con sus vecinos mas
pequefios abajo: contemplamos superficial-
mente el resultado del ataque terrorista (la
ciudad hecha unos zorros, basicamente), y
adivinamos pronto que tenemos... jque saltar!
De hecho, tras un momento de duda, estare-
mos deseando hacerlo, arrojarnos al vacio. Y
es una caida espectacular, que nos colocaen
el estado de animo adecuado y nos permite
rapidamente poner en practica lo aprendido
hace un momento. Y es aqui donde nos damos
cuenta rapidamente de todo esto que venia
afirmando sobre GRIN: Bionic Commando
brilla cuando nos movemos como tarzanes
bidnicos en una ciudad devastada. Este es un
juego sobre un brazo biénico... un juego para
el brazo bidnico.

PUNETERID AL MENOS DIEZ
INTENTOS ME COSTO SUPERAR
UNO DE ESTOS A MITAD DE JUEGO_
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Agarrame esto, majo

No es solo el balanceo (con toda su utilidad
tactica, ademas de diversion pura, ya que sirve
pararodear y flanquear las posiciones enemi-
gas, muchas veces en altura, y causar confu-
sion al estar en constante movimiento) lo que
permite el brazo bidnico: agarrar objetos y lan-
zarlos, engancharse a enemigos y abalanzarse
contra ellos de un modo muy spider-maniaco,
levantarles por los aires y aplastarlos contra
el suelo, o cargar contra el suelo y asestar un
tremendo golpe bidnico (llamado«Death ©

«HAY JUEGOS QUE SE
OBCECAN CONLA
SIMULACION:
BUSCAMOS UNA
EXPERIENCIA DE
JUEGO DE NUEVA

LR LD Y al,
s °




TUTORIAL PUNETERD

BIONICO Y REARMADO

Jugar a Bionic Commando es algo
disfrutable en si mismo, si tienes
algdn aprecio por el juego original.
No obstante, si te hacen falta mas
incentivos que el que seaun gran
juego, completarlo desbloqueara
algunas cosas en esta secuela de
nueva generacion. A falta de con-
firmacion exacta, lo que nos con-
firmaron en los estudios de GRIN es
gue habra un area secreta especial
{vimos la entrada blogueada, asi que
si, esta ahi) y algln disefio secun-
dario para el personaje de Nathan
Spencer. Hala, a columpiarse.

ALGUNO EN EL ESTUDIO YA SE

ATASCABA CON EL TUTORIAL

BIONIC COMMANDO €S UN
JUEGO POR Y PARA EL
BRAZO. SIN EL, ESTARIAMOS
ANTE UN JUEGO
TOTALMENTE CORRIENTE.

© from above») son algunas de las habilida-
des que, obviamente, diferencian a este Bio-
nic Commando del original, y las que marcan
el camino elegido por GRIN para el salto a las
3D. Ademas, el brazo permite a Nathan inte-
ractuar con balizas repartidas por el escena-
rio para realizar ciertas acciones (abrir pasa-
jes, desactivar campos de minas) y obtener
informacion complementaria de la historia en
forma de informes del bando enemigo.
Quitando esta opcidn, menos relevante, el
nuevo brazo permite que el combate en Bio-
nic Commando resulte estimulante, con una
mezcla de accion balistica y acrobacia sal-
timbanqui muy entretenida. Nuestra prueba
del juego nos llevd a través de varios escena-
rios, comprobando el disefio general y la dina-
mica principal. Si bien
es cierto que aquélla
se basa en decorados
abiertos donde hay
bastante libertad de
accion, o deberiamos
decir, de aproxima-
cién sobre los enemi-

gos, el desarrollo es lineal, ya que éstos presen-
tan habitualmente algtn obstaculo insalvable
hasta superar un objetivo determinado. Por
ejemplo, algunos campos de minas bloquean
ciertos caminos aparentemente impractica-
bles. La solucidn pasa por desactivarlas desde
alguna baliza (defendida por mas o menos,
mayores 0 menores enemigos) y luego usar
las propias minas como puntos de agarre. Estos
momentos de balanceo entre minas se reve-
lan, ademas, durante el progreso del juego,
como uno de los puntos donde GRIN pone a
prueba la habilidad del jugador: mientras que
al principio la aglomeracion de minas es mayor
ylatransicidn mas sencilla, en otras ocasiones
estas estan mas dispersas, con distancias varia-
bles entre ellas, complicando seriamente el cal-
culo de ladistanciay la eleccién del momento
para saltar de una otra. Algo que responde, ni
mas ni menos, que a la bsqueda de la esen-
cia del Bionic Commando original y sutraslado
aun entorno 3D que los desarrolladores nos
comentan [de nuevo) en la entrevista.

Otros momentos son mas directos, con
mini-jefes alos que derrotar para obtener paso

franco: uno de ellos, por ejemplo, solo es vul-
nerable por detras, por lo que hay que jugar
a la confusion o al atague calculado desde el
aire; otros tipo mecha nos sobrevuelan y lan-
zan bolas de energia (en homenaje confeso a
Street Fighter, por cierto) que podemos hacer
estallar si estamos atentos. En definitiva, una
combinacion de entornos abiertos y corredo-
res camuflados (amplisimos, eso si) muy bien
llevada, y donde el uso del brazo, ya sea para
balancearse y estar en movimiento como para
atacar, es vital.

Poco mas podriamos decir, de momento, de
la camafia para un jugador, que hemos visto
fragmentada, con saltos entre fases para apre-
ciar niveles de dificultad (endiablada en algu-
nos momentos: en GRIN parecen haber optado
por unainmisericordia de tintes clasicos), com-
probar la variedad de enemigos y entornos
(desde ruinas urbanas a enormes grutas sub-



terraneas, pasando por parques selvaticos de
amplias proporciones, o complejos tecnol6-
gicos repletos de pasarelas... y francotirado-
res),y enfrentarnos a algin jefe final del que no
podemos hablar, pero que resulté lo suficiente-
mente pufietero como para conseguir que nos
marcharamos con
un buen sabor de
boca.

El multijuga-

nos dejo algo mas
frios. Ambientado
en versiones con-
centradas de algunos de los escenarios de la
campana para un jugador, pudimos jugar varios
deathmatchs para tomarle el pulso al on-line
de Bionic Commando. Sin duda alguna, el
atractivo principal del juego es que las meca-
nicas de cable de esta nueva encarnacion estan
trasladadas tal cual: puedes usar a otros juga-
dores como puntos de anclaje sitienes la pre-
cision suficiente (y sequirles para atacar por
sorpresa como el asesino taimado que eres),
lanzarlos con uno de esos golpes & la Spider-
Man por el borde de un edificio, y ellos volver
al mismo punto reenganchandose a su vez en
la pared o el suelo si estan atentos. Todo esto
convierte al multijugador de este Bionic Com-
mando en una rara avis dentro de un panorama

EL MULTIJUGADOR APUNTA
A PARTIDAS RAPIDAS A
dor, en cambio, JUJEGO RAPIDO Y FRENETICO,

Y MENOR DENSIDAD

repleto de ensaladas de tiros en primera per-
sona. Y, como el modo en solitario (¢ he dicho
esto ya?), requiere un nivel de familiarizacion
con las mecanicas del brazo y una habilidad
en su manejo bastante notable: aqui no vale
tan solo con balancearse mas o menos bien,
llegar a un punto y
pegar cuatro tiros.
€s necesario domi-
nar el cable, saber
moverse, tener un
ojo en el escenarioy
otro en el punto de
mira que nos indica
cuando hay algo a que amarrarse, controlar la
camara para tener siempre claras las opcio-
nes, calcular, sin realmente pararse a hacerlo,
as distancias de salto, y tener lafe y los arres-
tos suficientes para hacer ese salto o esa acro-
bacia que facilmente podria matarte en lugar
de salvarte, pero que tan espectacular resul-
tarfa si lo consiguieras. Es, por tanto, un juego
que realmente apela a la habilidad manual del
jugador, y que incita al riesgo, tanto en solita-
rio como en su multijugador.

El problema principal es que, por un lado,
los escenarios se antojan algo escuetos, y, por
otro, que las armas resultan poco equilibra-
das. Las hay potentisimas, casi un comodin
de victoria segura (un pequefo lanzagrana-

1}
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das, y el socorrido rifle de francoti-
rador), y el principal lastre es que los o)
puntos de aparicion de estos, por el
disefio de los escenarios, es siem-
pre fijoy en puntos muy cercanos
(diablos, justo en los morros) a los
de reaparicion de jugadores. Con
lo que mas que la habilidad para
llegar a ellas, lo gue realmente
contaba es la suerte de apare-
cerjunto aellas. Nada, en cual-
quier caso que no pueda ser
facilmente solucionable con -
unarevision deladistribucion A
de ayudas en los escenarios.

En total estuvimos unas cinco
horas con Bionic Commando, sufi-
cientes para ser conscientes de que, sin
optar realmente a esa esquiva categoria
de «juegos del afo», es probablemente
una adaptacion a los tiempos que corren
mas que digna de todo un clasico, un
homenaje reverente a la vez que
un juego divertido, con grandes
momentos, que apela a la habili-
dad (algo que se agradece hoy en
dia)y no le tiene miedo a lainsen-
satez puray dura.

Vaya, lo que tanto nos gusta
por aqui. ©
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DIRECTOR Y PRODUCTOR DE BIONIC COMMANDO

ULF ANDERSSON Y

SIMON VIKLUND
«ESTA BIEN TENER LIMITES»

¢Podeis explicarnos como es el proceso de
crear un juego 3D partiendo de uno en 2D?
Andersson: Lo primero es sentarte y jugar
el juego original, y hacerte una idea de qué
tipo de sensaciones transmite. No puedes
simplemente imitarlo tal cual: «vale, tene-
mos un cable, tenemos una pistola, ya esta,
juego pistola-cable». Has de analizar por qué
tuvo éxito, qué obtenias del juego. Este es
el proceso principal que sequimos. El juego
original implica un gran sentido del riesgo:
muchas veces lanzas el cable esperando que
se agarre a algo, mientras estas en el aire,
y al final lo consigues, te balanceas per-
fectamente y aterrizas. Esa secuen-
ciade eventos, ésa es la esencia
de todo el juego. La idea basica era
capturar esa sensacion. Y la verdad
es que en este sentido esta muy
bien tener limitaciones.

Vale, concretemos, ; qué tipo
de limitaciones?
Viklund: Bueno, es que las limi-
taciones pueden ser elementos
que no parecen directamente res-
tricciones: el personaje, los colores, su
historia, los enemigos, el hecho de que es un
juego de plataformas, que un disparo puede
matarte... Es algo de lo que deberias preocu-
parte. Y eso intentamos.

El hecho de que muchos de los escena-
rios presenten mucha libertad para moverse,
pero limites infranqueables. ;Vaesto enla
misma direccion? ¢Forzais al jugador con
limitaciones?

Andersson: Si, estariamos hablando mas
de improvisacion, pero, claro, no deja de ser
creatividad. Es muy interesante cuando lo
pones en relacion con como se ha hecho el
juego... Es como tomar ciertas decisiones:

por ejemplo, imagina un enemigo volador
al que te enfrentas con un lanzamisiles. Y
yo solo te doy dos misiles, y dos son exac-
tamente los que necesitas para matarlo.

Pero entonces saco otro enemigo vola-

dor... y ahi es donde empieza a funcio-
| nar la creatividad del jugador: vale, igual
‘ puedo engancharme a él con el cable, o...

£qué puedo hacer?
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Al principio del juego, cuando consigues el
brazo, lo primero que tienes que hacer es un
salto de fe, e intentar agarrarte a algo... ¢ Es
una declaracion de principios?

Andersson: Bueno, en realidad es varias
cosas: primero, es cinematografico, asi es
como esta la ciudad. Después es simple-
mente informativo: no hay dano al caer,
puedes experimentar lo que quieras. Y lo
siguiente es, si consigues agarrarte a algo,
estaras inmediatamente balanceandote a
gran velocidad, y haciendo todas esas cosas
geniales. Realmente, al caer, sabes que quie-
res agarrarte a algo. Si no lo consigues, te das

«LANZAR EL CABLE
ESPERANDO QUE SE
AGARRE A ALGO... ESA
ES LA ESENCIA DE
BIONIC COMMANDO"

cuenta de que no mueres, y, bueno, en rea-
lidad es principalmente para colocarte en el
estado psicologico adecuado...

¢Qué nuevas mecanicas podemos esperar
con el brazo?

Andersson: Bueno, con referencia al origi-
nal, esta todo el tema de hacer cosas nuevas:
coger objetos o gente, lanzarlos, aplastarlos
contra el suelo, o saltar y volverte a engan-
char a ellos desde el aire... Hay mucho juego
con las fisicas. Aungue no hemos seguido la
ruta de la simulacion sino la de, digamos, el
jugueteo.

En vuestro intento de ser fieles al juego
original, ¢qué ideas habéis desechado?

Andersson: En realidad quitamos muchas
cosas. Hemos ido depurando mucho. Y al
final quitamos las que desequilibraban el
juego. Pero creo que no quiero entrar en una
situacion... es decir, ya me ha pasado que
hablas de cosas que ya no estan y los jugado-
res se vuelven locos en plan «oh, dios mio,
seria tan guay que eso estuviera, yano lo
compro» [Risas). Asi que mejor no entrar en
detalles.

Viklund: Lo cierto es que se trata de un
juego de aprendizaje, de dominar ciertas
herramientas. Y es algo que se nota mucho
al rejugarlo: realmente el mundo se abre
muchisimo mas, y puedes hacer cosas, o
encuentras aproximaciones que antes no
estaban. Obviamente hay habilidades que
no tienes desde el principio, pero solo con
el cable ya encuentras cosas que antes no
podias hacer...

Entonces no se trata solo de ser fiel al ori-
ginal, sino también de incluir nuevas meca-
nicas apuntando al mismo espiritu... ;Ha
habido, pues, ideas que hayais visto que
no eran fieles a BC pero hayais decidido
«bueno, incluyamoslas de todos modos»?

Andersson: Esa es una de las razones por
las que la gente me odia durante la produc-
cion, porque puedo ser muy agrio en este
aspecto. Digamos que ha habido algunas,
pero han sido cortadas la mayoria en el pro-
ceso. Y siempre tenia reacciones del tipo
«jsiempre desechas mis ideas!”. Pero tienes
que mantenerte fiel a lo que tiene que ser.
Los requisitos para unaidea no pueden ser
simplemente que sea buena. Porque el juego
no se titula «Juego Bueno». Pero tenian que
ser buenas «bionic commando» ideas.

¢Qué tal con Capcom? ;Han estado muy
encima?

Andersson: Yo creo que hemos tenido
mucha libertad. El Gnico problema creo que
es la diferencia cultural. Es decir, la meca-
nica occidental es mas profunda que la japo-
nesa, mientras que los juegos japoneses
abogan mas por la cantidad: mas enemigos,
mas combos, mas... profundo en ese sen-
tido, de cantidad. Asi que acabamos en una
situacion en la que teniamos mucha meca-
nica occidental. Te puedes imaginar los pro-
blemas derivados. Nosotros en GRIN queria-
mos menos, pero en Capcom querian mas
variacion con menos profundidad... Pero
creo que al final ha sido muy positivo, por-
que nosotros hubiéramos retirado muy
pronto material que al final ha resultado muy
bueno. Es un tipo de enfrentamiento cultu-
ral que es inevitable. Y también un dolor de
cabeza... (Risas)




7!
i r ¢5t¢ ronwweca 6’61@5-
med,gj resolver ¢

Cuandy salgas de mi, casa, gura A la izquierda.

En ¢l primer crvet, hazly @ la derecha y en la
jguionte esquna, TETA VLA la derecha. :
Tras ¢b deume gurv, s la direcciin del sil de la maiana.
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“El Profesor Layton y la Villa Misteriosa” te sumergird en un viaje f N
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con tu ayuda el Profesor puede encontrar las piezas perdidas y desvelar
el secreto de un pueblo enigmdtico como ningtin otro.
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EL COMIC CAMBIO ALGO DE NOSOTRQS, LA PELICULA NOS DEJO ESTUPEEACT(')'SI"EN_.L%B :
EL VIDEOJUEGO CON ACENTO CATALAN NOS PROPONDRA SER LOS PARTICIPES DE LA M2
Y LOGRARA QUE DISFRUTEMOS HACIENDOLO. PR

SAUL GASCON El director del proyecto es consciente de la
presicn con Wanted al ser el primer gran juego del estudio. No
obstante, pese a ser nuestro Cliff B. patrio, Sall si tiene abuela.
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g El primer gran juego de Grin Barcelona
" estodaunadeclaracion de intenciones.
Cuantas veces habéis escuchado esta frase,
dictatorial y penetrante. Propia de un ladillo
barato de revista mediocre. Incluso cuando el
autor es consciente que terminara tratandose
de una mediania. Tirar balones fuera, la cla-
sica perorata del reportaje preview.

Que el desarrollo de Wanted se esteé reali-
zando en la ciudad condal no justifica ni res-
palda nuestro entusiasmo: Grin tiene entre
manos un titulo sélido, interesante y maduro.
Un juego de accidn que se atreve a darle la
vuelta a uno de los esquemas jugables mas
atrofiados y resobados de la generacion: las
coberturas como eje (Kill Switch, Gears of
War, Uncharted, Dark Sector, etc.) se rein-
ventan en Wanted como una imposicidn ante
su tradicional funcién como via de escape.
Podemos disparar con el efecto balistico de
la pelicula, acertar en camara lenta los pro-
yectiles de los rivales, apufalar en cuerpo a
cuerpo o despistar nuestra posicién dispa-
rando rafagas ciegas.

Durante la demostracidn y la visita al estu-
dio, se hizo hincapié en la mecanica y sus
posibilidades. « Cuando ideamos el esquema
jugable no teniamos ain en mente asociarlo
con la franquicia Wanted, fue Universal quie-
nes compraron la idea» confesd Emmanuel
Marquez, productor de Grin. En Wanted nues-
tro protagonista se movera de forma fluida,

sigilosa y letal entre las diferentes cobertu-
ras. Larecompensa emocional positiva que el
jugadorrecibe al destrozar un craneo con una
bala curvada no es mero artificio, es su fin.
De este modo, aqui e! titulo adquiere tintes
arcade, al exigirnos en cada pasillo lo mejor
de nosotros y encadenar cada vez, mas muer-
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tes ejecutadas de formas mas espectaculares
y grandilocuentes.

El juego comienza justo donde acaba la
pelicula, tras la redencion de Wesley. Grin tra-
bajaba en el videojuego mientras se produ-
cia la pelicula, por lo que no resulta ser estric-
tamente una adaptacion, sino una segunda
interpretacion del tebeo. Conscientes del
interesante material de Top Cow, alterna-
remos misiones de Wesley y su padre en
formato flashback, con continuas referen-
cias y guinos al material original (desde su
cenfido traje de asesino a su pasidn por sus
propias armas; hay que sefalar que el pro-
pio Mark Millar ha supervisado el guién del
videojuego).

Claro, que el material del que parten es
magnifico: Mark Millar publicé junto a J.G.
Jones uno de los tebeos mas conscientes
y agitanervios de la década. La pelicula del
excéntrico Timar Bekmambetov, es el nir-
vana en cuanto a excesos y glamourizacién
de la violencia. Vamos, que salvo catastrofe,
blanco y en botella.




WII TAMBIEN TIENE SU
CAJON DE SASTRE PARA
JUEGOS ALTERNATIVOS.

PESE A QUE LA IMAGEN
DE LA PLATAFORMA
ESTA MAS LIGADA A
AMAS DE CASA PER-

DIENDO KILOS QUE AL
JUGADOR TRADICIONAL

QUE DEBERIA PERDER-

LOS, AQUI HAY SITIO
ARA TODOS.
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LOST WiNDs

Frontier ha conseguido lo que a la mayo-

ria de third partys les cuesta horrores: dise-
fiar un juego de Wii que no sea insultantemente
feo. Ademas el titulo se ha concebido exclusiva-
mente para la plataforma descargable por lo que
fue generando una importante expectacion pre-
via al lanzamiento.

Lost Winds comparte formas con las gran-
des franquicias de Nintendo, como el desarrollo
laberintico de la saga Metroid o |a candidez y el
encanto de Zelda. Pese a que el disefio y produc-
cion son sobresalientes, no son los valores prin-
cipales de Lost Winds: se trata, en sentido figu-
rado, del primer plataformas cooperativo para
un solo jugador. Con el nunchuck manejaremos a
Toku (personaje practicamente indtil, solo puede
caminar) y con el wiimote eligiremos la direc-
cion en la que sople el viento y la fuerza. Con esta
habilidad lograremos que Toku salte, avance o
una vez que haya aprendido nuevas habilidades,
acceda a lugares mas complejos, elimine a ene-
migos especificos, etc. ;Su tara? La duracion:
cuando empieza a arrancar, se acaba.

SECUELA
INMINENTE

El respaldo de
critica y publico
han impulsado a
Frontier a realizar
una secuela.

Eso si, esperamos
queeneéstala
duracion sea mas
coherente y que
el final no nas deje
con lamiel enlos
labios como enel
original.




Videojuego trendy con el que podras
desmarcarte en una discusion sobre
el status quo de la moda con un redactor
de larevista Vanidad. Proviene de una serie
de titulos imprescindibles conocidos como
«Bit Generations», exclusivos para GBA y
sdlo publicados en Japdn. Cubello es el pri-
mero de estos «Art Style» (rebautizo de la
linea para Wii Ware), con la misma aparien-
cia estética minimalista (enamorara a los
estudiantes suecos de disefio de interio-
res) y sonido Kompact.

Dentro del envoltorio se encuentra un
puzle tridimensional con reminiscencias al
control de Boom Blox y que exigira mucha
retentiva visual para recordar donde se
encontraban tres piezas del mismo color
iguales (con cuatro conjuntas explota-
ran). Elegante, sobrio, exigira
concentracion para utilizar
el menor nimero de cubos
posibles. Esperamos impa-
cientes proximos titulos.

PUNTUACION
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Probablemente la rareza de las rarezas.

Strong”s Bad es una aventura grafica capi-
tular para WiiWare y PC que se haido distribu-
yendo de forma paulatina. La estética, que emula
con descaro series de television como Aqua Teen
Hunger Force, nacid de un colectivo flash dispo-
nible en www.homestarrunner.com.

Los personajes enfermos de Home Star Run-
ner y su particular sentido del humor se han
plasmado en esta aventura grafica, cen-
trandose en una de sus figuras mas
populares de la mini-serie, Strong
Bad Email. La aventura, como vi-
deojuego, es sencillay le falta
madurar, ya que su Gnico atractivo
es contentar a los fans de la serie.

Un personaje no muy conocido en
Europa (su piblico y feedback es el
americano) que ademas ha tenido que
moderarse considerablemente para llegar a todas
las audiencias.

El precio de cada capitulo, a su vez, no es precisa-
mente barato (unos 10 Euros) y de momento ya
hay anunciados cinco capitulos...

60004~
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ALIEN CRUSH

Nos gusto en Turbografx y nos gusta

ahora. Hudson conoce todo lo que
nos motiva y lo junta con descaro. Se trata
de la secuela no oficial del pinball dispa-
ratado de 1988 (recuerden, con tentacu-
los y de otro planeta) con un apartado gra-
fico renovado, posibilidades del afio 2008
(como juego y tablas de rankings on-line)
e incluso un Modo Historia con el que
intentar hilvanar este disparate. M3s alla
de ser un envoltorio suculento, se trata de
un juego de pinball profundo y bien cal-
culado, con jefes finales, mesas variadas
y movimientos originales como Boost y
Reverse (ideal para cuando la bola se nos
escapa). Escatologia de la
buenay unarareza entoda
regla que ademas utiliza el
control de Wii de forma
natural.

PUNTUACION
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Descubrir la otra cara de la moneda. De eso

trata esta enésima revision de Space Inva-
ders, esta vez desde el bando de los entranables
extraterrestres. La mecanica cambia a un RTS
ligero con tintes de accion arcade en el que ten- ; - M Z Gl h
dremos que destruir los edificios con nuestros . S IRgBET o - | o= e ";“",:
invasores. La estética del juego es muy particu- 3 g ! ¢
lar: combina las sobadisimas naves pixeladas con
edificios y ejército enemigo propio de los prime-
ros titulos para Dreamcast (si, con su misterioso
encanto también). €l problema es que mas alla de
la anécdota, como juego de estrategia es dema-
siado liviano y su dificultad basada en atosigar-
nos con mas y mas tanques deses-
perara al jugador casual. Ademas el
contenido es irrisorio en busca de 7 2
que vuelvas a pasar por caja. Ahora,
curioso es, sin duda.

PUNTUACION
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oz . % . i) uno de los pocos juegos bonitos third party de

Wii? Toki Tori es el ejemplo contrario. Two-Tribes ha

disefado un plataformas de inteligencia de aspecto
cute/feistaa mas no poder, propio de un render para
un juego flash de PC pero con un fondo interesante.
Durante el desarrollo conseguiremos objetos acumu-
lables con los que evadir abismos y eliminar enemigos,
con un desarrollo de caracter pausado propio de titulos
similares en el género para Game Boy (de hecho, el pro-
pio Toki Torituvo una version para Game
Boy Color). Equilibrado y resultdn, Two
Tribes cumplen con su primer juego para 6 5
Wii Ware, aunque esperamos no volver a
ver nunca mas a ese pollo.

— R : TORI TORI
@ 16
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¢Un shmup en Wii? Vendido. ;Ademas proviene

de una franquicia de renombre de Hudson? mejor
que mejor. Ahora vienen los llantos: se ha optado por
un desarrollo injustificablemente corto (2 niveles)
buscando asi el compromiso con el jugador para que
demuestre en lared su valia y se fomente una comu-
nidad en torno a los rankings. Gran excusa, me hubiese
venido de perlas en el colegio.

Los dos niveles tienen dos modalidades, unaen la
que deberemos completar el juego en 120 segundos y
otra en 300. Con la crisis mundial encima, 300 segun-
dos de placer por 10 Euros nos parece un precio poco
razonable y casi propio de otros ambientes mas sinies-
tros. El colmo de la hilaridad es un modo de 10 segun-
dos donde se evalia la cantidad de veces que somos
capaces de pulsar un boton...

Sus dos niveles, a su vez, tampoco es que sean muy
excitantes: demasiado torpes en ejecucion. Recordara
ma3s a los nefastos shmups de Shiren para portatiles
(sagas Iridiony Nanostray) que a la delicadeza y preci-
sion de la propia franquicia, ya no hablemos de compa-
fifas ilustres en el género.
| Y aquise acabd lo que se daba. Ni jun-
LI' 2 | tando los tres modos de juego podria cos-

| niderarse tal, ya que parece mas bien la
demo de un arcade. Dificil no indignarse.

PUNTUACION |




COMO‘SIEMPRE, LO BUENO ESTA POR LLEGAR. LOS EXCELENTES RESULTADO ECONOMICOS DE LOS PRIMEROS TITULOS
HAN IMPULSADOS A LAS DESARROLLADORAS HUMILDES A PROBAR EN ESTE RENTABLE Y PROLIFICO MODELO DE NEGOCIO.

»

Languidos fans de
Twilight, estais de
enhorabuena. El juego de
WayForward Technolo-
gies sera un survival horror
ambientado en un colegio
donde Jake se ha quedado
encerrado. Como en Obs-
cure, tendremos que esqui-
var las criaturas mediante el
uso de la luz y poder resol-
ver los distintos puzles para
progresar en la historia. Pen-,
sado originalmente para DS,
Adam Tierny (director del
proyecto) declard que lapla-
taforma alternativa de Wii se
adapta mejor a una survival
horror 3D que la portatil.

De momento tan sdlo hay
unas declaraciones y unas
malas capturas a lo que aga-
rrarse, aunque la intencion
de desarrollar una aventura
compleja es suficiente como
para llamar nuestra atencion.

\

Medio Lemmings, medio Locoroco, se trata muy proba-

blemente del gran juego de Wii Ware para el proximo afio.
€En EEUU ya ha sido publicado y la critica lo ha ensalzado como la
estrella de la plataforma. Su cuidado grafismo, junto a un disefio
de niveles de los que pasan a la historia, no han sido suficiente
razén para que el mercado pirata se haya cebado con una pro-
duccidn tan humilde en PC. Previsiblemente nuestra version lle-
garia en formato disco con distribucion oficial pero parece ser
que finalmente llegara solo en formato digital.
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Ronimo Games, tras el De Blob ori-
ginal de PC (adaptado también a
Wii, siendo ademas uno de los titulos
mas resefables del afio en la consola),
contindan fieles a Nintendo y preparan
ahora un beat-em'up con peculiarida-
des atipicas.

Se trata de un juego de estrategia con
las exigencias clasicas del género, como
reclutar tropas o conseguir dinero, pero
con un desarrollo horizontal (como en
Patapon), la posibilidad de lanzar ataques
especiales y todo mediante el uso exclu-
sivo del wiimote. Su aspecto mezcla de
mitologiay juego en flash puede tener
ciertos paralelismos con Castle Crashers
de XBLA. De momento se desconocen
mas detalles, salvo que incluird opciones
on-liney que presumiblemente llegara
~ este mismo afo.
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Un critico culinario se enfrasca en una lucha sin
cuartel por sobrevivir a bordo de un avion infec-
tado de vampiros. Nuestra Gnica salvacion seran uten-
silios de cocina y la compariia de una exdtica y atractiva
mujer. A priori, [a mejor premisa de un beat'em-up de
la historia, aunque, i recordais Serpientes en el Avién?
Que no vuelva a suceder. Su digno apartado grafico en
3D nos atemoriza al recordar la limitacion de espacio
de WiiWare.

Nuevo shmup para Wii (éste con mas de dos nive-
les, imaginamos), de los mesianicos High Vol-
tage (encargados del, posiblemente, juego mas feo de
Wii, The Conduit) e inspirados en la obra de Jeff Minter
(Space Giraffe, Tempest, etc.). Eléctrico y vertiginoso,
el modo para 4 jugadores cooperativo y su precio redu-
cido (lo mismo que nos cuesta un juego de SNES) pro-
meten dignificar el género en WiiWare.
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MATT HAZARD HA
VUELTO. QUE NO TE
ENGANE, NO DEBE-
RIAS CONOCERLO.
SE TRATA DE UNA
METAFORA DE TODO
LO QUE TE GUSTA:
ZOMBIES, PISTOLO-

LA ULTIMA BOUTADE
DE VICIOUS CYCLE.

_EL HOMBRE ELEFANTE
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NES Y HUMOR NEGRO.

Los guiones de los videojuegos tien-
den, por desgracia, a desaprovechar por
completo las sabrosas posibilidades narrati-
vas intrinsecas a su mecanica natural. Nor-
malmente, se conforman con ser versiones
jugables de posibles peliculas o tebeos, 0 a
absorber con descaro formulas de otras artes.

Vicious Cycle lograron acaparar la atencion
de los medios alternativos con Dead Head
Fred, un titulo de recursos humildes y plan-
teamiento descacharrante. Mezcla de pulp,
ironia finay muchisimo humor negro, resulto
un beat'em-up notable y uno de los juegos
mas extravagantes del catdlogo de PSP.

Eat Lead: el retorno de Matt Hazard es
un juego muy satirico, donde se plantea la
industria del videojuego como si sus perso-
najes fuesen estrellas con vida. A través de
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[ MATT HAZARD

LA PREMISA ES FANTASTICA PERO AUN NECESITA

UN PILAR JUGABLE ESTABLE Y PROFUNDO
EN EL QUE PODER APOYARSE

"

P—

PIHELES DESCOMPUESTOS Al tratarse e un videojuego dentro de
otro videojuego, los enemigas son simples lineas de cadigo que desapa-
receran en una marafa de pixeles para ser reutilizados.

una serie de fascinantes trailers virales, se
ensalzd a Matt Hazzard como un héroe cla-
sico de la industria, olvidado por su piblico
tras una serie de titulos desafortunados (el
paralelismo con Duke Nukem es descarado).
Obeso, absorto en sus recuerdos, postrado en
el sofa, Matt Hazzard decide volver alaaccion
en el videojuego definitivo, Eat Lead, donde
se obvia que nosotros asumimos el control.
Se trata de un juego de accion en ter-
cera persona, muy contemporaneo, donde
la camara al hombro y los pertinentes quick
time events en combate cuerpo a cuerpo no
resultan precisamente novedosos. Ahora bien,
los logros de Eat Lead son otros bien distin-
tos: un malvado programador (igue ironia!)
irrumpe en el videojuego para alterarnos, en
tiempo real, los escenarios, enemigos o para-

L omn MY www.revistaxtrem
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metros preestablecidos. Esto desencadena
una montana rusa de atmosferas y situa-
ciones completamente disparatada donde
se alternaran en cuestion de segundos una
horda de zombis, un escuadron de marines,
una invasion extraterrestre o transportarnos
espacio-tiempo hasta el oeste.

Tenemos dudas. Un videojuego que apoya
todo su peso en su ambientaciony sentido del
humor ha de mantener en sendos aspectos un
nivel sobresaliente durante toda la aventura,
y eso no es nada facil.

La premisa es fabulosa, los primeros nive-
les estan cargados de sarcasmo y mala baba,
pero por mucho que empaticemos con el
personaje y su universo, si no encuentran
una formula jugable profunda el trabajo
habra sido en vano.

e.com

HISTORIA VIVA DEL VIDEOJUEGO

Los mas jovenes no le recordaréis, pero Matt Hazard ha sig-
nificado tanto en su momento como Super Mario, Pac-Man
o Solid Snake. Un héroe que por las tesituras de la industria
y laavaricia econdmica de Megasoft ha perdido su popula-
ridad pero cuyos grandes éxitos no seran olvidados dados
sus indiscutibles méritos.

O1. MATT HAZARD LAND

La primera aventura para NES nos llevo a
un universo de alienigenas y robotecnia
descontrolada. Por culpa de la censura, en
Europa Matt Hazard se transformd en un
cyborg travestido.

02. A FISTFUL OF HAZARD

Megasoft no consiguid la licencia de
Regreso al Futuro lll, por lo que, cons-
cientes de la popularidad de Hazard, pro-
dujeron esta odisea crononauta. Nacho
Vigalondo lleva diez afos peleando por
los derechos de adaptacion.

03. MATT HAZARD MYTHOLOGY

El cierre de la trilogia escondia el
secreto mejor guardado del perso-
naje: somos el hijo de Zeus y debemos
exterminar a los titanes resucitados.
No convencid a la critica.

04. MATT HAZARD 3D

Cambio de aires y accion en primera per-
sona. Matt Hazard esta vez debe salvar al
mundo de unainvasion de nazis prove-
nientes de la luna. Los titulos de crédito
fueron disefiados por Lars Von Trier, con-
quistando Cannes.

05. YOU ONLY LIVE 1317 TIMES

Marathon rizo el rizo con el primer video-
juegoinspirado en [a obra de lan Fleming.
Los niveles de infiltracion no convencie-
ron a los fans que exigian en Matt Hazard
mas accion.

06. MURDER FORGE

Un nuevo compariiero de aventuras robd
el protagonismo a Hazard durante dos
tercios de [a aventura. Los seguidores
no dieron el visto bueno a su romance
(Hazard siempre abierto a la experimen-
tacion) y la franquicia dio un giro radical.

07 MATT HAZARD CARTS

La popularidad del personaje iba en detri-
mento y habia que buscar nuevas formu-

p | el desastre.

08. MATT HAZARD CANDY GRAM

Suda 51 realiz6 una version de autor con
Matt Hazard enfrentandose a sus temo-
res infantiles. Un infierno introspectivo
donde Hazard descubrit el origen de sus
males: su madre, Dolly Parton.
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LA COMPANIA g
AMERICANA PRESENTO
RECIENTEMENTE EN
LONDRES ALGUNOS

DE SUS PROXIMOS _
LANZAMIENTOS. TITULOS,
SIN DUDA, PARA TODOS
LOS GUSTOS... _cHiARAFAN

Presentado por primera vez a la prensa durante la pasada feria GC
) / s de Leipzig s6lo para PC, el evento londinense de la compafifa sir- =—
Vi para revelar algo que ya sospechabamos: que el juego vera la luz -
el préximo afio también en para consola, mas concretamente en -
Xbox 360. Los responsables, #A Games, ya cuentan con experien-
cia en esto de los shooters en primera persona gracias al relativa-
mente exitoso Stalker. Tras fundar esta nueva compaia, decidie-
ron adaptar una novela del autor ruso Dmitriy Glukhovsky, de mismo
nombre que el juego, y que narra cémo algunos de los habitantes de
Moscl consiguen sobrevivir a una catastrofe nuclear resquardados
en los tlneles y estaciones del metro. Veinte afios después, y con
una nueva sociedad construida en tan oscuro entorno, algunos se
atreven a salir al exterior, sdlo para comprobar que el ser humano ha
cedido su papel de especie dominante a otros seres... Un desarrollo
abierto, con grandes dosis de exploracion tanto en el interior como
en la superficie, interaccion con decenas de personajes, monstruos
de todo tipo y un apartado técnico que parece bastante cuidado,
seran algunas de sus bazas.
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El juego comienza su desarrollo en las estaciones de metro
y en los tiineles que se extienden bajo el subsuelo de la ciu-
dad de Mosci. Sin embargo, en ciertos momentos el jugador
podra realizar expediciones a la superficie, donde le espe-
ran los mayores peligros. Grupos de humanos constituidos en
guerrilla, seres mutantes de todo tipo (incluso voladores) y,
sobre todo, la necesidad de volver a la zona segura antes de

. gquedarse sin aire, cosa que supondria la muerte definitiva.
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PELERRAN CONTRA CRIATURAS e
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DEADLY CREATURES [ =

Wil

Original propuesta ésta que nos traera THQ de la mano de Rainbow Stu-
dios (los de la saga ATV Off Road) antes de que finalice el presente afio,
en exclusiva para Wii. Original digo porque sus dos protagonistas son
insectos (una arafa y un escorpion, mas concretamente] y porque la
consola de Nintendo parece mas propensa a recibir a fontaneros salto-
nes, munecotes coloristas y cosas similares que juegos tan oscuros (en
todos sus aspectos) como este Deadly Creatures. Y aunque no lo creais,
la cosa tiene también su argumento, pues las historias de los dos prota-
gonistas invertebrados se mezclan con la de dos humanos «interpreta-
dos» por Billy Bob Thornton y Dennis Hopper, y que tiene reminiscen-
cias, segin sus creadores, de la reciente pelicula No es pafs para viejos.
Increible, si. Pero el meollo del juego sera controlar al escorpion y a la
tarantula (mas fuerte el primero, mas inteligente y rapida la sequnda)
con el mando de Wii a lo [argo de los grandes escenarios, sobre todo L
para unas criaturas tan pequenas como estas.
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HA LLEGADO LA NUEVA GENERACION DE JUE-
G605 DE LUCHA
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¢DE QUE LADO ESTAS?

Lucha en Kaida libre y
Kombates Kuerpo a Kuerpo.

\  Golpes mortales (fatalities) y fuerza
brutal propia de cada héroe.
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www.pegi.info
MORTAL KOMBAT(® VS. DC UNIVERSE Software © 2008 Midway Amusement Games, LLC. MORTAL KOMBAT, the dragon logo, MIDWAY, and the Midway logos and all character names are trademarks or registered DC UNIVERSE and all their - | and related
trademarks of Midway Amusement Games, LLC. Used by permission. Distributed under license by Midway Home i Inc. All other are the property of their respective owners. All rights reserved. @ | Rights Re
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|_a presentacion de Londres
sirivo también para que pudiéra- = . e
mMos jugar durante un buen rato
con una version bastante avan-
zada de este esperado shoo-
teren tercera personaque vera
laluz durante el proximo mes
de Febrero en ambas consolas
de nueva generacion. Conun
atractivo argumento que sitGa
alos liberadores de la entrega
original como la fuerza opre-
sora de esta «secuela espiri-
tual», (no hay que olvidar que
tuvo segunda entrega para
PS2 y Xbox] eljuego vuelve
aambientarse en [as inhdspi-
tas llanuras de Marte. Cada uno
de los gigantescos niveles, ocu-
pados por la «EDF» (los malos opre-
sores) ira poniendo una serie de retos al jugador, casi
siempre ligados con la destruccion de las estructu-
ras enemigas, ya sea con las imaginativas armas a su
disposicion o con los no menos sorprendentes vehi-
culos (hay hasta engendros mecanicos similares a
«mechas»). Este elemento, el de la destruccion, es
sin duda el mas llamativo, por las posibilidades que
ofrece y por lo bien recreado que esta. También
habra lugar, por supuesto, para las modalidades mul-
tijugador através de Xbox Live y PSN.
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- 7 niveles repletos de ene
Final Bosses. SN

- Utiliza todo tipo de vehicul

con diferentes retos que completar - '
en cada nivel, multiplicando asi las :
horas de juego.

e Pa

* 7 nuevas misiones y 6 personajes :
jugables con multitud de nuevas
armas y rasgos.
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© SNK PLAYMORE. METAL SLUG is a registered trademark of SNK PLAYMORE CORPORATION. NINTENDO DS IS A TRADEMARK OF NINTENDO.




SHKATE 2

EN ESE
CURIOSO GIRO
HACIA LA
GESTION D€
SUPERPRO-
DUCCIONES
De CALIDAD
QUE HA DADO
EA RECIENTE-
MENTE, DES-
TACO PORLO
INESPERADO Y
LO ROTUNDO
EL INSOLITO
«SKATE»

Quién nos iba a decir a nosotros, curti-

dos en el cinismo y la desconfianza, que
un gigante inamovible que reinaba practica-
mente solo en su parcelita genérica como la
saga Tony Hawk's Pro Skateboarding, iba a
tener que replantearse sus modos y su aco-
modaticia posicion por culpa de un juego, de
concepto moderno y resultados revoluciona-
rios, que inauguraba franquicia y redefinia para
siempre los mecanismos de juego de un subgé-
nero estancado. Estamos hablando del primer
Skate, por supuesto, y de su pseudo-organico
sistema de control. Un titulo que retoma la sen-
sacion que disparaba en el jugador, en su dia,
el primer Tony Hawk's: « Madre del amor her-

moso, es como patinar de verdad». Una dis-
cutida huida hacia adelante por parte de la
popular saga de Activision convirtio a la serie
en un simple catélogo de complicados com-
bos, impecable en lo técnico, pero cada vez
mas distanciado del esquema de riesgo cons-
tante de besar el asfalto que deberfa imperar
en cualquier juego de skate.

Skate devolvid al género a un esquema de
simulacion e improvisacion y dejo de lado
las acrobacias imposibles, que en las Gltimas
entregas de Tony Hawk's rozaban una fan-
tasia desbordada que no llevaba a ninguna
parte (como ha demostrado la propia Activi-
sion reculando en ese sentido en la Gltima y
estimable entrega de la serie). Skate no per-
mitia acrobacias absurdas ni vuelos sin motor,
y de hecho, en el juego de Electronic Arts es
posible caer al suelo por acercarse a dema-
siada velocidad a un bordillo 0 encadenar mal
un sencillo truco.

Por eso mismo, nos preocupd que EA Black
Box anunciara que Skate 2 se situaria en una
San Vanelona del futuro, donde patinar esta

prohibido, las medidas de seguridad se han
incrementado y los parques son poco menos
que zonas proscritas. Imaginamos una simula-
cién mas cercana a Regreso al Futuro Il que al
primer Skate, y recordando los desmanes de
los Gltimos Tony Hawk's, donde un combo bien
ejecutado permitia saltar un edificio sin des-
peinarse, un escalofrio nos recorrio el espinazo.
Por suerte, parece que los pies de los progra-
madores de EA Black Box siguen firmemente
sujetos a una tabla real.

Futuro, pero menos

La ambientacion de la serie es una simple
anécdota argumental que permite justificar
ciertos excesos de las fuerzas de la ley y una
leve trama que encadena las pruebas en el
Modo Historia, pero no pasa de ahi. Ni rayos
lasers ni coches voladores, al menos hasta
donde hemos visto.

Nuestros temores eran infundados: la esen-
ciade Skate se respeta con una fidelidad total
al sistema de control de la primera entrega:
el stick izquierdo controla la inclinacion del
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TABLA EN EL AIRE'Y CAER COMO UN PESO MUERTO AL
SUELO ES NUESTRO STUNT FAVORITO MAS DOLOROSO

cuerpo, y con ello, la orientacion de la tabla,
y el stick derecho controla el movimiento de
los pies. Los combos, pues, no son abstraccio-
nes limitadas a sucesiones de botones, sino
movimientos l6gicos del stick atendiendo a las
posiciones reales del cuerpo del patinador. €l
perfilado sistema de control del primer Skate
se mantiene, pues, en su secuela, y el jugador
experimentado no tendra problemas en reto-
mar los trucos de la primera parte.

Pero Skate 2 ha perfilado los trucos disponi-
bles en el primer Skate gracias a que el perso-
najey su tablayano son absolutamente depen-
dientes. Ya no sélo podras bajar de la tabla y
llevar a cabo acciones a pie (ver cuadro, arriba a
la derecha), sino que algunos trucos, perfecta-
mente inbuidos en el sistema de control, impli-
can movimientos independientes de la tabla.
Por ejemplo, los hippie jumps que permiten

saltar sobre un obstaculo, que la tabla pase por
debajo, recorrer el obstaculo corriendo y sal-
tar sobre la tabla cuando ésta reaparezca. Ya
era posible en la primera entrega, pero como
un combo preestablecido. Ahora el control de
los movimientos del patinador sin la tabla es
total, asi que prevemos que seran necesarias
elevadas dosis de suerte y coordinacion para
salir airosos de estos momentos.

Hay muchas novedades en Skate 2, aun-
que esencialmente sean mejoras de lo que ya
habiamos visto. Hay un espiritu mas kamikaze
en el juego, cosa que obviamente nos agrada,
y parece ser que la implementacion del Tras-
her Hall of Meat, que premiara las castarias mas
contundentes, asi como la aparicion de acro-
bacias cuyo Gnico objeto es que el patinador
acabe por los suelos, multiplicaran la diversion
sin desdefar la técnica. o

B FECHA PREVISTA
DE SALIDA ENERO 2009

GENERO DESMANES SOBRE UNA TABLA

PAIS CANADA _COMPANIA ELECTRONIC ARTS
DESARROLLADOR EA BLACK BOX
JUGADORES SIN CONFIRMAR

MODOS DE JUEGO SIN CONF. _ON-LINE S|
WEB WWW.SKATE.EA.COM

SKATE 2

EN CINCO
EAS
Controles y ambien-
tacion depurada
para la secuela del
erito sorpresa del
subgénero skate.

ANDA, ANDA...

Sera la novedad mas comentada de Skate 2,
aungue ya se habia visto en la Gltima entrega
de Tony Hawk's. Posiblemente aqui tenga una
utilidad mas sensata: modificar el entorno
para facilitar el patinaje. Muchas rampas y
obstaculos podran moverse de sitio, y ade-
mas se quedaran en el lugar donde el jugador
disponga, en partidas siguientes y hasta que
decida (o no) devolverlas a su sitio. En Black
Box se estan planteando pequefios puzzles
que tendrian que ver con la ubicacion de obje-
tos para encadenar acrobacias, y es unaidea
que todavia no hemos decidido si nos parece
bien o mal. Como todo en esta vida, depen-
dera de lo bien traido que esté, y de momento
la serie no nos ha fallado, ;no?

QUE CUENTR
Tras una temporada en
la carcel, vuelves a San
Vanelona para descu-

brir que el skate se ha
convertido en todo un

riesgo social.

51 FUERR
UNA SERIE DE TV

e

EA BLACK BOR

Parte de EA Canada, es
el estudio que ha desa-
rrollado la serie Need
for Speed, la franqui-
cias mas rentable junto
a FIFA de Electronic
Arts. Se convirtid en un
estudio semi-indepen-
diente en 2005, y es
una de las posesiones
EEEIEETETES
de la compania.

BUENAS LEGHES La beta que hemos probado aln se
encuentra en un estado primitivo, y la fisica de los per-
sonajes necesita un par de retoques, pero en Black Box
garantizan que las caidas seran todo lo gréficas

y realistas que permita la calificacion T americana.




DIFERENTES VEHICULOS.

ALGUNOS, ADEMAS, E USAN _

recargar... el blur se usa mucho en Killzone 2, para reforzar

la intensidad o destacar primeros de segundos planos.

RILLZONE 2

EL JUEGO MAS ESPERADO POR LQS
AFICIONADOS AL FPS DE PS3 ESTA
APUNTITO DE LLEGAR... HA COS-
TADO UNOS TRES ANOS. ;Y BIEN?

El problema no es exactamente que se

tarden tres afios en desarrollar un juego.
Aunque ya de por siuno esperaria, con tanto
tiempo y dinero invertidos, que el resultado
fuera un juego con maytsculas. La cuestidn
radica en lo sano o no, cuerdo o no, de pro-
mocionarlo cuando adn lo tienes en pana-
les, y calentar al pablico consumidor feria tras
feria, afio tras ario, con trailers, informaciones
a medias y promesas sin fin.

A donde voy es aque, tras unas pocas horas
con Killzone 2 - alin a dos meses de su lan-
zamiento-, yo ya tengo sensaciones encon-
tradas (al contrario, también es justo decirlo,
que algunos comparieros de redaccion, que

aln andan por ahi con los ojos como platos y
los pelos erizados). Desde luego, no se puede
negar que en Guerrilla han hecho los deberes:
suintencidn declarada es crear un shooter en
primera persona con claro aroma a realismo
cinematografico. €s decir, ese realismo que
en realidad no lo es pero que nos gusta, emo-
cionay pone lo suficiente cachondones como
aceptarlo como tal. En este sentido, se nota,
desde laintro del juego hasta la propia esté-
tica elegida para todo el juego, que los depar-
tamentos artisticos se han empapado del cine
adecuados: desde Apocalypse Now hasta el
Peckinpah de La Cruz de Hierro, con la que,
cuanto mas veo del juego, mas emparejado lo
noto (algo muy personal, en cualquier caso).
Muchos grises, juegos de luces y sombras, y
ese filtro que lo ensucia y enguarra todo, con-
firiendo a la atmésfera un algo amenazador,
asfixiante y definitivamente incomodo.
Elargumento que articula el juego es lainva-
sion ISA de Helghan, el planeta natal de los

Helghast, como respuesta al ataque de éstos
a Vekta, y la misién de unos pocos (el juga-
dory sus muchachos) de capturar al Empera-
dor Visari. Y este planteamiento configura un
ambiente de conflicto bélico a gran escala que
el apartado técnico definitivamente respalda,
con una realizacion visual apabullante. Desde
el detalle (la paleta de colores, el blur usado
masivamente para reforzar la accion frenética)
hasta toda la parafernalia escenografica (gran-
des naves de asalto, participacion en ataques
masivos y no exentos de desesperacion, tiro-
teos salvajes de un edificio a otro, emboscadas
entre ruinas durante noches tormentosas...).
Sencillamente, se me ocurren, tras un pri-
mer vistazo, pocas cosas que echarle en cara
a Killzone 2: su aspecto es espectacular, y la
accién que ofrece, frenética e intensa. Ade-
mas, Guerrilla incluye algunas caracteristicas
poco comunes en laaccidn en primera persona,
como el sistema de cobertura, siempre en pers-
pectiva subjetiva, sencillo y Gtil (¢ demasiado?),




aungue compligue un poco el mapeado de
botones (al fin y al cabo, es una funcién mas
que adjudicar junto a las habituales de apun-
tado, disparo, granada, salto, recarga, etc.). Los
enemigos parecen inteligentes, intentando
flanqueos, disparando a ciegas (aunque con
un grado de estulticia ocasional que apunta a
ajustes aln por hacer), y el sistema de anima-
ciones dinamicas para los impactos recibidos
es ciertamente impresionante, con mucha cap-
tura de movimientos realizada para asegurar
que cada enemigo reaccione adecuadamente
segdn elarmacon que se le abatay la posicidn
enlaque se encuentre. Y la destructibilidad del
escenario resulta también satisfactoria, con
paredes y columnas haciendose aficos y obli-
gando a jugador y personajes a no dar nunca
Una posicidn por segura.

Luego esta un multijugador que se anticipa
sensacional, como una mezcla de los sistemas
de Call of Duty 4y Team Fortress, tomando
de uno los rangos y el sistema de clases, y de

B FECHA PREVISTA
DE SALIDA FEBRERO 2009

_GENERO BALAS Y FILTROS

_PAIS HOLANDA _COMPANTA SONY C.E.
_DESARROLLADOR GUERRILLA GAMES
_JUGADORES 1-32

_MODOS DE JUEGO 2 _ONLINE S

_WEB WWW.KILLZONE.COM

KILLZONE 2 |

P53

Accion intensa en
primera persona con
aroma al cine bélico
mas sucio, al menos
esteticamente..

Las tropas ISA invaden
el planeta Helghan, con
una misian: capturar

al lider Helghast, el
Emperador Visari. Algo
nos recuerda aunEl
Carazon de las Tinie-
blas descafeinado...

BADGES El multi-
jugador usa clases
con habilidades
propias (badges)
que, al subir de
rango, podran com-
binarse en clases
personalizadas.

__ GUERRILLA GAMES
.| Losresponsables de
todas las entregas de
Killzone, y también del
juego belica Shellshock:
Nam 67 (;nadie
Mas Ve un pequeno
patran?) fueron en
un tiempo el grupo de
desarrolio Lost Boy
Games, con varios
| titulos para Game Boy
Advance y Game Boy
Color a sus espaldas...
Vale, igual no hay un
patran...

otro las habilidades especiales
especificas de cada clase (de hecho,
algunas son calcadas: colocar torretas,
camuflarse como el enemigo...). Permitiendo,
ademas, durante el juego la configuracién
de escuadras de hasta cuatro jugadores (el
total soportado son 32] con chat privado
y visualizacion de estado entre com-
paferos. Y presentando un modo de
juego con objetivos dindmicos que,
basicamente, permite durante una
misma partida ir cambiando de tipo
dejuego aleatoriamente (un VIP primero, luego
Deathmatch, y finalmente un Captura la Ban-
dera, por ejemplo).

Asipues, ¢ qué diablos me pasa con Killzone
27 (Por qué no estoy tan emocionado? ;Es
sobresaturacion de FPS? ; O sufro el sindrome
de rechazo ante el hype? ¢ Puede ser que pese
ala estética que despliega, Killzone 2 sea s6lo
envoltorio? Diablos, y si lo es,;es realmente
tanimportante? (-]
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WORLD AT WARS

EL MAYOR ESPECTACULO BELICQ DEL
MUNDO REGRESA CON LA VERSION
WWIIDE LA ANTERIOR ENTREGA:
MECANICA SOBRE RAILES, EPICA ,
MILITAR Y UN MULTIJUGADOR TAN =
PERFECTO COMO EL PRECEDENTE. =

T,

COD 4: MODERN
WARFARE

, GALL OF DUTY:
WORLD AT WAR
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‘IN ARMS:

BROTHERS IN ARMS:
HELL'S HIGHWAY




AHI LO LLEVAS, CHAVAL

EL BAYONETAZO EN TRIPA,
PRACTICAHABITUALENLOS
COMBATES CUERPO A CUERPO DE
LA CAMPANA DEL PACIFICO

’
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L
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Solo los jugadores mas veteranos recor-

daran a los auténticos antecesores de
los videojuegos actuales: los juegos electro-
mecanicos de ferias y parques de atracciones.
Armatostes metalicos cuyos escasos circuitos
y lucecitas auguraban el presente electrénico
del ocio digital. Junto a las formas mas primi-
tivas del pinball, los adivinos de cartdn piedra
y las mas toscas simulaciones deportivas (ver-
siones ligeramente electrificadas del clasico
futbolin), uno de los juegos electromecani-
cos mas populares fue siempre el tiro al pato:
una escopeta tamano natural fija que permite
hacer fuego sobre una serie de dianas accio-
nadas mecanicamente, con un recorrido fijo,
sobre railes, conectado todo ello a un burdo
marcador electrénico.

El género del shooter lleva desde sus ini-
cios luchando contra las limitaciones que
impone esta herencia: trayectorias de ene-
migos facilmente identificables, previsibili-
dad, escenarios estaticos... Las herramientas
de la industria actual para combatir los pun-
tos débiles del género son mdltiples: la exce-
lente inteligencia artificial de los enemigos de
Halo refrescaba cada uno de sus tiroteas; la
imaginativa interaccién con un entorno hipe-

rrealista mejoraba un juego lineal como Half
Life 2;la accidn multijugador mas anfetami-
nica convertia a la saga Unreal en una espe-
cie de deporte de élite para monos nerviosos.
La saga Call of Duty, a su vez, es la punta de
lanza de una de las variantes mas populares
del shooter: la de la accion scriptada. Cada uno
de los sucesos que tienen lugar en las esce-
nas de Call of Duty (o0 de Doom) esta cuida-
dosamente programada, forma parte de un
guiéninamovible que, sobre un escenario de
fronteras claramente delimitadas, ofrece una
experiencia demoledora al jugador que acepte
representar el papel protagonista en la gran
opereta bélica de la guerra digital.

Odiosas comparaciones

La (ltima entrega de Call of Duty, de la mano
de Treyarch, estudio hermano de Infinity
Ward, no se despega ni por un momento del
patron determinista de la accion scriptada:
es un tiro al pato, si... pero de auténtico Iujo.
Tampoco lo hacia la anterior entrega de la
saga, Call of Duty 4: Modern Warfare, pero
es precisamente en la comparacion con aquel,
su antecesorinmediato, donde World at War
sufre el mayor y mas injusto de los reveses.
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LA GUERRA DE GEORGE A. ROMERO

Al finalizar la campafia para un jugador se desbloquea Nach
der Untoten, un simpatico bootleg para el multijugador
cooperativo que mezcla dos iconos pop, nazis y zombies, en
un adictivo homenaje a La noche de los muertos vivientes.

AUN SIENDO UN GRAN JUEGO,
WORLD AT WAR SUFRE AL SER
COMPARADO CON CALL OF DUTY &

La entrega de Treyarch no debe tenerse en
cuenta mas que como la continuacién natural
deltitulo de Infinity Ward: idéntica mecanica,
mismo espiritu, mismo motor grafico y mismo
multijugador. Como hizo Day of Defeat frente
a Counter Strike (los mods de Half Life que
hicieron en el PC, hace afios, exactamente
lo que estd haciendo Call of Duty ahora en
consolas) World at War es el reflejo simé-

trico de Modern Warfare, llevando la for-

mula magica desde el escenario de un con-
flicto moderno hasta la madre de todos los
conflictos, la Segunda Guerra Mundial. Y digo
que la entrega de Treyarch sale malparada de
la comparacién porque Inifinity Ward punted
su juego con momentos de arriesgada lucidez,
algo gue no veremos en esta version burda-
mente calcada de la entrega anterior.
Ejemplos. La extraordinaria fase de fran-
cotirador de COD & esta replicada en World
at War con un planteamiento mas basto, ©




© que cambia sigilo y sensacion de indefen-
sion frente a un enemigo superior por accian
puray dura en las entrafias de Stalingrado. La
escalofriante fase del avion de COD 4 ejempli-
ficaba ala perfeccion la deshumanizacion del
asesinato a bordo de una maquina de matar
altamente sofisticada: en World at Wartene-
mos, simplemente, un tiro al plato con alas. €l
«momento atdmico» de la entrega de Infinity
Ward, que permitia al jugador experimentar su
propia muerte frente a un destino ineludible,
muta en World at War en una clasica heroici-
dad final. Pequefios matices, puede ser, pero
¢no resulta siempre sutil la diferencia entre un
gran juego y un juego extraordinario?

Japos calientes, dedos al rojo

Y es que World at War, pese a su compara-
cidn con su antecesor, pese a existir bajo las

CONCLUYENDO

Una campaiia arrolladora y un
multijugador simplemente per-
fecto en un titulo ligeramente
superior, en lo técnico, en 360.

GRAFICOS

LA SAGA HA ALCANZADO YA LA PERFECCION EN SU
REPRESENTACION COREOGRAFICA DE LA VIOLENCIA.
UNA OPERETA BELICA QUE MERECE SER VIVIDA.

limitaciones de la losa que supone la herencia
de «caseta de tiro al pato» de sus antepasa-
dos electromecanicos... €s un gran juego, un
grandisimo juego. Es cierto que su ambien-
tacion resulta poco original y que sus armas
mas innovadoras (cocteles molotov, lanzalla-
mas...J no son aprovechadas al méaximo, pero
los valores de produccidn del titulo, la tex-
tura de suarmamento primitivo y brutal (que
hace imprescindible el cuerpo a cuerpo] y el
grado de perfeccion que la saga ha alcanzado
en su representacion coreografica de la vio-
lencia dan lugar a un juego que merece ser
disfrutado al méximo. La campana del Paci-
fico es, posiblemente, mucho mas divertida
que la que representa la ofensiva del ejército
ruso sobre Alemania (unainmisericorde loco-
motora de venganza, en permanente ofen-
siva, con escenarios urbanos mucho mas con-

SONIDO JUGABILIDAD
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vencionales y una fase a bordo de un tanque
que resulta, sencillamente, penosa). Contra los
japoneses, sin embargo, viviremos momentos
de auténtico sufrimiento: en sus repugnantes
taneles y trincheras, empalados por sus bayo-
netas en cargas banzaj, tiroteados desde las
palmeras desde las que las que, como monos,
nos martirizan. Solo un final algo anticlimatico
impide ponerle un broche de oro a la cam-
pafa oriental.

Pero la campana es mucho menos de la
mitad de este World at War: sus Modos Mul-
tijugador afaden el cooperativo a la férmula
méagica de Modern Warfare, que tenemas aqui
calcada. Campo abonado para cientos de horas
de perfeccionamiento matando a adolescen-
tes con voz de nifia. Es lo mismo, vale, pero es
igual de bueno, es brutal... y con bayonetazos,

chuchos letales y célidos lanzallamas. ()

DURACION GLOBAL

88

REGUELDOS DEL INFIERND
El lanzallamas resulta des-
proporcionadamente letal
en distancias cortas. Como
una mala resaca. Lo mejor
es que se puede usar en el
multijugador, aunque sélo
los mejores lo tienen.
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LEFT 4 DEAD

CON UN 0JO (COLGANDO)
FIJADO EN LA RECIENTE MODA
DE PELICULAS, LIBROS Y TEBEQS
SOBRE PLAGAS ZOMBIS, VALVE
OPTA POR LA ABSTRACCION Y
LA COOPERACION

En una de las maltiples y estériles dis-

cusiones que los redactores de Xtreme
mantenemos con los talifanes-tipo en los foros
de Internet por donde nos dejamos caer, se nos
acus6 de manipuladores por adjudicar juegos
para su analisis a los expertos en la serie o
género a los que pertenece cada titulo. Que
la aficion del analista por el mismo, dicen,
puede desvirtuar su opinidn. En una pesca-
dilla / pesadilla conceptual que se muerde la
cola, no terminan de aclararse acercade siaun
juego tiene que acercarse una persona afin a
su estilo, tematica o género, o conviene que lo
afronte un Keanu Reeves de la critica, un Capi-
tan Pescanova del criterio, un Frostilicus del
juicio analitico.

En cualquier caso, y confirmando la linea
descendente de sensatez e independencia que
afirman que Xtreme lleva desde hace meses,
con Left 4 Dead pueden empezar a tirarse de
los pelos:no hay en la redaccién fanatico mas
ciego y opinidn mas subjetiva (con perdén)

que lamia con respecto a un juego de zombis.
En efecto, si hay muerto viviente a bordo, que
me den zombiy me llamen tonto. Pero ni siqui-
erami aficion al consumo compulsivo de obras
maestras de la ficcion zombi del calibre de Una
Virgen en la Mansion de los Muertos Vivien-
tes me nubla suficientemente el juicio como
para no ver claro que Left 4 Deadreformula la
mecanica clasica de los juegos de accion en
primera persona de forma novedosa: a través
de una comprensidn profunda de la dinamica
de la ficcion zombi. Es decir, es un caso Gnico
de desestructuracion de un gameplay, pero
completamente consecuente con la ficcidon
que esta creando. En este caso, un holocausto
de muertos vivientes al que se enfrenta un
reducido grupo de cuatro humanos.

Lo zombi y su intringulis

La esencia de lo zombi es la pérdida de iden-
tidad del individuo. Esa pérdida de identidad
puede conducir a ficciones con un compo-
nente de critica social (las peliculas de George
A.Romero sobre los muertos vivientes, espe-
cialmente el clasico Zombi, son buenos ejem-
plos] o directamente a ensayos sobre el hor-
ror puro al que conduce la desintegracién del
yo, como pueden ser tantas peliculas italianas
del género, encabezadas por las del grandisimo
Lucio Fulci. En materia de videojuegos, muy

pocos han logrado reflejar de forma intuitiva
yracional la cuestion de unainvasion de muer-
tos andantes como Dead Rising. €l empleo de
latecnologia de Gltima generacion para gene-
rar una multitud de zombis que acosan a un
Unico personaje, que puede defenderse de la
peligrosa turbamulta con cualquier objeto con-
tundente a mano, conduce a una abstraccion
y desdramatizacion de la violencia tan propia
de los videojuegos como de la ficcidn zombi

SIN NECESIDAD DE GUINOS
EXPLICITOS, LEFT 4 DEAD
ES UNA SUMMA MAXIMA
DETODO LO ZOMBI

post-romeriana, Pero Left 4 Dead soluciona
convalentia la contradiccion de Dead Rising: en
el juego de Capcom habia un estricto sistema
de misiones que resolver, que imponia una his-
toria al jugador y resituaba las explosiones de
violencia, dandoles un por qué.

En Left 4 Dead, en cambio, no hay argu-
mento. Hay solo una leve ambientacidn, pasa-

“das unas semanas tras una infeccidn que ha

convertido a la mayor parte de la poblacion del
mundo en muertos vivientes, animales rabio-
sos sedientos de sangre al estilo de la plaga ©

LEFT& DEAD




COMO EN UNR CANCION
DE LOS MISFITS Rsite
encontrars en mas de una
ocasion: absolutamente
abrumado por el exceso de
enemigos y disparando a
ciegas. Te sorprenderds de
lo poco que te puedes llegar
a aburrir de ello.

Francis

LEFT4 DEAD
GENERO GLORIA ZOMBI EN PRIMERA PERSONA
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MAS ASFIRIANTE

Casi todos los enemi-
gos que no pertenez-

can a laHorda tienen ata-
ques especiales, excepto
las witchs, que simple-
mente estan chifladas.
Los smokers, por ejem-
plo, desprenden unos
gases que emborronan

la vision del jugadory le
hacen toser, impidiendo
que se comunique con sus
companeros.

JUGADORES 1-8 _ON-LINE SI
TEXTOS-VOCES CASTELLANO
WEB WWW.L4D.COM
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ATRAPADOS EN EL ASGENSOR En ocasiones, los enemigos
te atraparan y quedards indefenso a no ser que un amigo te
libere. Con bots, buena, se va sobrellevando, pero veras que
risa en el multijugador.
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u«NO SON ZOMBIS YA, YA, «SON INFECTADOS:. YO [
TAMBIEN TENGO UN ADJETIVO PARA EL PROKIMO »
(QUE ME REPITR ESA FRASE DE DESMONADO,

© de 28 Dias Después. El resto del juego es asi
de sencillo: cuatro escenarios (urbanos, cam-
pestres o industriales) divididos en capitulos
gue consisten, esencialmente, en ir en grupo
de AaB.De unrefugio lleno de armas y equipo
aotro. Tomar aliento y hacia la siguiente etapa.
Los decorados son cerrados y practicamente
lineales, pero los caminos a escoger son mal-
tiples. Algunas veces los niveles se tornaran
complicados por el exceso de enemigos y la
escasez de municion repartida por los esce-
narios. €n otras ocasiones, dependiendo de los
caminos que se escojan, los capitulos seran un
paseo. En cualquier caso, la formula de ir de A
a B siempre se respeta, con la salvedad de la

conclusion de cada escenario, en el que hay
que aguantar el asedio de una horda de zombis
mientras esperamos un rescate. Todo es ridi-
culamente lineal, es el equivalente en un juego
de accion del prospecto de un analgésico. Corra
de aqui a alli, y buena suerte. Mas: salvo esa
pequefia prueba al final de cada escenario, no
hay final bosses ni nada que se le parezca. Hay
unos enemigos mMas poderosos que otros (boo-
mers, smokers, witches, tanks), pero aparecen
practicamente desde el primer nivel. No hay
sensacion, pues, de crescendo narrativo, de
climax prefabricados, de apariciones sorpresa
para inyectar emocion a un argumento. Y no
lo hay porgue no tendria sentido: mas alla de
unas [ineas para ambientar cada capitulo (que
comienza y termina con sus propias estadis-
ticas a modo de créditos finales de pelicula)
no hay progresion en el guion ni nada que se
le parezca.

¢Elefecto de esta linealidad, de este precin-
dir de todo tipo asidero argumental y que algiin
analista miope ya ha confundido con pereza
narrativa? Que la sensacion de caos y deses-
peranza es total. La diferencia entre humanos
y monstruos se reduce a la minima esencia, y
del mismo modo que en Zombilos muertos ©
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Disefia tu propia ropa, personaliza tu

entorno y ve al peluquero para

caracterizar tu propio personaje. oA . e gy -

hbign puedes:jigarcon il . Sorpréndete con todo lo que te ofrece la ~ Enfra en un nuevo lugar donde todo
conectividad del juego: Compra objetos es posible. Haz nuevos amigos, sal
Unicos en la casa de subastas, habla con | . a comprar todo lo que quieras o
tus amigos o envia correos. o diviértete en el teatro.

Diholaalaciudad con una pantalla grande

Descubre todo un mundo nuevo para tu Animal Crossing: Wild World utilizando la conexién Wi-Fi de tu
Nintendo DS. Un universo lleno de posibilidades infinitas que puedes tener en tu television, con mds
opciones, mas actividades y mas posibilidades de crear. En Animal Crossing: Let’s Go to the City
podrés comprar objetos Gnicos, visitar a un adivino, aprender a interpretar en el teatro, charlar con tus
amigos on-line y muchas cosas més. iTransfiriendo los datos de tu Animal Crossing: Wild World verés
todo lo que la ciudad puede ofrecerte!

www.aminalcrossing.es
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DEAD HEAD UN AMABLE ZOMBI EFECTUR UNA
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- 'H\ CARATULONES En las pantallas de carga, se nos
‘ 9 mostrara un cartel de pelicula de serie B por cada
- capitulo. Tongue-in-cheek, que se dice.
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© asaltaban los grandes almacenes rememo-
rando el comportamiento que tenian cuando
estaban vivos, en Left 4 Dead los humanos se
dirigen como autdmatas desde una salidaauna
meta intentando sobrevivir. Del mismo modo
que la horda zombi intenta alimentarse. Sinun
guién que facilite un propdsito, sin unos obje-
tivos mas alla de la mera supervivencia, sin un
motor emocional que justifique sus actos, la
Unica diferencia entre humanos y zombis esta
en que estos Gltimos son muchos mas.

€l cuarteto de la muerte

Left 4 Dead esta concebido para ser jugado
en cooperativo o competitivo. Por supuesto,
tiene una opcidn para juego individual, pero

no es ni remotamente tan satisfactorio como
jugar en pantalla partida o, sobre todo, on-line.
€l Modo solitario puede considerarse poco mas
que un entrenamiento para el multijugador,
con los otros tres jugadores son controlados
por la maquina. Olvidate de jugar,por cierto, en

continuamente desafiante. Y si el cooperativo
es satisfactorio y establece curiosos lazos de
hermanamiento o rivalidad entre absolutos
desconocidos, segdn lo chulo que sea cada cual
(como en los mejores juegos del género), el
Modo Deathmatch con cuatro jugadores extra

PLANTEATE ELY.
MODO PARAUNF
JUGADORCOMO |
UNSIMPLE B

Dificil: la brutalidad e inteligencia de la horda  haciendo de infectados es todo un espectaculo ENSAVO DE LA
de zombis solo puede ser contenida en este  de caosy muerte continua que garantiza furia, off |
Modo de dificultad con tres jugadores reales  ruidoy mugre en cantidades industriales. Gra- PARTE BUENA b

y bien coordinados. cias atodo ello, Left & Dead es un juego virtu- DEL JUEGO ¥ *’A

En multijugador, cada partida sera virtual-  almente inagotable, y si Valve se preocupa de
mente distinta gracias al Director, nombre que  lanzar periédicamente nuevos escenarios des-
recibe el sistema de gestion de IA y sucesos del  cargables, auguramos horas de juego inverti-
juego, que va sopesando la dificultad y habi-  das en esta especie de version post-apocalip-
lidad de los jugadores para lanzarles desafios  ticay en primera persona de Gauntlet. Para que
nuevos y modificar [a situacion de enemigos  luego digan que los conceptos clasicos estan
y ayudas para que cada partida sea distintay  muertos. -]

CONCLUYENDO GRAFICOS SONIDO JUGABILIDAD DURACION
Limando al maxima los componentes estratégicos que podria

conllevar sobre el papel un juego cooperativo de este tipo, Left
4 Dead es solo adrenalina y horror zombi en estado puro. Pero 8 '5 8 '5 g '6 g 'u

horror zombi bien entendido y mejor ejecutado.

o,
>
2
‘
X




NINTEND%DS“

Professor Heinz WolfT’s

La Fuerza de la A ....S€ convertira en tu
Gravedad... N tnica aliada

- e
1. T e

Bl B
¥ 1

. SIGUE ENTRENANDO TU CEREBRO EN NAVIDAD

3+ También disponible en Wii" y PC. http://gravity.deepsilver.com g}
D=E=P SILVER




GUITAR HERO
WORLD TOUR

- _staney
CUITAR HERO

WORLD TOUR

ACTIVISION Y NEVERSOFT SE SUBEN AL CARRO DEL SIMULADOR DE
BANDA DE ROCK Y OPTAN POR LA VIA DEL «MAS ES MEJOR»

En mi cabeza, hay dos palabras que resu-

men a grandes rasgos el proceso que ha
llevado a Activision y Neversoft a parir este
nuevo Guitar Hero: Rock Band. No puedo evitar
imaginarme a directivos presionando a creati-
vos para no perder el tren que Harmonix (recor-
demos, creadores originales de Guitar Hero)
puso en marcha como evolucidn natural de esta
serie: «hay que meter baterfa, y voces... y, U...y
algo mas». Porque, efectivamente, Guitar Hero
World Tour se presenta con un elemento que
pretende ser diferenciador definitivo con Rock
Band, el estudio de grabacion. El problema es
que mas, per se, N0 siempre es mejor.

Nada de esto es gratuito, ni significa que
Rock Band nos caiga mejor, hayamos elegido
bando y tengamos que hacer causa. Digamoslo
ya: Guitar Hero World Tour es un gran juego. Su
problema principal es que parece apresurado,

como sila aparicidn de la competencia hubiera
acelerado la inclusion en la serie de lo que en
principio podia haber sido un juego aparte (un
rumoreado Drum Hero) y una bdsqueda de-
sesperada de ese algo mas.

€l demonio en los detalles

El primer paso, pues (uno impepinable, en cual-
quier caso) era la implementacién de nuevos
instrumentos y el concepto de banda. Aqui hay
tanto problemas como logros a partes igua-
les. Estos se centran en los periféricos en si:
la baterfa, por un lado, incluye dos platillos
en alto (charles y crash/ride) que, al parecer,
son el resultado del asesoramiento de bate-
ristas conocidos como Chad Smith (Red Hot
Chili Peppers). Personalmente, prefiero esta
configuracion a la de Rock Band, y el pedal de
bombo parece tener mejor respuesta (aun-

que la prueba sobre superficie no deslizante
puede haber sido determinante aqui...). La qui-
tarra, por su parte, incluye un par de nuevas
caracteristicas: el boton de Select en forma
de puente (que en el Modo Grabacién permite
hacer palm mute, y sirve también para acti-
var la energia estrella), una zona tactil que per-
mite simular una especie de tapping (Gtil para
lucimientos y poco mas) y, mucho mas inte-
resante, el uso de un slide virtual en los nue-
VoS pasajes con notas transparentes (esto si,
un auténtico lujazo para guitarristas talludi-
tos). Aqui, no obstante, empiezan las pegas,
porque de dos guitarras probadas, una de ellas
daba problemas y, atenor por lo leido en otros
medios, no se trata de un caso aislado. En nues-
tro caso, el controlador interpretaba de cuando
en cuando que habiamos rasgueado o, lo que
parece mas probable, pulsado sobre la zona
tactil sin haberlo hecho, provocando el fallo y,
en momentos complicados, dafiando seria-
mente lajugabilidad (asi que probad bien vues-
tro controlador).

Poco hay que decir de las voces, imple-
mentadas correctamente siguiendo el mismo
modelo Karaoke Revolution de Rock Band. €l
bajo, por su parte, incluye la opcidn de pul-
sar «al aire», una opcion que casi llega a Gui-
tar Hero Ill, y que incluye de facto un sexto
botén (y que GHWT incluye para la guitarra
en el modo de creacion). Pero nuestro pro-
blema principal en este aspecto mas tradicio-
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nal deljuego es la estructura del Modo Carrera:
si bien se agradece la inclusion de Carrera en
solitario para bajo, el Modo Carrera para banda
resulta tremendamente soso. El disefio gene-
ral es agradable, con una serie de bolos en los
que hay que tocar varias canciones del tirdn
mas un bis, y entre los que se puede navegar
mas o menos libremente mientras se van des-
blogueando nuevas actuaciones. Lo que ocurre
es que no hay incentivos mas alla de tocar, con
lo que entre iniciar una carrera o saltar directa-
mente a la partida rapida apenas hay diferen-
cias. Una alternativa a la bisqueda de groupies
y reputacion de Rock Band hubiera estado muy
bien, pero en Activision y Neversoft parecen
no haber sido capaces de imaginar... algo.

VY esto precisamente es lo que acaba fal-
tando en Guitar Hero World Tour: detalles suti-
les. Desde esa pequena falta de incentivos a
decisiones como que si unintegrante del grupo
falla no pueda ser rescatado y arrastre al resto
de la banda (enviando al traste la camaraderia
que generaba Rock Band). Algo que interpreto
como falta de comprension, o de implementa-
cion, de lo que supone una banda de rock...o el

CONCLUYENDO
Buenas ideas y buenos
periféricos lastrados por
algunas taras. Divertido
como siempre, €so Si.
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mismo rock. Una sensacion de falta de algo casi
inaprensible (;alma, espiritu?), que se traduce
incluso en la presentacion de mends, o en la
lista de canciones del Modo Rapido (incomoda,
fea),y en la eleccidon de algunos temas de entre
los 86 que incluye el juego (con temazos, si,
pero también con elecciones... discutibles).
En cuanto al Estudio de Grabacion, necesita-
riamos otro analisis para entrar en profundidad.
Tan solo diremos que frente a sorpresas como
la opcidn de tocar en directo con amigos en el
propio Estudio, o las posibilidades de ChMix,
el secuenciador donde al final realmente se
hace el trabajo compositivo (instrumento por
instrumento), a la herramienta en su totalidad
le falta depuracién. Es impresionante como el
juego ofrece la opcidn de personalizar escalas
y embutirlas en los cinco botones del contro-
lador, pero ChMix en general resulta aspero e
incémodo, y creemos que le faltan unos meses
de testeoy pulido (en cuestiones de interfaz,
sobre todo). Tal vez aqui sea donde mejor se
aprecia esa necesidad de destacar ofreciendo
mas. Y es precisamente en el rock donde suele
decirse aquello de gque menos, es mas. (-]
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PERSONALIZA
TU BANDARRA
Como es
habitual en
Activision, la
seccion de
personalizacion
de personajes
es exhaustiva
hasta el flato.
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MOTORSTORM:
PAGIFIC RIFT

00:39.16

MOTORSTORM

PACIFIC RIFT

MAS SALVAJE Y CON UN PAR DE PROBLEMILLAS SOLVENTADOS, LA
FURIA AL VOLANTE MAS EXCLUSIVA DE PS3 LLEGA A LA CONSOLA
CON ENERGIAS RENOVADAS Y PESTAZO A METAL CHURRUSCADO

Hay un stunt para ganar una carrera en

Motorstorm y su secuela que resume
perfectamente la esencia de la serie. Solo se
te presentara la oportunidad un pufado de
veces en todas las partidas que juegues con
los extraordinarios arcades de conduccion de
Evolution Studios, y solo saldra bien enunao
dos ocasiones, pero funciona asi: si vas pisan-
dole los neumaticos a un coche mas ligero que
eltuyo, se te estd acabando el turbo y no pue-
des alcanzarlo porque es mas rapido, no temas
pisar a fondo hasta que tu barra de turbo se
caliente y tu vehiculo explote. Con un poco de
suerte, destrozaras con tu explosion el vehiculo
rival, y con un poco méas de potra, y si ademas
llevas un vehiculo ligero, parte del chasis o el
propio cuerpo de tu piloto saldré volando por
los aires y atravesara la meta, chamuscado y

oliendo a gasoling, en primer y péstumo lugar.
Ese es el espiritu Motorstorm: llegar el primero
aungue se ingrese cadaver.

No he desvelado ninguna tactica secreta: las
carreras de Motorstormy su secuela son tan
furiosas y la competicidn tan ajustada hasta la
recta final que mas de unavez te veras impro-
visando maniobras a la desesperada. Yo he
intentado tumbar un monster truck con una
moto. Me abrila cabeza, claro. Pero la adrena-
lina fluye con tanta energia en las carreras de
Motorstorm que, a diferencia del reciente Pure,
donde las acrobacias y el disparate son parte
de una mecanica artificial para que el jugador
sea premiado con ventajas en la carrera, aqui
cada salto al vacio es simplemente, un salto al
vacio: aterrizar en la pistay seguir en la carrera
ya es premio mas que suficiente.

Motorstorm: Pacific Rift ha sido criticado
por no suponer una diferencia sustancial en lo
jugable con respecto a la primera entrega. €s
cierto: llevo 1764 caracteres en este analisis y
todo lo escrito se puede aplicar aambas entre-
gas de la serie. Si has jugado al primer Motors-
torm, tardaras escasos minutos en comenzar
a ganar carreras en Pacific Rift, solo el tiempo
necesario para localizar un par de atajos y des-
cubrir un pufado de zonas que no convienen
o0 siconvienen alas caracteristicas de tu vehi-
culo. Puede que Pacific Rift, lo reconocemos,
solo sea un grito de «jY ahora, con Grboles!»,
pero supone un avance notable.

La llegada del entorno tropical a la meca-
nica de Motorstorm ha subrayado la expe-
riencia al [imite que supone la conduccion en
la serie: salvo ocasionales atardeceres playe-
ros, la peligrosidad de los decorados de Paci-
fic Rift es mucho mas elevada que en el pri-
mer Motorstorm. €n los circuitos de jungla, sin
duda los mas asfixiantes e imprevisibles del
juego, cualguier zona de vegetacion puede
esconder un abismo insalvable sino se va con
el turbo a tope («siempre a tope» es el mejor
CONsejo para ganar una carrera en la serie), o
un pequefio lago en el que se hundan irremi-
siblemente los vehiculos mas ligeros. Y Paci-
fic Rift, ademas, ha multiplicado la exigencia




al jugador: ya no le plantea desafios tan injus-
tos (pulsando Select en cualquier momento
de desorientacion tras un impacto o de salida
del circuito, devuelve al vehiculo a la zona de
marchuqui), y ha potenciado las diferencias
entre vehiculos. Al poder, dada su ambienta-
cibn tropical, presentar al jugador muchos tipos
de terreno (en la primera entrega todos los cir-
cuitos eran ocasionales variaciones sobre un
mismo ndcleo desértico), los resultados que
se obtengan con uno u otro vehiculo seran dis-
tintos, y en las bifurcaciones convendra sope-
sar (@ menudo, en cuestion de milésimas de
segundo] con qué vehiculo se toman seqn
qué rutas. €l monster truck, por ejemplo, es
un vehiculo con un equilibrio muy superior al
resto entre velocidad, resistenciay agresividad,

00:4663
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2

pero Pacific Rift no siempre da la posibilidad
de conducir con cualquier vehiculo, asi que el
jugador se vera obligado a conocer las debilida-
desy potencial de cada uno de ellos, se sienta
cémodo conduciéndolos o no.

Larga vida a Pacific Rift

Pacific Rifttiene una vida potencial mucho mas
larga que la del primer Motorstorm. A laimpo-
sibilidad de arrasar en todos los circuitos con un
solo modelo de vehiculo se suma el hecho de
que no sélo contamos con el doble de carre-
ras, sino que las bifurcaciones practicamente
doblan a su vez este nimero. Hay muchos rin-
cones de laisla que explorar, y te sorprenderas

LOS GATILLOS SIRVEN PARA DAR VOLANTAZOS Y
HACER VOLCAR A LOS CONTRINCANTES: LOS
CONTROLES SE REDEFINEN EN BUSCA DEL CAOS

CONCLUYENDO |

GRAFICOS SONIDO

De aspecto y mecanica practicamente idénticas a su prede-

cesar, la mejora de Pacific Rift esta en los detalles: muchas
mas horas poitenciales de juego, mas variedad y especta-
cularidad en la conduccidn y multijugador estratosférico.

90 81

GENERO TROPIC THUNDER

PATS REINO UNIDO _COMPANIA SONY C.E.
DESARROLLADOR EVOLUTION STUDIOS
DISTRIBUYE SONY C.E.

JUGADORES 1-16 _ON-LINESI

TEXTOS CASTELLANO

WEB WWW.MOTORSTORM.COM
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ESTAMPR ROMANTICA Aunque De
Palma usara la pantalla partida en
algunos momentos romanticos, no 0s
confundais: en el multijugador de Paci-
R fic Rift sdlo hay rencor y furia.

haciendo una curva mas lenta para tirar abajo
un tronco o un poste que entorpezca el paso de
los que te sigan (y que no lo dudes, te lo entor-
pecerd atien la siguiente vuelta: recuerda que
las variaciones en la orografia del terreno se
mantienen en vueltas sucesivas).

VY sihablamos de larga vida de juego, obvia-
mente hay que mencionar el multijugador:
hasta cuatro personas a pantalla partida que
solo en detalles muy especificos de definicién
pierde calidad gréfica (y que en ningdn caso
hace que el juego dé tirones) y 16 jugadores,
de hecho todos los participantes en una carrera,
en modo on-line. Las ocasionalmente deses-
perantes esperas que se producian en el par-
cheado on-line de la primera entrega han sido
eliminadas, y ahora todo resulta agil e inme-
diato. Como el propio juego, vamos. (-]

JUGABILIDAD DURACION GLOBAL
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EL ENCOFRADOR RUMANO GOLPER DE NUEVO La segunda aventura del, hum,

GENERO MAMELUCO TRAJEADO
PAIS EE.UU. _COMPANTA ACTIVISION
DESARROLLADOR TREYARCH
DISTRIBUYE ACTIVISION
JUGADORES 1 _ON-LINE ST
TEXTOS-VOCES CASTELLANO / CASTELLANO
WEB WWW.007THEVIDEOGAME.COM

«mas fornido» Bond comienza con un primer acto repartiendo rodillazos y cargén-
dose hasta al apuntador para después coguetear con presentadoras de Eurovision
y poner punto y final a la trama de Vesper en Casino Royale. Un villano sin carisma
junto a un desierto como gran escenario final terminan por provocar la catastrofe.

- _EL HOMBRE ELEFANTE

007 QUANTUM OF SOLACE

LA ALTA COCTELERIA SE DA DE
BRUCES CONTRA UN BOND POCO
ORTODOXO

La elaboracién de un buen cocktail es

un proceso lento donde se requiere téc-
nica y mucho aprendizaje. Los ingredientes
principales son el temple y la presencia de un
buen barman; por desgracia nuestro hom-
bre a examen siempre esta en la sombra del
camarero estrella (trabajando en su combi-
nado explosivo para el afio que viene) utili-
zando con descaro sus utensilios, modos y
Gltimas creaciones.

Esta es la forma mas elegante de mal-
decir el trabajo de Treyarch. La rudeza del
nuevo Bond interpretado por Daniel Craig
era un foco evidente para un videojuego de
accion, aunque Treyarch ha tenido mas en
cuenta Call of Duty que Goldeneye, y esto no

GRAFICOS SONIDO

JUGABILIDAD

puede considerarse correcto. Técnicamente
mediocre, con escenarios tubulares y anima-
ciones muy mejorables, el juego, para méas
inri, oculta sus logros con unos primeros nive-
les desastrosos.

Por unaparte, se ha optado por equilibrar la
accion y el sigilo de forma natural. Eliminando
alos enemigos por la espalday con silencia-
dor seremos premiados positivamente, tanto
con logros como con la ausencia de ataques
de las fuerzas especiales.

El comportamiento de los enemigos tam-
bién resulta sorprendente, ya que continua-
mente buscan el flanqueo y sorprender-
nos desprevenidos. Lastima que el sistema
de coberturas sea muy artificial y forzado
(casi casi una excusa para poder mostrar el
modelado de Craig). Las misiones alternan

episodios de Casino Royale con Quantum of

Solace, desaprovechando injustificablemente
algunas de las mejores secuencias de ambas

DURACIO!

pelicula (aunque han incluido mas capitulos
de la primera que de la que publicitan...).

-Destaca un punto y aparte hacia el final del
juego (entre 4y 5 horas de duracin), donde
en mitad de un nivel dentro del casino ten-
dremos que llegar hasta el coche envene-
nados (simulando un efecto de embriaguez
en primera persona espectacular, digno del
popular videoclip de Jonas Akerlund Smack
my bitch up) . El multijugador, banal y gené-
rico, tiene de nuevo reminiscencias de Gol-
deneye pero con lainfraestructura de Call of
Duty 4:inofensivo pero sin caracter.

El combinado ha sido un desastre, nuestro
barman ha fracasado. Queriamos seis partes
de vodka y una de martini, no al revés. Se ha
beneficiado del éxito del nombre del local y
nuestra aparente inexperiencia para enga-
narnos con un cocktail de segunda catego-
rMa. Gustara a aquellos que no vean diferencia
entre mezclado y agitado, unavez mas. ©

GLOBAL GLOBAL

Un mal trago, respaldado
en una marca de prestigio
pero sin mostrar los modos
minimamente exigibles

65 80 L7055 11 10
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GENERO METAL SLUG DE POR Si

PAIS JAPON _COMPANIA IGNITION ENT., SNK
DESARROLLADOR SNK PLAYMORE
DISTRIBUYE VIRGIN PLAY
JUGADORES 1 _ON-LINE NO
TEXTOS CASTELLANO

WEB WWW.METALSLUG7-US.COM
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Y UN HOMBRE SOLO...

METAL SLUG
ANTHOLOGY (PSP)

METAL SLUG
ANTHOLOGY (wi)

CONCLUYENDO

A LO INDIANA JONES PIEDRAS
GIGANTES, TANQUES HECHOS TRIZAS

METAL SLUG 7

UN REFERENTE ABSOLUTO DEL
ESTILO ARCADE CLASICO LLEGA
ADS...DE AQUELLA MANERA

Que nadie se llame a error: conviene acla-

rar que para un fan de la saga Metal Slugy
del vetusto pero alin potente género del run &
gunclasicoen 2D (y servidora lo es), Metal Slug
7 esunaentrega mas de la serie, y se mantiene
fiel a los cddigos que la han hecho famasa: la
mecanica exigente y desbocada, el caricatu-
resco y siempre fresco preciosismo grafico,
elincreible disefio de enemigos y vehiculos, el
pimpante sentido del humor, la enérgica banda
sonora...todo o que ha hecho grande a la serie
(si bien han desaparecido excentricidades de
entregas mas recientes, como los zombis o los
engordamientos stbitos) esta en Metal Slug 7.
El problema es que quizas para una serie de las
caracteristicas de Metal Slug, Nintendo DS no

GRAFICOS

7.5

Si eres fan de la serie, Metal Slug 7 es una compra imprescindible.
Por suerte, la mecanica de juego no se ha modificado como se hizo
(mal) en aguel Metal Slug Advance. Hay unas cuantas oportunidades
perdidas en Metal Slug 7, pero es un Metal Slug. Y eso es grande.

sea la plataforma mas adecuada, y Metal Slug
7 (al menos durante tres meses, hasta que lle-
gue a Xbox Live Arcade) es exclusivo para la
portatil de Nintendo.

El principal obstaculo que DS encuentra para
ser absolutamente fiel ala serie Metal Slug esta,
y nos duele decirlo, en lo grafico: el extraordi-
nario trabajo de disefio de personajes y deco-
rados queda algo deslucido en la pequefia pan-
talla de la consola. Los pixels poco definidos,
los decorados con poco brillo... la asombrosa
expresividad que siempre ha caracterizado a
los personajes de la serie queda emborronada
por limitaciones técnicas que si bien no mer-
man la experiencia de juego, s hacen suspi-
rar al jugador por tiempos pasados (y no muy
atras en el tiempo: sin salirnos de las portatiles,
ahiesta ese Metal Slug Anthology de brillante
furor pixelado en PSP). Hay que tener en cuenta
que los Metal Slug son un espectaculo tanto en
su gameplay como en su apartado grafico, y en

SONIDO

5

JUGABILIDAD

3,8

ese (ltimo aspecto, Metal Slug 7 para DS, sim-
plemente, no estd a la altura del legado.

La otra cuestion inevitable que alza esta
entrega es: si por primera vez no hay un pre-
cedente en version arcade, si se ha decidido
contodas las consecuencias que Metal Slug 7
seauna entrega completamente doméstica, si
se decide que salga paraDS... ; por qué aprove-
chatan mal las posibilidades de la consola? €l
uso de a pantalla tactil es sencillamente son-
rojante: un mapa en bajisima definicion que
indicala situacion de los rehenes a los que res-
catar y que en la furia del combate podemos
garantizar que no se consulta ni por un solo
segundo. No hay posibilidad de multijugador,
ni siquiera local, y teniendo en cuenta la natu-
raleza de la serie, su divertidisimo cooperativo
y lo bien que otros juegos de DS han imple-
mentado esta opcion, no deja de parecer una
oportunidad perdida. Lastima. Esperaremos a
la version para 360. (-]

DURACION
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GENERO CARRERAS CALIFORNIANAS
PAIS EE.UU. _COMPANIA ROCKSTAR
DESARROLLADOR ROCKSTAR LONDON
DISTRIBUYE TAKE 2

JUCADORES & _ON-LINENO
TEXTOS-VOCES CASTELLANO

WEB WWW.ROCKSTARGAMES.COM

DOS CIUDADES ABIERTAS Y
MUCHOS «CHECKPOINTS»

CUIDADO CON LA
PASMA Las fuerzas del
orden, en forma de coches
de policia, tienen un papel
en el juego, si bien no dema-
siado importante.

MIDNIGHT CLUB

LA REMIX

LOS INGENIEROS DE ROCKSTAR dor es libre para recorrer las calles a su antojo,

INTENTAN COMPRIMIR UN TITULO y cuando quiera iniciar una carrera solo debe
DE NOVISIMA GENERACION. MAS  acudir al lugar de inicio, o «dar las largas» al
NO SE PUEDE HACER... rival en cuestion. Una vez metidos en la compe-
ticion, comprobaras que se desarrolla mediante
Y es que, tras unaterceraentregade la  checkpoints (es decir, gue no se trata de un

saga que se mostro demasiado ambi-  circuito cerrado). Lo peor en este sentido es .
ciosa en su adaptacion a (a portatil de Sony  que, debidoala pantalla de PSP, es mas compli-
(adn estan en nuestra memoria las intermina-  cado distinguir donde se encuentra el siguiente
"DJI'J%NE'E;'TT“%UW bles cargas de MC 3 Dub Edition), los progra- ~ punto, algo que influye negativamente en la
madores de los estudios londinenses de Rock-  jugabilidad. Lo mejor es que la dificultad ha
‘ star han intentado trasladar de la mejor forma - sido rebajada, algo gue se agradece. Ganar

“( = f“

- posible todo o visto en el reciente titulo de PS3  carreras, consequir dinero y «respeto»para
‘f?' y Xbox 360 a PSP. Y lo cierto es que (casi)lo  continuar, adquirir nuevos vehiculos, mejorar
CORRIENDO POR SHIBUYA Pocas veces suele suceder %a han conseguido. los existentes... La cosa transcurre por derro-
que la versidn portatil de un juego para consolas de sobre- 8 | Para [95 que no sepan de qué va esto, MC teros de lo més previsibles, pero su adecuado
mesa incorpore més contenido. Pero en esta ocasion los = s LA Remixpropone carreras de deportivos rea-  nivel técnicoy el preciso control de los vehicu-

programadores han decidio incluir la ciudad de Tokio como ~ [RRAEZELERR ~ les sobre el escenario de una ciudad real (en  los, junto con lainclusién de una ciudad nueva
segundo escenario. esta ocasion se trata de Los Angeles). Eljuga-  (Tokio) lo colocan en la pole. (]

- CONCLUYENDO

Por lo menos hasta la llegada del esperado y nunca confirmado del
todo Gran turismo a PSP, no podemos imaginar que los juegos de

| coches puedan ser mejores técnicamente ni més completos que éste. iﬁ '0 g 'g j '8 “5 'g

+ Puede ser més de lo mismo, pero también es mucho mejor.
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ORDER OF ECCLESIA

JEFAZOS Y ADICTIVO DESARRO-
LLO METROIDE... €S LO DE SIEM-
PRE, PERO NOS ENCANTA. ;0O NO?

Mucho hablar del prototipo de fanatico

del PES y nadie ha caido en la cuenta de
analizar a los sequidores de otra lucrativa fran-
quicia de Konami: Castlevania. Aln queda lo
suyo para poder comprobar si PS3 y 360 son
capaces de darnos un Castlevania 3D decente
(al fin), y mientras llega ese dia, Koji «lga»
Igarashi nos va contentando con sucesivas
entregas de la saga para DS, todas ellas hijas
del celebrado Symphony Of The Night.

Al fan de Castlevania le importa poco que
la mecanica pseudometroide no innove todo
lo que deberia, si a cambio obtiene su racion
de jefazos, exploracion y customizacion del
ropaje y habilidades del protagonista de turno.
Con lafamilia Belmont en la higuera, la respon-
sabilidad de lidiar con Draculay sus bandarras

CASTLEVANIA DRA-
GULA K CHRON. (PSP)

CASTLEVANIA ORDER
OF ECCLESIA (DS)

dyliEYanid
=
g

- infernales recae en esta ocasion en una hechi-
a & cera, Shanoa, capaz de absorber «glifos» magi-
= & cos a través del tatuaje de su espalda. Dichos
CASTLEVANIA simbolos nos proporcionaran diversas armas
LEGENDS (6B)

y magias que podremos combinar a nues-
tro antojo, mientras avanzamos por diferen-

CONCLUYENDO |

La (inica queja que tenemos de este nuevo Castlevania para DS (gré-
| ficos hermosotes, buena BSO, la mecanica metroide que amamos) es
' suausencia de novedades palpables. Ya va siendo hora de que t|ga
| se ponga las pilas y se desmarque con algo diferente.

2

GRAFICOS
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tes localizaciones. Esa variedad de escenarios,
aungue poco extensos, contrasta con la habi-
tual mecanica de explorar hasta la saciedad el
mismo castillo (y aqui también lo hay, no os
preocupéis).

Lamasica, otro de los pilares fundamentales
del legado Castlevania, es excelente aunque a
veces chirrie un poco en comparacion con lo
que esta pasando en pantalla (determinadas
melodias pegarian mas en un juego de motos
que para ambientar la lucha contra los espec-
tros de un bosque). Pero bueno, todo es cues-
tidn de gustos. Los yanquis, tan suyos como
siempre, han coronado a Order Of Ecclesia
como el mejor Castlevania desde Symphony
Of The Night. Servidor no suscribe esa opi-
nidn, quizas porque uno esta un poco has-
tiado de una mecanica que ya acumula seis
entregas entre las dos ltimas portatiles
de Nintendo, sin escapar del desarrollo
metroideo. i Pero qué queréis que os
diga? Si el futuro implica crear un Cas-
tlevania 3D para DS con unos graficos tan
horrorosos como el barco poligonal que apa-
rece en uno de los escenarios... pues me quedo
con éstay quinientas entregas parecidas. Pero
gue no nos oiga «lga» o sequira explotando la
formula hasta que se le caigan los dientes. @

SONIDO
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GENERO LO DE SIEMPRE, Y YA ES ALGO

PAIS JAPON _COMPANIA KONAMI
DESARROLLADOR KONAMI

DISTRIBUYE KONAMI

JUGADORES 1_ON-LINE Si

TEXTOS CASTELLANO _VOCES INGLES/JAPONES
WEB WWW.KONAMI.COM

4‘.‘ l—ro

MIRA MI ESPALDR
TATUADA Los
glifos, tras ser
absorbidos por la
espalda de Shanoa,
te proporcionaran
armas |y ataques
magicos.
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PROFESOR LAYTON Y
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L OWER, SUN

AND RAIN

UNO DE LOS «JUEGOS PERDI-
DOS» DE SUDA 51 POR FIN LOCA-
LIZADO Y PORTATIL. BRAVO.

Aqui defendemos a Suda 51 principal-
mente por el riesgo. Nos gustan los tipos
gue se pasean a carcajada suelta por filos de
azoteas; los que poseen universos propios e
intransferibles que rayan la pedanteria, el cha-
bacanismo y el humor elevado en el mismo
traje. Porque en el mundo son pocos, y en
estaindustria, se cuentan con los dedos de un
mufdn. Asi que olé los bemoles de Virgin Play
y de Rising Star por traernos -ien temporada
navidefa, ademas!- una de las obras de estos
socidpatas del disefio: un auténtico Suda 51,
cosecha de 2001 en PS2, convenientemente
porteado a chupito de DS.
Sirvase frio, agitado con irreverentes ver-
siones lounge de Satie, Beethoven y otros hits
de la misica de ascensor, como conviene aun

CONCLUYENDO

juego circunscrito a un complejo hotelero. Y
qué pelotazo. Tenemos a Sumio Mondo, un
«buscador», que no detective, vagando por la
isla de Lospass armado de una maleta repleta
de clavijas y conexiones llamada Katherine.
Una bomba en un avién a punto de despe-
gar, y un hotel que presta su nombre al titulo.
Y si, enigmas numéricos, a resolver mediante
pistas y enchufando a Katherine donde haga
falta, incluso en el ojo de un camionero. Pero
Mondo fracasa. Labomba estalla. Y el protago-
nista despierta en el mismo dia, mismo hotel,
con el avidn a punto de estallar. Y asi otra vez,
y otra, entre distintos enigmas, mientras el
entorno cambia: los poligonos se retuercen,
los personajes devienen en criaturas de David
Lynch, y empezamos a sospechar que Sumio
pierde la cordura mientras sigue enchufando a
Katherine, entre ndmeros y masicas de ascen-
sor, y dias que se repiten, pero no.

Los de escaso paladar, degusten sus secuelas
mainstream: yo ya defendilo que debia. @

GRAFICOS SONIDO

Flower, Sun and Rain era una de las piezas que nos faltaba en el

puzzle Suda: una aventura grafica imposible, de mecanicas limitadisi-
mas Y eficientes, con una estética groovy noir que seduce y aplasta
por igual. Uno de esos juegos donde lo que importa es la «experiencia».

3,6

8,5

GENERO DIA DE LA MARMOTA ENTRIPADA

PAIS JAPON _COMPANIA RISING STAR
DESARROLLADOR GRASSHOPPER MANUFACTURE
DISTRIBUYE VIRGIN PLAY

JUGADORES 1_ON-LINE NO

TEXTOS CASTELLANO

WEB HTTP://WWW.VIRGINPLAY.ES/

12

KATHERINE Lo mejor de la consola gibsoniana sigue el espiritu
del juego: no hay ninglin motivo para elegir qué clavija enchufar
al hipotélamo de un wrestler. Es todo porque si. Como debe ser.

JUGABILIDAD
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SIGUE ENTRENANDO TU CEREBRO

Y demuestra que los “frikis” somes tipos inteligentes
23

SIGUE ENFRENANDO TU CEREBRO

O juego de los juegos, en cuanto a estrategia se refrere,
espera a todos los usaarcos de D).
Slige tu tablero, tus peezas, y comienza tu partida en
guince niveles /(/I/é/‘(’ll/(’d’ de dificallad que se adaptan
a tu dominco del juego. fa vista tridamensional del
tablero te permide controlar a la perfeccidn los
movancentos de tu raal.

AJEDREZ

SIGUE ENTRENANDO TU CEREBRO

& NAVEGACION POR VOZ Y VIA PANTALLA TACTIL
4 VARIOS Y ORIGINALES MODOS DE JUEGO.

» .- s # MODO MULTIJUGADOR EN UNA SOLA DS, O VIA INALAMBRI
3

. APROPIADO TANTO PARA NOVATOS, COMO PARA JUGADORES
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JACKIE CHUN, EN TODA SU GLORIA Game Republic ha
bordado el disefio de personajes Y las numerosas intros del
juego, aprovechando al maximo las dos pantallas de a DS..
Si queréis una muestra, mirad arriba, mirad.

GAME BOY 0L7/0MNGE

B DRAGON BALL ADVAN-

GED ADVENTURE (6BA)

DRAGON BALL (NES)

_NEMESIS

DRAGON BALL ORIGINS

BANDAI RECREA EN DS LAS
PRIMERAS AVENTURAS DE

SON GOKU. CANTAD CONMIGO:
VAMOS CON AFAN, TODOSA LA
VEZ, A BUSCAR CON AHINCO...

Venga, no te averglenzes. Seguro que

ya estas tarareando la cancion de aper-
tura de Dragon Ball, aunque sea mentalmente.
Para los que superamos de largo la treintena,
la infancia de Son Goku se grabd en nuestra
sesera. Muchos creemos que fue la mejor
época de la serie, cercana al humor de Dr.
Slumpy antes de convertirse (con el Son Goku
adulto) en una space operallena de mastodon-
tes hipervitaminados, capaces de volatilizar un
planeta con s6lo un mal gesto.

Pero como ya hemos dicho en otras ocasio-
nes, el prolongado éxito de Dragon Ball Z en
EE.UU. nos ha impedido disfrutar de mas jue-
gos inspirados en lainfancia de Son Goku. Siem-
pre empenados en narrarnos por 192 vez la lle-
gada de Raditz a la tierra, Bandai ha explotado
afo tras afo las sagas de DBZ, dedicando poca

atencion a los primeros capitulos del manga.
Bueno, con una notable excepcidn, el Dragon
Ball Advanced Adventure, que salid a la venta
en 2005. Aquella pequefia maravilla para GBA
seiniciaba con el primer encuentro con Bulma
y concluia en el duelo contra Piccolo Daimaoh.
Dragon Ball Origins no abarca tantos episodios
del manga, pero deslumbra al usuario con intros
adoble pantalla (a cargo de un fantastico motor
grafico) y una encantadora recreacion de cada
suceso, personaje y localizacidn desde el arran-
que del manga hasta la finalizacion del primer
Cran Torneo de las Artes Marciales.

€l look Toriyama, en poligonos.

Desconozco si entre las filas de Game Republic
(autores de Genji, Dark Mist o Folklore) abun-
dan los fans de Toriyama, pero los tipos han
bordado el modelado de los personajes, espe-
cialmente las expresiones. La pose de zorra
interesada de Bulma, la cara de panfilo de Goku,
la malicia de Krilin...ni siquiera se echa enfalta
el cel shading, tan en boga ultimamente. Vale,
de acuerdo, todo es muy bonito...¢pero cdmo
es la mecanica? €l control recuerda mucho a

OTRO PEDACITO DE
GLORIA EN TU BOLSILLO

Recibio un 93 en el nimero 156 de
SuperJuegos...y no nos arrepentimos
de ello. Si alin no tienes este tesoro
para GBA, corre y biscalo en tiendas de
22 mano. Sus deliciosos graficos solo
son superados por su furiosa meca-
nica arcade y el mimo con el que recrea
buena parte de la infancia de Son Goku.




TAN PICARON
COMO EL MANGA

Nos temiamos lo peor tras el obli-
gado peaje del original japonés
por el mercado USA, pero todas
las cochinadas del manga origi-
nal de Toriyama permanecen en
el juego, para regocijo de los fans
y asombro de los yanquis. Eso si,
la oportuna separacion entre las
dos pantallas de DS se encarga de
tapar la parte mas cruda.

EL JUEGO HA SIDO DESARROLLADO POR GAME
REPUBLIC (FOLKLORE, DARK MYST, GENJI...).

Zelda: Phantom Hourglass. Con el stylus vas
marcando la direccién hacia donde quieres que
vaya el personaje, ejecutando diversos ataques
y técnicas (a puno descubierto o con el bastén
ma&gico) segln cdmo hayas rascado la pantalla.
Por ejemplo, si usas el baston y trazas unalinea
con el stylus, el bastdn se alargara: si trazas un
medio circulo, Goku lo balanceara de uno a otro
lado. En compafiia de Bulma, dependiendo del
capitulo, exploraras bosques y cuevas, o recrea-
ras situaciones y combates extraidos del manga
(la pelea con Yamcha, persequir a Puar, las maz-
morras de Pilaf, el entrenamiento con Muten...).
Entotal son 8 capitulos, cada uno con un ndmero
de subepisodios (algunas a desbloquear pos-
teriormente] que oscila de 6 a 10. No vamos a
negar que habriamos preferido otro tipo de con-
trol, pero uno acaba acostumbrandose, espo-

CONCLUYENDO

leado por una trama que no olvida recrearse en
los fragmentos mas cochinos del manga origi-
nal. Mas de un yanqui habra flipado al ver, por
primera vez, a Bulma ensefiando la pifonera a
Muten. Esperemos que no lo censuren en la ver-
sion europea, a la que no hemos podido echar
el ojo todavia.

Si has leido hasta aguiy no has saltado de
pagina, esta claro que eres un fan de Dragon
Ball'y ya tenias pensado agenciarte este car-
tucho. No lo lamentaras, aunque sea por revivir
situaciones memorables de lainfancia de Goku.
Es pronto para saber si el resto de la historia (la
lucha contra los del Lazo Rojo, la torre de Karin,
Piccolo Daimaoh...) recibird un trato similar en
el futuro. Yo voy mas alla.: quiero ver a los quin-
tillizos Murasaki, en PS3, con la calidad grafica
de Naruto Ultimate Ninja Storm. -]

GRAFICOS SONIDO

| _GENERO A BUSCAR CON AHINCO LA BOLA DRAGON
PAIS JAPON _COMPANIA BANDAI NAMCO!
DESARROLLADOR GAME REPUBLIC

DISTRIBUYE PROEIN

JUGADORES 1 _ON-LINE NO

TEXTOS/VOCES CASTELLANO/INGLES

=-4 _WEBWWW.DBZ-VIDEOGAMES.COM/ES/

,

EL CALVO PERVERSD PREFERI-

MOS EL MEZQUINO KRILIN DE LOS
« PRIVEROS MANGAS, EN LUGAR DEL =
- MEMO ENAMORADO DE ANDROIDES

Uy SEL

—

< ERondan?

JUGABILID GLOBAL

El friki dragonboliano que hay en mi pedia a gritos un noventaymucho,
pero reconozco que el sistema de control se le atragantara a mas de un
jugador. De todas maneras, teniendo en cuenta los pocos juegos basa-
dos en la infancia de Goku que hay, yo no dejaria escapar este cartucho.

90 80 79 8,7
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LEGENDARY

RESISTANCE 2

ENTRE CRITICAS MATIZABLES Y ALABANZAS TAL VEZ DEMASIADO
ENTUSIASTAS, INSOMNIAC VUELVE A INTENTAR DARLE A PS3 EL
SHOOTER EXCLUSIVO DEFINITIVO CON REGULARES RESULTADOS.

Sien otro sitio de este mismo nimero
digo que Legendary es una muestra
de lo peor que la accion en primera persona
puede generar, justo es admitir que Resis-
tance 2 juega muchas veces en la misma liga.
Alto: no quiero decir con esto que Insom-
niac haga las cosas tan mal como Spark
Unlimited (por los motivos que sean... lo de
esta Gltima, digo), pero s7 que por momen-
tos parecen columpiarse sobre el borde del
mismo precipicio. No obstante, los resul-
tados con Resistance 2 son, a la larga, y
pese a los defectos, mucho mas intere-
santes y, sobre todo, divertidos que los
de Spark. El por qué adn no lo tengo claro:
icasualidad?; desverglienza? ;ambas?
Larevista Edge ha calificado, no sin cierto
desdén, a Resistance 2 con un «6», ante la
furia de lectores y jugadores gue no entien-
den cdmo puede hacerse esto -oh, Dios mio-

con uno de los Triple A de PS3. Mas cuando
el resto de la prensa parece alabarlo como,
bueno, como el juegazo que se supone debe-
ria ser. Por mi parte, puedo entender perfec-
tamente esa opinién de Edge: Resistance 2
puede llegar a ser terrible... O, maticemos,
podria haber llegado a ser terrible.

El mismo principio del juego anticipa
horrores que solo se cumplen en parte: con
una linealidad completamente abrumadora,
rozando lo ridiculo, los primeros momentos
hacen las veces del tutorial de rigor, solo
que aqui parece realizado para alguien que
jamas ha jugado a un FPS. Las instruccio-
nes, el ritmo de esos primeros momentos,
la obviedad de todo, parece un compendio
de juego para indtiles... dicho esto desde el
prisma de alguien talludito en este género,
claro, porque tema para otro dia serfa discutir
si esto -plantear introducciones para juga-

RECOMENDAMOS
En aglomeraciones
de estos clones de
John Tones, usar
el Splicer, un arma
que lanza sierras
que rebotan sin
parar, provocando
amputaciones
masivas. Diversion
asegurada.

T @ Coge Buliscye

dores totalmente noveles- es algo realmente
negativo o no... €n cualquier caso, esta linea-
lidad, tosca en muchas ocasiones, mas sutil
y disimulada en otros, se mantiene durante
todo el juego. Mas preocupante resulta que
dentro de ésta, algunos niveles y escenarios
sean poco o nada estimulantes.

Parte de la culparecae en el disefio visual.
A pesar de que Insomniac intenta crear sen-
sacion de grandiosidad y épica, ya sea con
enemigos enormes (el mismo de la intro,
algunos jefes finales, o los Titanes y demas
monstruacos con los que nos topamos cada
vez mas a menudo segln avanza el juego),
como con algunos escenarios que apuntan
a espacios gigantescos, al final todo acaba
rezumando cierto aroma a carton-piedra.
Parte de laresponsabilidad cae sobre muchas
de las texturas empleadas (si hubo quien se
echd las manos a la cabeza con Halo 3, que
se prepare aqui), aunqgue en realidad se deba
mas a una cuestion de disefio de escenarios
y distribuciones del espacio (jugable vs.
fondos, etc.). Lo de las texturas esta aht, s7,
pero personalmente lo considero una deci-
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PREDATOREANDO ESTE ES UND DE o
LOS ENEMIGOS MAS TRAMPOSOS: g

.

sion positiva teniendo en cuenta la cantidad
de enemigos (o jugadores en los modos on-
line) que el juego pretende manejar en pan-
talla. ¥ son muchos.

Esto es lo que hay, chavales
Seria facil vapulear también a Resistance
2 por algunas decisiones sobre la meca-
nica basica de combate y la configuracion
delreto para el jugador. Me explico: Insom-
niac ha optado por la via de la acumulacion.
Son muchas las ocasiones en las que el juego
lanza contra el jugador decenas de enemi-
gos. En ocasiones son Quimeras de varios
tipos, con sus propias estrategias (que a
ratos parecen realmente pensadas, y otras
realizadas por memos...), y en otras hordas
de descerebrados proto-zombis. Y el obje-
tivo de los ataques es, siempre, el jugador.
Daigual cuan acompafado esté: todos los
disparos, todos los enemigos, se dirigiran a
él. ¥ sus aliados parecen, la mayor parte del
tiempo, estlpidos incompetentes.
Inesperadamente, aunque sobre el papel
resulte tramposo o barato, esto acaba resul-

tando beneficioso para

el juego. Resistance 2

ofrece momentos vio-

lentos absolutamente

catarticos, ya sea al enfrentarse

a un comando Quimera exce-

sivo, auna cincuentena de huma-

nos quimerizombificados, o a mons-
truazos de tres metros que aparecen a pares
ylanzan en cadena misiles devastadores sobre
el jugador. En estos momentos, Resistance 2
parece transmitir un mensaje de Insomniac al
jugador: «esto es lo que hay, es lo que hemos
podido hacer». O lo que han querido, atin no lo
tengo claro. Pero una vez aceptadas las reglas,
resulta terriblemente divertido. Es mas, siendo
0 pareciendo consciente de esta aproximacion
con cierto aroma clasico (como si se esperara
que echaras monedas de cinco duros sin parar),
Resistance 2 presentaincluso momentos cine-
maticos en primera persona en los que se nos
anticipan enfrentamientos desproporcionados
que luego no tienen lugar. Para luego, una vez
relajados, con el susto pasado, asaltarnos por
sorpresa con decenas de enemigos. ©
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GENERO QUIERES CALDO, TOMA DOS TAZAS
PAIS EE.UU. _COMPANIA SONY C.E.
DESARROLLADOR INSOMNIAC
DISTRIBUYE SONY C.E. _JUGADORES 1-60
-« _ON-LINE ST _TEXTOS CASTELLANO
_WEB HTTP://BETA.MYRESISTANCE.NET
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PANTALLA PARTIDA Un ejemplo
del cooperativo jugado con pantalla
partida, siguiendo un formato muy
similar al de Halo 3.

A VECES, LA ViA DELA
ACUMULACION _
DESCEREBRADA S|
FUNCIONA, AUNQUE
SEA POR CASUALIDAD



QUE SUSTO DURANTE UN BREVE
MOMENTO, RESISTANCE 2 LLEGA A
CAUSAR INCLUSO ALGO DE MIEDITO

 NATHAN,CORRE

En enfrentamientos con jefes finales o Titanes, Insomniac
consigue un logro no sabemos si también accidental: el tener
que correr con un bicharraco pisandonos los talones afiade

un componente de épica y desesperacion delicioso. Algo que
podria explotarse mas en el género: no incidir tanto en lo que
se ve en primera personay aprovechar lo que no se puede ver.

PARA
DECIRLO EN
POCAS
PALABRAS:
DISENO
MEDIOCRE,
DIVERSION
INESPERADA

'CONCLUYENDO

© Afavorjuega también el tener las herra-
mientas adecuadas para sobrevivir. Resulta
estimulante encontrar un juego en el que el
arsenal es mas que una mera estadistica, con
armas con usos secundarios practicos y diver-
tidos y que aportan una dimension tactica
(escudos, balas detonables, absurdas mirillas
con bullet-time...). No obstante, si la campafa
de Resistance 2 llega a brillar, tal vez por acci-
dente, el multijugador merece ser destacado
por méritos propios. Por un lado, en el Modo
Cooperativo, incrustado en a historia del juego
como escenarios complementarios, hasta ocho
jugadores pueden superar los varios objetivos
propuestos, teniendo que elegir bien entre una

GRAFICOS

No es brillante en terminos de diseno, muchos de sus logros

parecen involuntarios, y el multijugador puede llegar a pare-
cer algo tosco, pero, al final, Resistance 2 resulta un shoo-
ter tremendamente divertido en sus mejores momentos.

de las tres clases disponibles, mejorables con
experiencia, y absolutamente complementa-
rias y necesarias todas para el éxito.

€l Competitivo, por su parte, con la ya caca-
reada posibilidad de soportar hasta 60 juga-
dores al mismo tiempo, no deja de resultar de
algin modo tramposo, ya que éstos se divi-
den en escuadras con objetivos distintos, de
manera que las decenas de jugadores estan
siempre repartidas por el escenario. Algo que
entendemos facilita el manejo de tantos parti-
cipantes. No obstante, si es cierto que hacia el
final de cada rondala acccién tiende a concen-
trarse, y la escala del enfrentamiento aumenta.
€n cualquier caso, todo se beneficia de un evi-

SONIDO JUGABILIDAD

¢MANDE? Hay problemas con el
sonido: el volumen de los dialogos
entre personajes, en nuestro codigo
al menos, fluctta de forma ildgica
segln nuestra posicicn. A veces
mas cerca significa més bajo.

BERSERKS En multjugador, un
medidor, ahi, arriba a la derecha,

se llena seglin nuestra actuacion y
permite usar habilidades especiales,
Como mayor resistencia, regenera- -
cién, municion mas bestia, etc.

dente ajuste en cuanto a calidad visual. Que
nadie espere el detallismo de un Call of Duty
4, porque, como ya se percibe en la campana
en solitario, aqui también ha habido sacrificios
en busca de un framerate decente (que, desde
luego, lo tiene). Con todo, pese a que el aspecto
no es absolutamente espectacular, todo con-
tribuye a crear un shooter netamente arcade
(diablos, si hasta a veces los enemigos pare-
cen desplomarse como en Doom), también en
una campafa en solitario mediocre en gene-
ral y brillante en momentos concretos, pero
muy especialmente en un multijugador que
los usuarios de PS3 menos tiquismiquis van a
agradecer muchisimo. ()

DURACION GLOBAL
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PAIS EE.UU.

COMPANIA EIDOS INTERACTIVE
DESARROLLADOR BACKBONE INTERACTIVE
DISTRIBUYE PROEIN

JUGADORES 2 _ON-LINE NO

TEXTOS CASTELLANO

WEB WWW.MONSTERLABTHEGAME.COM/ES

{ESTA VIVO, VIVODOOO! La
creacion de homdnculos es lo
mas divertido de Monster Lab.

sistema de combate por turnos para la lucha entre las criatu-
ras exige todos las estrategias habituales.

MONSTER LAB

CONSTRUCCION DE MONSTRUOS EN DS (Y WII), DE ENFO-
QUE CLARAMENTE INFANTIL Y EN FECHAS NAVIDENAS...
TRANQUILOS, NI REMOTAMENTE ES LO QUE PARECE.

GLOBAL

83

Sobre la mesa, todo pinta fatal: construc-
cién de monstruos, minijuegos salpimen-
tando el procesoy estética (ugh) timburtoniana.
Pero el jugador que supere los comprensibles
prejuicios iniciales se va atopar con unjuego de
densidad inauditay que, de hecho, puede abru-
mar a los jugadores mas inexpertos. Excepto a
esos que tienen problemas de socializacion.
Total: con una estética deliciosa en las fases
de laboratorio (0jo a los guifios al expresionismo
aleman silente) y con un sentido del humor para
nifios perversos, Monster Lab propone al juga-
dor revitalizar una gloriosa asociacion de cienti-
ficos locos en decadencia haciéndole construir
monstruos (i600 posibilidades combinatorias!)
y mandandolos a pelear contra otros homan-
culos en combates, atencion, sistematizados
por turnos. Nada de habilidad descerebrada: los
minijuegos son notables, el componente estra-
tégico es muy elevado y el conjunto rezuma
profundidad y buen gusto. o

NINTINDQDSV
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= _GENERO DEUS EX MACHINA

NINTENDO DS

- _PAIS HUNGRIA _COMPANIA MIDWAY
MEGHQ-HIC MAST EB, _DESARROLLADOR MOST WANTED ENTERT. [ A&s
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~ _DISTRIBUYE ATARI
_JUGADORES 1 _ON-LINE NO
_TEXTOS CASTELLANO
S _WEB WWW.ATARLES
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MECHANIC MASTER

CON LA FIEBRE POR RUBE GOLDBERG,
ESTABA CANTADA UNA VERSION DE

INCREDIBLE MACHINE PARADS...

Por desgracia, esa estética entre aséptica,

fotorrealista y tan de PC de los noventa
que tenia el original y memorable Incredi-
ble Machine ha sido sustituida por un blan-
disimo y poco adecuado tratamiento grafico
(por favor, que estamos hablando de Maquinas
de Movimiento Perpetuo, un poco de sobrie-
dad conceptual nos vendria de perlas), propio
de tutorial de MS Paint y que fulmina algo de
la cachonda ceremoniosidad del original. Por
lo demas, Mechanic Master encaja perfecta-
mente en Nintendo DS: las cintas corredizas,
los trampolines, las rampas y las coreografias
de atracciones gravitatorias mdiltiples funcio-
nan perfectamente con la pantalla tactil, y las
novedades como portales transportadores al
estilo Portal o pistas de despendole acroba-
tico alo Line Rider son bienvenidos. Un senci-
llo generador de maquinas a gusto del jugador
redondea un titulo abiertamente menor, pero
muy divertido. -]
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% _GENERO SINGSTAR PARA 360

hBOH 360

_PAIS JAPON _COMPARIA MICROSOFT
_DESARROLLADOR INIS

"' _DISTRIBUYE MICROSOFT
_JUGADORES 1-2 _ON-LINE NO
_TEXTOS CASTELLANO _VOCES VARIOS
_WEB HTTP://LIPS.XBOX.COM

UN CONSEJO
GRATIS

Ya lo tuvimos
que gritar en
el bar donde
trabaja Melon-
gasoil, perolo
repetimos: si te
toca la cancién
de Peter, Bjorn
& Johnyno
sabes silbar...
iNO SILBES!

the as!

all thexfellas

tnyitordojwhatsthose ladies tellgus

LIPS

EN SU CONSTANTE LUCHA POR RESULTAR ATRACTIVA
PARA EL MERCADO CASUAL, XBOX 360 ACOMPANA EL
LANZAMIENTO DE NXE CON UN KARAOKE. LOGICO.

GLOBAL

10

Esencialmente, las diferencias entre los

juegos de interpretacion musical estan
en el tracklist: si te gustan las canciones, te
gustara eljuego. A mino me gustan las cancio-
nes de Lips. Salvo cosas muy cantables y diver-
tidas (Alaska, A-Ha, las petardadas random), la
seleccion para Espana es inferior a las de esos
Singstar de los que siempre nos quejamos, y
hay un exceso de vocalistas femeninas que
dejaran poco espacio para jugadores-macho.
Y la opcién de subir mp3s propios es una cho-
rrada sin aplicacion real mas alla que lade can-
tar en la bafera con una radio de fondo.

Pero ademas el juego esta organizado pere-
zosamente: el Modo para un jugador no tiene
alicientes para cantar en solitario, y las flori-
turas estéticas son eso: superficialidades. Eso
si: los Modos competitivos para varios juga-
dores son muy divertidos (aunque escasos)
y los micréfonos, los mejores en un juego de
este tipo. o

: 5{]?‘/

GE!\IERO HACERSE EL LISTILLO FRENTE A LA PARIENTA
PAIS EE.UU. _COMPANIA MICROSOFT GAME STUDIOS
DESARROLLADOR SCREEN LIFE / KROME STUDIOS

HBOH 360

DISTRIBUYE MICROSOFT

JUGADORES 1-&_ON-LINE ST

TEXTOS CASTELLANO _VOCES CASTELLANO

WEB WWW.XBOX.COM/ES-ES/GAMES/S/SCENEITBOS/

| @ Knocked Up
A

i o Personal Best
.

| T
.
N
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- _NEMESIS «BETAMAX LOVER»

SCENE[T7
GRANDES EXITOS DE

TAQUILLA

CINEFAGOS Y RATAS
DE FILMOTECA...
ENFRENTAOS A
TRAVES DE XBOX
LIVE EN UN NUEVO
MARATON DE
PREGUNTAS DE CINE

GLOBAL
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Vayamos directos al grano. ¢ €s mejor el

nuevo Scene It que su antecesor? Rotun-
damente si. En la primera entrega echamos en
falta dos elementos que habrian alargado nota-
blemente la vida del producto: juego on-liney
descarga de nuevos paquetes de preguntas.
Ambos aspectos aparecen en esta secuela,
que vuelve a evaluar nuestros conocimientos
de cine de todos los géneros y épocas. Desde
luego, mola humillar a tus hermanos con tus,
normalmente inGtiles, conocimientos sobre
comedias derivadas del SNL, pero ain mas
hacerlo frente a desconocidos de toda Espana.
Eljuego soporta ademas los nuevos avatares
de la reciente actualizacion NXE (ver los ade-
fesios que se ha hecho la pefa proporciona
horas de risas), y los tiempos de carga son
bastante cortos. Si te mola el cine y quieres
animar las fiestas sin recurrir al tipico karaoke,
es una buena opcidn. Las chicas se pirran por
los estudiosos del cine trekkie. En serio. @
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LOST ODYSSEY

Sine
INFINITE
UNDISGOVERY

oy
Devoted Man

THE LAST REMNANT

SQUARE ENIX SIGUE EN SU
EMPENO DE CONVERTIRA LA
CONSOLA DE MICROSOFT EN
UN REFERENTE EN LO QUE RPG
NIPONES RESPECTA

Muchas ganas teniamos de ponerle las
manos encima a este The Last Remnant
en su version definitiva, por varias razones. La
primera de ellas es que queriamos comprobar
si Square Enix cumplia lo prometido y este titulo
se convertia en el RPG por turnos «definitivo»
(por lo menos hasta la llegada de Final Fantasy
Xlll, claro esta), ahora que la compafiia ha deci-
dido que, para ella, tan importante es la consola
de Microsoft como el mundo PlayStation, Gnico
coto de caza para ella hace no demasiado tiempo.
Nuestra otrainquietud haciareferencia al acabado
grafico del juego. En la beta de preview a la que
tuvimos acceso hace algunos meses, este apar-

tado distaba mucho de estar finalizado, y presen-
taba algunos fallos muy, muy graves. Pues bien,
hay que decir, antes de entrar en el desarrollo del
juego, que en lo jugable se ha conseguido. Sequ-
ramente es la obra mas redonda del catalogo de
RPG’s «alajaponesa» de Xbox 360 (y no es que
la consola esté mal dotada en este sentido). En
cuanto al acabado grafico, nuestros mas oscuros
presagios se han hecho realidad, o casi.

Por todo lo alto

The Last Remnant es un juego grande, majes-
tuoso en casi todos los sentidos. Empezando
por la historia, tan grandilocuente, dramatica y
bien encajada como en los mejores titulos de la
compariia. No por eso es menos tipica, ya que
recurre al topico del joven que, mientras intenta
resolver un problema personal, se ve sumergido
enun conflicto global entre varios reinos y, claro
esta, él sin saberlo guarda una de las claves para
resolver el rompecabezas que propone este argu-

DISENO LA PARTE TECNICA ES DEFI-

~ CIENTE, PERO LA ARTISTICA, TANTO EN
ESCENARIOS COMO EN PERSONAJES,

RAYA A GRAN ALTURA.
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There is no one more powerful and influential than our
lord, Wilfred Hermeien.

mento. La multitud de secuencias cinematicas
creadas con el propio motor del juego (los videos
de antario, concebidos mediante CG"s yason un
anacronismo, viendo la calidad que se alcanza
con los poligonos y las texturas que es capaz de
gestionar la consola) y las conversaciones entre
los carismaticos (gracias en parte a una excelente
interpretacion de las voces en inglés y a una no
menos perfecta traduccion al castellano) per-
sonajes logran crear uno de esos desarrollos en
los que merece la pena avanzar s6lo por conocer
cémo continuara la historia.

Pero es sin duda su mecanica la que hace de
esta produccion algo dnico y genial. Bajo una
perspectiva en tercera persona, controlaremos
al héroe de la aventura, Rush (nombre bastante
comdn en este tipo de juegos, por otro lado)
mientras explora pueblos, ciudades, cavernas
bosques y demas. Entre localizacion y localiza-
cidn nos trasladaremos mediante el tipico mapa
general del mundo, pero la accion llegara cuando




GENERO RPG GRANDILOCUENTE DE RELIQUIAS
PAIS JAPON _COMPANIA SQUARE ENIX
DESARROLLADOR SQUARE ENIX

DISTRIBUYE PROEIN
JUCADORES 1 _ON-LINE NO
TEXTOS/VOCES CASTELLANO/INGLES
WEB WWW.LASTREMNANT-GAME.ES
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entremos en combate con los enemigos. Afor-
tunadamente, estos apareceran en pantalla, y
podremos entablar batalla cuando lo deseemos
(o huir de ella), e incluso decidir con cuantos de
ellos deseamos vernos las caras (a mayor riesgo,
mayor recompensa) mediante un sistema que
recuerda al utilizado en Blue Dragon y que fun-
ciona a las mil maravillas. Pero la gran diferencia
entre este juegoy los demas es que aqui contro-

grandes (en las que pueden darse

citas decenas y decenas de persona-

jes) estas decisiones que hemos tomado
anteriormente en los mends influyen de forma
decisiva en el combate.

Pero no creas que el titulo no hace concesio-
nes alaaccion, aunque no las necesite paralograr
unajugabilidad excelente. En clertos momentos
de labatallatendran lugar los conocidos QTE de

UN DESARROLLO TAN ORIGINAL COMO ADICTIVO,
ENLA LINEA DE LAS MEJORES PRODUCCIONES DE

LA COMPANIA NIPONA

laremos a unidades compuestas por varios per-
sonajes, hasta cinco, que comparten puntos de
vida. Es decir, que daremos las érdenes a cada
una de las unidades y cada integrante actuara
dependiendo de su capacidad. Seqdn la posi-
cion, el momento o la composicidn, cada uno
de estos grupos contara con 6rdenes particula-
res al comenzar cada turno. La configuracion de
cadaunade ellas se convierte en el apartado mas
importante y complejo de la micro gestion, y sus
posibilidades son casi infinitas. Constituye toda
una delicia el comprobar cdmo en las batallas mas

cuyo resultado dependera que asestemos un
golpe mas certero. De estamanera se consigue
de forma muy eficiente que el jugador esté pen-
diente del mando en todo momento.

Hasta aqui las virtudes de TLR, que no son
pocas. Sin embargo, no sabemos si por lainexpe-
riencia de los programadores de SE con el motor
Unreal 3, el juego presenta un frame rate muy
inestable en los combates, y las texturas tardan
mucho en cargarse. Esto, unido alos constantes y
largos tiempos de carga, «afean» unjuego que se
merecia un trato mejor en este apartado. -]

Choose a Unit for position 2
Assign

]

i r;gg?
et

LI

iR FORMAR! Desde esta pantalla podrés
cambiar la formacion y composicion de cada
una de las unidades, algo que decidira el rumbo
de las batallas mas frecuentemente que el
equipamiento del protagonista, por ejemplo.

CONCLUYENDO

SONIDO

No entendemos muy bien camo los programadores han con-

seguido un acabado tan redondo en casi todos los apartados
y han descuidado tanto el tecnico. Esperemos que la version

para PS3 corrija estos defectos.

9,2

JUGABILTLAD DURACION
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GEARS OF WAR 2
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GEARS OF WAR

DARK SEGTOR

GEARS OF WAR 2

DE TODAS LAS CRITICAS ESTU-
PIDAS QUE HA RECIBIDO GOW,
DESTACA LA DE QUE ES UNA
SERIE POR Y PARA HOMBRES

Léase: una serie machista, descerebrada,
impulsiva, testosterdnica. €s decir, exce-
sivamente simple. Y no: aunque la guionista
(hembra) Susan 0’Connor no vuelve en esta
segunda entrega, el punto de vista distanciado,
irdnico, a medias fascinado y a medias has-
tiado de la condicion masculina, planea sobre
esta nueva entrega. €l descerebre propio de la
serie funciona de nuevo como comentario sobre
su propia impulsividad cuando los compafieros
de Marcus intentan pensar acerca de las motiva-
ciones y naturaleza de la peligrosa Imulsion que
esta matando humanos en la superficie. Mar-
cus Phoenix, no lo olvidemos, salvaguarda de la
Humanidad, pronuncia la que bien podria ser la
mejor frase del afio en un videojuego: «Por mi
como si comen mierday se mueren». Ahi, ten-
diendo un puente entre los pueblos.
Lasistematica blsqueda del mas dificil toda-
via que persiguen los dos juegos de Epic Games
tiene de todo menos simplicidad. Por ejemplo, el

nivel que se desarrolla dentro (ojo sino quieres
que te chafen la sorpresa) de un gusano gigante
es un monumento al exceso poligonal, un bafio
de sangre, drganos, excrementos y bilis que no
esta al alcance de un Devil May Cry 4, por poner
el ejemplo de un juego que confunde tamafio
con escala. Los escenarios, mas variados (aun-
que hay momentos en los que uno acabe mal-
diciendo las cuevas de las narices), tienen cada
UNo sus propias caracteristicas, pero compar-
ten la vocacion por dejar estupefacto al juga-
dor con sus grandiosos excesos. Y no hablo solo
de los culos de gusano, sino de las catedralicias
construcciones subterraneas de los locust, de
las fabricas abandonadas, de los precipicios que
se salvan haciendo saltar a un tanque de varias
toneladas...

Gears of War 2, ademas, hace uninteresante
esfuerzo por conmover al jugador sin perder
ni un apice de brutalidad. La personalidad de

. Marcus Phoenix, matizada por la inGtil deser-

cién en busca de su padre que nos fue explicada
en la primera entrega, sigue ganando en aris-
tas, y la bisqueda de la mujer de Dom y la pre-
sentacion de nuevos personajes ayuda a que el
equipo de asnos importen mas alla de una sim-
ple (y enorme) masa muscular. €l giro emocio-

nal mas sorprendente, sin embargo, viene dado
por los locust, que sin palabras y comportandose
amenudo como carne de candn, acribillados y
vejados por la poco discreta lengua de Marcus,
comienzan a ser una intrigante incégnita mas
gue una amenaza sin alma. €l tramo final del
juego hace pensar en una conclusidn en la ter-
cera parte que intuimos que pondra alos locust
enun punto moralinesperado. Los apuntes que
en Gears of War 2 se hacen en ese sentido son
inesperados y bienvenidos.

VY para los amantes de la zambomba tecno-
|6gica, Gears of War 2 es también justo lo que
cabria esperar: el depuradisimo sistema de con-
trol basado en la cobertura, sencillo de usar y
complejo de dominar, ha sido mejorado. Pasar
ahora de una cobertura a otra es mas sencilloy
fluido, y la aparicidn de coberturas méviles es
una novedad anecddtica pero interesante (el
escudo de los boomers salvara mas de un culo
enlos enfrentamientos on-line). Cosas como los
duelos de sierras mecanicas \ las nuevas armas
son simples 4 bienvenidas evoluciones de lo que
ya presentaba el primer Gears of War. En GOW2,
conlaposible salvedad de los niveles de conduc-
cién que, como en la primera entrega, no termi-
namos de ver claros, todo esta mas engrasado,




GENERO MAS ALTO, MAS GRANDE, MAS FUERTE

PAIS EE.UU. _COMPANIA MICROSOFT

DESARROLLADOR EPIC GAMES _DISTRIBUYE MICROSOFT
JUGADORES 1-10 _ON-LINE NO
TEXTOS-VOCES CASTELLANO
WEB WWW.GEARSOFWAR.COM

DE LA SARTEN A LAS BRASAS

Habria sido sencillo meterse en un jardin demasiado espeso
con la decision de mostrar el hogar de los locust y su origen.
€l guidn lo pedia a gritos y la progresién argumental de la pri-
mera entrega, también, pero eso no quita para que fuera
lun riesgo del que, podemos respirar tranquilos, Epic sale
airosa. La excesiva inspiracién en un H.R. Giger con

" gigantismo se compensa en estos subterraneos

con la fauna local. Y con la madre del cordero,
* . claro. La madraza.

todo funciona mejor que en su precedente, un
titulo donde todo estaba tan bien construido
que parecia despedir simplicidad. Asi de buena
y asi de divertida, nada mas y nada menos, en
su secuela.

Las grandes mejoras, sin embargo, llegan en
el multijugador: el cooperativo ha Y
sido depurado para que resulte mas
comoda la cuestion administrativa
de los jugadores, y los modos compe-
titivos habituales, como describimos en nues-
tra preview de Xtreme 191, son tan excesivos |
como en la anterior entrega. Las novedades, b
es decir, la captura de una bandera que se
defiende con ufias y dientes y el devorador
de horas Modo Horda convierten a Gears of
War 2,junto a Call of Duty 4y 5y el reciente
Left 4 Dead en el mejor juego para la accion on-
line de 360. Poca broma, pues, con eso. Poca

. ! St Sl & ";,Av ;
X ot Ly '
L TSN a2
broma con el puto Gears. o | § el s al “
: M m ad s t l

CONCLUYENDO GRAFICOS SONIDO JUGABILIDAD DURACION
Tan sencillo de describir como esto: un Gears of War con

los controles pulidos, el multijugador mejorado en la forma y
el fondo y un guidn que coge lo mas sugerente de su prede- 9 '3 9 '0 ’ 0

cesor 4 lo expande en direcciones imprevistas. Necesario.

Lo
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MANHUNT 2

DE TAPADILLO Y SIN HACER
MUCHO RUIDO, LLEGA EL JUEGO
MAS IMPORTANTE MEDIATICA-
MENTE DEL ANO PASADO

Manhunt 2 es un caso de claro coitus

interruptus |Gdico para Xtreme. Para la
portada de nuestro nimero 174 viajamos hasta
Londres, donde se nos mostro el que iba a ser
la version PS2 de uno de los titulos mas sordi-
dos y violentos jamas programados. Habiendo
jugado a la versionintegra, nos llegd la noticia
de que el juego tenia problemas. Los Gltimos
estertores de la furia de Jack Thompson y su
cruzada anti-violencia se cobraba una nueva
victima. Rockstar anunci6 que debido a la deci-
sion de la BBFC britanica de no calificar el juego
por edades, practicamente un modo de prohi-
birlo, lo retiraba del mercado para retocar sus
secuencias violentas. Lo que ha llegado a las
tiendas a tiempo para la campafia navidefa de

+ % {ENTREGA! NEMESIS PONE EN

PRACTICA SUS DOTES PERSUASORIAS
DURANTE EL CIERRE CON MR. WINTERS,

CONCLUYENDO

este afio es unaversion descafeinaday sin ape-
nas violencia explicita de aquel Manhunt 2 que
tan nervioso puso a los bastardos de turno.

La grandeza de Manhunt 2 estaba en ser
completamente consciente de sus excesos:
mucho menos sutil que la magistral primera
entrega, mas grotesco y desenfadado, y por
ello, menos inquietante, paseaba a su protago-
nista, un enfermo mental que varecordando el
origen de sus delirios por prostibulos sadoma-
soquistas donde se ruedan snuffs porno, labo-
ratorios con conejillos de indias humanos y pla-
tos de television donde se han configurado sus
alucinaciones. Manhunt 2 no pretende ser un
juego serio, y por ello, precisa de la explicitud
que ahora Rockstar nos arrebata. Porque sin
salvajadas que sirvan como coartada y meta,
su extremismo argumental y estético no tiene
ning(n sentido.

Para esta versidn censurada, Rockstar ha
introducido unas interferencias que oscure-
cen la pantalla cuando se produce alguna eje-
cucion. ¢ Qué sentido tiene entonces para el

GRAFICOS SONIDO

Manhunt 2, de partida, no aspiraba a estar a la altura de su predecesor

en materia de intensidad y atmasfera (no hablemos ya de la rotundidad
de sumensaje sobre la violencia en los medios de comunicacian), pero si

encima las dosis de violencia explosiva se rebajan, ya..

80 87

— ; _JOHN TONES

}‘j . X :DISTRIBUYE TAKE 2
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jugador arriesgar la integridad fisica de Danny
si se nos escamotea la recompensa visual? De
acuerdo: los sonidos siguen ahi, se intuye lo
que pasa, pero en algunas ocasiones el ene-
migo desaparece magicamente de la panta-
llay la cdmara enfoca fuera de la accién. Sino
hay premio, ; para qué arriesgarse?

La versidn Wii, a pesar de la censura, con-
serva algo de la perversidad que rezumaba el
titulo en su primera version: no veremos como
suceden las cosas, pero al agitar el wiimote
segln las indicaciones de pantalla para eje-
cutar a los enemigos, tendremos una curiosa
sensacion de estar jugando a un Scattergo-
ries macabro de «adivina qué ejecucidn estoy
haciendo», mas que la de estar realmente lle-
vando a cabo la accion de la pantalla, donde
practicamente no se ve nada. Aln asi, la ver-
sion Wii es la mas divertida de todas.

Manhunt 2 conserva, independientemente
de la censura, algo de la sarnosa personalidad
de la primera entrega, pero siya con la violen-
ciaintegra carecia de la radical sordidez de su
precedente y la rebaja del nivel de dificultad
sustraia algo de la atmdsfera de lucha deses-
perada que tenia Manhunt, la conclusion esta
clara: de todas las versiones de Manhunt 2, nos
quedamos con... el primer Manhunt. o

JUGADORES 1_ON-LINE NO 1
TEXTOS-VOCES CASTELLANO-INGLES
WEB WWW.ROCKSTARGAMES.COM/MANHUNT2

GENERO VIOLENCIA CONTENIDA
PAIS CANADA _COMPARIA ROCKSTAR GAMES
DESARROLLADOR ROCKSTAR TORONTO

SAINTS ROW 2

PS2Y PSP

Las idénticas versiones del
juego para PSP y PS2 tienen
los problemas con los recor-
tes de las ejecuciones que
hemos mencionado arriba.
Si hemos de escoger, quizas
nos parezca mas notable

la version PSP: no existen
otros juegos de estas carac-
teristicas en la portatil, y el
filtro de camara de vigilan-
cia, jugado a oscuras, dota
ala consolita de un grato
componente voyeurista.

DURACION
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JUGABILIDAD
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EN EL GONGESIONARIO La crisis, desaceleracion, o lo que sea, no ha llegado a la saga
Need For Speed. Mas de cincuenta deportivos de las marcas mas prestigiosas del globo te
esperan para ser adquiridos y mejorados después.

CON LA POLI EN LOS TALONES Dos grupos de jugadares, unos haciendo de policias
yotros de ladrones. Sin duda la modalidad on-line mas divertida. El resto son las tipicas
carreras de diversa indole.

NeeD FOR SPEED

UNDERCOVER

LA MITICA SAGA DE
CONDUCCION SE REINVENTA
UNA VEZ MAS, Y YA VAN UNAS
CUANTAS...

Los tiempos cambian que es una barba-
ridad, y lo que ayer podia parecernos lo
mas de lo mas, hoy sin embargo lo desecha-
mos como algo pasado de moda. Para una saga
como Need For Speed, que lleva ya la friolera
de catorce afios entre nosotros, este momento
tan critico ha sido evitado gracias a continuos
cambios en su mecanica y en su estética, que
han conseguido dar al jugador lo que queria en
la mayoria de las ocasiones. En sus origenes,
cuando las consolas de 32 bits se encontraban
alin en panales, sirvid como demostracion per-
fecta de la capacidad tecnoldgica de las mis-
mas, en un momento en que cualquier cosa tri-
dimensional que tuviera mas 0 menos buena
pinta y se moviera medianamente bien ya era
considerada una obra maestra. Unos afios mas
tarde di6 otro genial golpe de efecto al apun-
tarse la primera a la moda tuning, que por aquel
entonces empezaba a despuntar. La entrega

Underground cosechd un éxito inmediato gra-
cias a esto, y la moda macarra de los alerones,
los vinilos y las pegatinas de dragones en llamas
siguid explotandose hasta que el pasado afio los
programadores dieron otro giro de 180 grados
con ProStreet. No es que el juego fuera malo, en
absoluto, es sélo que no era un Need For Speed
auténtico: demasiada seriedad.
Afortunadamente para casitodos, la entrega
de este afo ha tomado derroteros muy distin-
tos. Puedo imaginarme la reunion que tuvie-
ron los responsables de EA Blackbox a la hora
de decidir cdmo serfa este NFS Underco-
ver. {Qué es lo que quiere el jugador en este
momento? Empezando por el principio, una
ciudad abierta, todo un must have que fue eli-
minado de la entrega anterior. Y ya puestos,
mejor que una, hasta tres localizaciones dis-
tintas unidas por un sistema de autopistas. Tri-
City Bay area, que asi se llama el ficticio esce-
nario, ofrece infinidad de entornos distintos:
rascacielos, edificios en construccidn, zonas
industriales, bosques, montafas... Todo aquello
gue unjuego ambientado en una ciudad real no
puede recrear. Aunque, eso si, este despliegue
de libertad y ambientacion es mas un adorno




que otra cosa, ya que para acceder a cada una
de las carreras o pruebas que se iran abriendo
no tendras que ir conduciendo hacia ellas: todo
se realiza mediante la pulsacion de un botdn
en el mando, algo que agiliza mucho las cosas,
pero que no ayuda al jugador a sumergirse en el
juego. Ademas, y cdmo es habitual en lasaga (y
estoya es cuestion de gustos), las competicio-
nes se desarrollan siempre en circuitos cerra-
dos, sin posibilidad para el jugador de elegir la
mejor ruta, coma ocurre, por ejemplo, en lasaga
Midnight Club.

Otro elemento que los programadores han
decidido recuperar por aclamacion popular (o
al menos eso dicen ellos) es la presencia poli-
cial. Need For Speed Most Wantedfue, sin duda,
una de las entregas mas exitosas y recordadas
por los fans, asi que la mecanica de la huida ha
sido reflejada en este Undercover. Decenas de
vehiculos de las fuerzas del orden saldran a por
ti de forma automatica cuando finalices algu-
nas pruebas, pero también podras comenzar tl
mismo estas espectaculares persecuciones al
seleccionar las misiones que las incluyen. Cau-
sar el mayor caos posible destrozando el equi-
pamiento urbano, entregar un coche robado
en buenas condiciones o inutilizar un ndmero
determinado de vehiculos de la «pasma» seran

CONCLUYENDO |
Una serie de fallos en el
tema grafico no consiguen
hundir un juego tan diver-

GRAFICOS

tido como este.
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LA JEFA QUE SIEMPRE HRS

'QUERIDO SE LLANA CHASE, ES

algunas de las acciones que el juego nos encar-
gara realizar.

Por @ltimo, le toca el turno a la historia. De
nuevo actores y actrices de prestigio mode-
rado interpretan un previsible guion de tele-
filme en secuencias que se intercalan entre las
pruebas. Asi ha sido casi siempre, y no podia-
mos esperar otra cosa. De todas formas, tiene
su encanto y satisfacera a los fans de la saga,
gue no creo que esperen otra cosa que No sea

DEL FBI'Y VISTE MUY BIEN_

una de las experiencias mas divertidas que se
pueden encontrar dentro del género de la con-
duccidn actual. Y esto se debe, sobre todo, ala
extrema sensacion de velocidad desde casi el
comienzo del juego, algo que combinado con
el sistema de control (deliciosamente irreal;
apenas hay que frenar en las curvas) y el disefio
de los trazados crea una jugabilidad a prueba
de bombas. En lo negativo, como decia antes,
podemos encontrar un frame rate que en la

EL MOTOR GRAFICO ES EL TALON DE AQUILES DE
ESTA ENTREGA. PARECE MENTIRA DESPUES DE
CUATRO CAPITULOS EN ESTAS CONSOLAS.

esta mezcla de chicas explosivas, malos mali-
simos tatuados y policias infiltrados.

La horade la verdad

Pero llega el momento de comprobar si, dentro
de este bello envoltorio se encuentra un juego
que realmente merece la pena. La respuesta,
para mi, es mas afirmativa que negativa. Y es
que, pese a la gran cantidad de defectos que
podemos encontrar (y que pasaré a detallar
mas adelante), Need For Speed Undercover es

SONIDO JUGABILIDAD

version para la consola de Microsoft llega a
ser erratico, pero que en PlayStation 3 alcanza
niveles vergonzosos, sobre todo sitenemos en
cuenta que es el tercer juego que aparece para
la consola de Sony.

Entre las modalidades multijugador destaca
la que coloca a un grupo de jugadores como
polis y a otro como chorizos. Puedes imagi-
narte el resto. Diversion sin mucho sentido en
estado puro. Es lo que ha sido siempre esta
saga. Y nosotros encantados. (-]
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| EGENDARY

DURANTE SU DESARROLLO, ALGUIEN EN SPARK UNLIMITED DEBIO
ABRIR OTRA CAJA DEPANDORA: LA DE LOS MALES DE UN GENERO.

Porque Legendary es un buen ejemplo

de lo peor que la accion en primera per-
sona puede aportar al mundo del videoj s
Ya desde el principio, con ese museo vinién-
dose abajo y sefalandole al jugador como si
fuera tonto cuales son los limites, con esas
columnas derruidas perfectisimamente ali-
neadas marcando lo que sera el hermetismo
lineal deljuego, o la ciudad destruyéndose Gni-
camente para formar el estrecho pasillo por
el que el jugador estara obligado a moverse,
nos damos cuenta de que el nombre le queda
grande al producto.

VY es una pena, porque con un planteamiento
tan grandilocuente (el fin del mundo, literal-
mente, en nuestras manos), y con un plan-
tel de enemigos a ratos espectaculares (gri-
fos, golems formados con chatarra urbana
y vehiculos, hombres-lobo que solo pueden
morir si se les decapita, etc.), las posibilidades

GRAFICOS SONIDO

Legendary ignora los logros del

diseno de FPS con un combate
insulso, pasillos descarados y

escenarios de copia | pega.

eran enormes. Pero Spark Unlimited vuelve
a demostrar cdmo estropear una gran idea, o
unos conceptos interesantes (como ocurriera
con Turning Point), a base de disefo rupestre
(esa linealidad que podian haber intentado, al
menos, disimular) y desaprovechamiento de
recursos. Ningn supuesto gran momento del
juego acaba siéndolo: las criaturas gigantes-
cas que nos sobrevuelan y devoran peatones
no resultan amenazadoras porque resulta ver-
gonzosamente evidente que son s6lo esce-
nario movil, y la mayoria de los combates son
desesperantes por el disefio del movimiento y
el apuntado de un personaje que parece patinar
al moverse y que es incapaz de levantarse un
palmo del suelo saltando. Hay ideas interesan-
tes, como algunos puzzles de plataformas cuya
solucién hay que intuir sin pistas, pero frente a
ese pequefio atrevimiento, el resto del juego
parece llamarte idiota a voces. (-]

JUGABILIDAD DURACION

GENERO SIGA LA LINEA DE PUNTOS
PAIS EE.UU. _COMPANIA ATARI
DESARROLLADOR SPARK UNLIMITED
DISTRIBUYE ATARI

JUGADORES 8_ON-LINE Si

TEXTOS CASTELLANO

WEB WWW.LEGENDARYTHEGAME.COM

ESTE SITIO ME SUENA

Los escenarios son tan planos que
parecen hechos a base de copy & paste
de la biblioteca de Spark Unlimited.
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BANJO KAZOOIE
BACHES \Y CACHIVACHES

RENOVARSE O MORIR, €SO DICEN. Y EN RARE VAYA SI LO HAN HECHO
CON SU QUERIDA MASCOTA...

Y es que, desde que comenzara esta saga

en Nintendo 64 hace ya diez afios, siem-
pre ha representado (al menos en sus capitulos
principales) la vertiente mas clasica del género
de las plataformas, esa que te obliga a explorar
cada rincén del mapeado de forma obsesiva
para encontrar todos y cada uno de las muchas
piezas de puzzle, notas musicales, monedas o
lo que sea que los programadores han tenido
a bien decidir que debes recolectar.

Pero las cosas han cambiado mucho en
todos estos afios, y parece que estas cosas ya
no se llevan, por lo que los chicos de Rare, tras
sorprender a propios y a extrafios con las dos
entregas de Viva Pifiata, han decidido crear

CONCLUYENDO |

un sistema de juego totalmente nuevo. Al
comienzo de este Banjo Kazooie: Baches y
Cachivaches (el titulo es ya bastante descrip-
tivo de lo que el jugador va a encontrar aqui)
Banjo y suinseparable amigo alado viven feli-
ces, desprecoupados y con algdn kilo de mas, y
su eterna enemiga Cruntilda ya no supone nin-
guna amenaza. Pero en esto que llega el «Sefior
de los Juegos», creador y sefior de todos los
videojuegos, y decide volver a meterles de
lleno en una gran aventura. Asi pues, Banjo
y Kazooie deberan visitar seis grandes mun-
dos alos que podran acceder de forma suce-
siva a través de una ciudad que sirve de nexo
central, y en la que encontraran viejos amigos

La mecanica de construir vehiculos de todo tipo con total libertad es

increiblemente divertida y flexible, pero no deja de ser un «juguete»
dentro de un titulo que no cuenta con un desarrollo a la altura de sus

predecesores:

HBOH 360

7+ ‘ DESARROLLADOR RARE
DISTRIBUYE MICROSOFT

JUGADORES 1-8 _ON-LINE Si

s

TEXTOS-VOCES CASTELLANO
WEB WWW.BANJO-KAZOOIE.COM

GE[QERO CONDUCCION PLATAFORMESCA
PAIS REINO UNIDO _COMPARNIA MICROSOFT

EL ORIGINAL Descarga desde ya la primera aventura de
Banjo a través de Hbox Live Arcade.

_CHIARAFAN

con nuevas funciones. Sin duda el mas impor-
tante sera Mumbo Jumbo, que ahora regenta
un taller mecanico en el que pasaras mucho,
mucho tiempo.

Porque para superar cada uno de los retos
que se te vayan proponiendo en esos seis mun-
dos deberas construir td mismo un vehiculo
adecuado: desde un tanque para defender una
posicion determinada a un bélido para ganar
una carrera, un barco, un avion... Las posibilida-
des son casiinfinitas gracias a la gran variedad
de piezas que irds encontrando o adquiriendo,
y a la facilidad con la que se ha implemen-
tado el sistema de creacion. Sin duda el gran
acierto del juego, aunque bien podria parecer
que los veteranos programadores de Rare se
han centrado tanto en esto que han descui-
dado los otros elementos. Fuera de esta nove-
dosa mecanica las cosas son mucho mas abu-
rridas, y el Gnico incentivo es precisamente el
de ir construyendo nuevos engendros meca-
nicos. Quizas hubiera sido mejor preocuparse
de realizar un digno sucesor de la saga plata-
formeray luego introducir componentes extra
como esto de los vehiculos...

I 2 -
BANJO KAZOOIE:
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CACHIVA
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DUNGEON MAKER

EL ARTE DE ATRAER MONSTRUI-
TOS... PARA MATARLOS Y DEVO-
RAR SUS CADAVERES

En 1997 Peter Molyneux desarrolld para

€A Dungeon Keeper, titulo de estrate-
gia que tomaba como marco referencial uno
de los escenarios mas atractivos y originales
de los juegos de rol de papel y |apiz: el dun-
geoninverso. Molyneux toma para aquel titulo
el camino de la estrategia, algo sensato si se
tiene en cuenta que uno de los pilares del juego
derol es la exploracion del territorio, y que tal
cosano es posible si es precisamente el jugador
quien dispone, configura y disefia el dungeon
en el que transcurrira la accidn. Quizas por eso
esta produccion japonesa de Atlus, adaptada
a nuestro idioma como Dungeon Maker, es
un concepto fallido desde su mismo plantea-
miento: con la complejidad reducida al minimo,

GRAFICOS

Su simplicidad y rotunda humildad aportan cierto encanto a un titulo

solo disfrutable en pequenas dosis. Las opciones de progresicn estan
muy limitadas: no podremos elegir clase, poderes ni comparieros.
£l modo multijugador permite compartir dungeans con los amigos.

y 4

lo que aqui se ofrece es una experiencia basica
de dungeon crawling, con la particularidad de
gue seremos nosotros quienes ubiguemos las
diferentes habitaciones que contienen a los
enemigos... [o que elimina por completo el fac-
tor sorpresa.

€l trabajo os hara libres

Dungeon Maker se muestra humilde en todos
sus aspectos técnicos. Toda la accidn transcu-
rre en un dnico pueblo, donde compraremos
equipo y habitaciones, comeremas, descansa-
remos y recibiremos misiones basicas, que no
SON MAs que una excusa para visitar el dungeon
cercano acompafados de una pala parlante,
un moco polimérfico y una muchacha/con-
cubina. Ya alli, deberemos disponer las habita-
ciones antes adquiridas con nuestra palita para
atraer a una poblacion de fantasmines, moque-
tes, perrillos, y gatetes antropomarficos... sélo
pararegresar al dia siguiente y poder matarlos

SONIDO
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JUGABILIDAD

GENERO ESPADA, BRUJERIAY MAMPOSTERIA
PAIS JAPON _COMPANIA RISING STAR
DESARROLLADOR ATLUS
DISTRIBUYE RISING STAR GAMES
JUGADORES 1 _ON-LINE NO
TEXTOS CASTELLANO

WEB WWW.RISINGSTARGAMES.COM

MUNDO RARUNOD
El extraiio humor
japonés se filtra

" enesta produc-
cion de Atlus, con
una nifia psicé-
pata que vende
espinacas en la
plaza del pueblo...
mientras cons-
pira para dominar
el mundo.

atodos. Los monstruitos arrojan al morir armas,
equipo y partes de sus cuerpos que podremos
devorar para mejorar nuestras caracteristicas,
y este proceso de construccion, aniquilacion
y banquete se repetira como un calco dfa tras
dia, hasta que aparezca un enemigo final que,
una vez despachado, permita acceder a un
nivel inferior de la mazmorra... donde todo el
proceso volvera a repetirse. Dungeon Maker
no hace esfuerzo alguno por apartarse un mili-
metro de este patron francamente repetitivo
en un juego que, ademas, es bastante largo.
Ni siquiera el combate ofrece desafio alguno:
no sodlo es casi imposible morir (y la muerte
no tiene consecuencia alguna): es que las par-
tes mas frenéticas del juego pueden superarse
pulsando un solo botdn y con los ojos cerra-
dos. Asi, Dungeon Keeper se revela un titulo
estupendo para jugadores desmembrados y/
o sordidiestros, que no pueden acceder a titu-
los mas dinamicos y desafiantes. (-]
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SPIDER-MAN
tL REINO DE LAS SOMBRAS

TODA LA GLORIA DE SPIDER-
MAN... Y TAMBIEN UNAS
CUANTAS VERGUENZAS

Es dificil embutir en una sola pagina las
bondades y defectos de un juego que,
sin ser ni mucho menos perfecto, al fan de
toda la vida de Marvel y del Trepamuros que
llevo dentro ha hecho disfrutar tanto. Pero alla
vamos, las-malas noticias primero.
€n lo técnico, Spider-Man, €l Reino de las
Sombras es un juego tarado, con problemas
leves de frame ratey algunos mas graves con
objetos, por ejemplo (como enemigos que-
dando suspendidos en el aire tras ser abati-
dos). Mas problemético resulta el comporta-
miento de la cdmara en momentos concretos,
especialmente entre las transiciones entre ver-
ticalidad normal y accion sobre paredes (una
de las novedades es que se puede correteary
pelear sobre paredes, cambiando asi la pers-

CONCLUYENDO
Con taras, quizas apresu-
rado, con una estructura
repetitiva y una historia coja.
Pero una gozada para el fan.

pectiva). O el mismo disefio basico del juego,
construido en torno a misiones que los dife-
rentes personajes secundarios -héroes y villa-
nos- van dando a Spider-Man, y que vienen a
ser poco mas que una letania repetitiva de «eli-
mina a X nimero de tal o cual enemigo».
ElNueva York marvelita del juego esta relati-
vamente poco poblado, y a pesar de los guifios
aqui y alla (vallas publicitarias de Stark Indus-
tries, o la cera para coches preferida de Johnny
Storm), todo resulta un poco tosco, encajo-
nado... en una primera impresion. Porque, lle-
gan las bondades: este Spider-Man es un juego
que va ganandose al jugador aficionado a los
personajes poco a poco. Asi, alir cogiéndole el
pulso, o al pasearse en red por zonas de la ciu-
dad mas densas, la verticalidad y la fluidez de
un Spider-Man que parece balancearse mejor
gue nunca hacen su magiay todo cobra mucha
mas vida... aunque en realidad no la haya. A ello
ayuda el sistema de combate del juego, sin
duda el mayor logro de la colaboracion entre

SONIDO JUGABILIDAD
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GENERO ENREDO... iCUNAAAOOO!
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Treyarch y Shaba. Mejorables a través de los
puntos de experiencia ganados con las misio-
nes (insisto, repetitivisimas), los varios tipos de
ataque configuran el sistema mas acrobaticoy
espectacular gque hemos visto en un juego de
Spidey. Sencillo (tal vez demasiado), el juga-
dor menos proclive al simple aporreo encon-
trard una mas que disfrutable espectaculari-
dad, sazonada con pequenfas ralentizaciones
enmomentos clave y un uso muy dindmico de
la cdmara que, aqui si, y especialmente en los
combates en altura mas vertiginosos (porque
ciertos ataques permiten moverse entre ene-
migos sin pisar suelo), realmente funciona y
contribuye incluso a que los escenarios parez-
can mas de lo que son.

Alfinal, la dualidad entre el traje simbionte y
el clasico es secundaria (uno mas &gil, otro mas
bestia) y solo matiza ligeramente el transcurso
de la historia y su final. La cual, basada Gnica-
mente en los comics, no tiene ni pies ni cabeza,
ni continuidad. Pero, eh, qué demonios.  ©

- _STAN «MARVEL-ZOMBIE» BY

DURACION
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JUGADORES 1 _ON-LINE NO
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STAR WARS

1THE CLONE WARS

DUELO DE SABLES DE LUZ

YA ES HORA DE QUEMAR LOS 15 SANJACOBOS QUE TE HAS ZAMPADO
ESTA TARDE. AGARRA EL WIIMOTE Y COMIENZA A SUDAR, PADAWAN.

Es dificil poner en forma a un geek. No

conseguiras subirle a un WiiFit a menos
que al lado haya una tia buena bailando el hula-
hop sobre otra tabla...y sinceramente, eso no
pasara nunca. Por eso hay que agradecerle a
LucasArts el detalle de hacernos sudar, aunque
seaun poco, con la excusa de imitar los duelos
de sables de luz de La Guerra de las Galaxias.
Sijuegas de pie, 0 mejor ain contra un amigo,
gquemaras grasas. Si juegas sentado, la expe-
riencia sera mucho menos divertiday te haras
migas la mufieca. Te lo garantizo.

Laidea no es precisamente nueva. La ver-
sion Wii de SW €l Poder de la Fuerzaincluia un
Modo Duelo para 2 jugadores que nos permi-
tiaelegir entre 27 personajes diferentes (des-
blogueados a medida que se avanzaba en el

CONCLUYENDO |

Modo Historia) y combatir, azuzando el wii-
mote a modo de sable [aser. €l mismo equipo
de desarrollo, los australianos Krome Studios,
han trasladado dicha mecanica al entorno de
lareciente pelicula Las Guerras Clon. Se man-
tienen algunos buenos detalles (el sonido del
crepitar del sable por el altavoz del wiimote) y
se mejora el apartado grafico, pero se hamer-
mado de manera salvaje el nimero de perso-
najes seleccionables: s6lo hay diez. i Esto qué
implica? Que algunos combates se repiten y
que la duracidn del Modo Historia es terrible-
mente corta. Servidor se puli6 el Modo Histo-
ria a la primera, en el nivel medio de dificul-
tad. Y no me considero precisamente un tipo
agil ni un espadachin olimpico. Vamos, que soy
un lerdo.

GRAFICOS SONIDO

Longevidad no es precisamente la palabra que define a este titulo.
El Modo Historia puede superarse de una tacada y el repertorio de
luchadores es mas que escaso..o que eclipsa un buen apartado
sonoro Y grafico. Para muy fans de SW con ganas de sudar el sebo.
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GENERO GIMNASIA PARA GEEKS
PAIS EE.UU. _COMPANIA LUCASARTS
DESARROLLADOR KROME STUDIOS
DISTRIBUYE ACTIVISION

JUGADORES 1-2_ON-LINE NO
TEXTOS-VOCES CASTELLANO-CASTELLANO
WEB WWW.CLONEWARSGAME.EU

¢NO NOS HEMOS VISTO ANTES? El corto nimero de luchadores hace que los duelistas
coincidan en el campo de batalla unas cuantas veces.

Supongo que la limitacion en el ndmero de
personajes viene dada por la propia naturaleza
del material original, aunque habria sido genial
(eimpensable) encontrar a Luke o Darth Vader
con el look de las Cuerras Clon (aunque since-
ramente, este Anakin de Wii me recuerda mas
a Warren Beatty que a Hayden Christensen).

Los escenarios, divididos en varias zonas
(dependiendo del round) tienen elementos
destruibles y arrojadizos (usando La Fuerza),
asi como unos cuantos guifios a los fans de la
saga (ese Rancor), y el doblaje al castellano es
bastante bueno. Habria sido sensacional si los
actores hubieran mostrado algo mas de drama-
tismo en sus voces mientras combaten, pero
reconozco que The Clone Wars es, con dife-
rencia, el juego de lucha con mas dialogo que
he oido en mivida. No es un dato que arrastre = se=a-
ala gente a.las tiendas, pero demuestra que ﬁﬁ’sfb”#fs‘f‘ﬁé‘fuz
Krome Studios se ha querido currar el proyecto
a conciencia, independientemente de contar
sdlo con diez personajes.

Sivaloras la vida de un juego por encima de
todo, yo me decantaria antes por la version
Wii de €l Poder de la Fuerza. Pero siya lo has
jugado, y eres un colgado de SW con ganas de
quemar lorzas contra los colegas, ti mismo. Lo
mismo logras el tipin de John Tones. ()
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SWEL PODER
DE LA FUERZA
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GENERO AVENTURA GRAFICA PRERRENDERIZADA
PAIS ESPANA_COMPANIA EMPIRE
DESARROLLADOR NOW PRODUCTION
DISTRIBUYE PLANETA AGOSTINI

JUGADORES 1 _ON-LINE NO

TEXTOS CASTELLANO _VOCES INGLES

WEB WWW.UNSOLVEDCRIMESGAME.COM

The mrder saoon. Oroooed next to the
body. |

Mo Tingeror ints.
Hos enoraved lettor ing.

He's in custody on corruption

_charges. He's

got “people’ all right

UNSOLVED CRIMES

NOW PRODUCTION PUBLICA UN JUEGO DE LA VIEJA
ESCUELA CON UNA FALTA DE OFICIO EVIDENTE QUE
REINCIDE EN LOS CLASICOS ERRORES DEL GENERO
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La aventura grafica ha encontrado en

NDS una segunda oportunidad gracias a
la reinvencion de los controles tradicionales,
incompatibles con los mandos de las consolas
y gracias aun plblico de PC cada vez mas cen-
trado en elfos travestidos de nivel 60 y posta-
les fotograficas interactivas (con aliens, mari-
nes o lo que se tercie).

€l ambiente particular de una brigada de
homicidios en los afios setenta no ha que-
dado aqui muy bien retratado, gracias a las
desafortunadas imagenes prerrenderizadss
y personajes genéricos. El resto de factores
estéticos sonigual de desafortunados, como
laincesante banda sonora, clasica melodia de
jazz de pelicula porno.

La mecanica de investigacion tiene inte-
rés, pese a carecer de profundidad y abusar
del método ensayo/error. Si afiadimos que a
lo largo de los ocho capitulos la trama no con-
sigue emerger de un mar de topicos y tramas
detectivescas de novela mediocre, mucho me
temo que este caso se quedarasinresolver. ©

NINYINOQDS.‘

DISTRIBUYE ACTIVISION
JUGADORES 1 _ON-LINE NO

STAR WARS

THE CLONE WARS
LAALIANZA JED!

GEE\IERO JEDIANDO CON EL STYLUS
PAIS SINGAPUR _COMPANIA LUCASARTS
DESARROLLADOR LUCASARTS SINGAPUR

TEXTOS CASTELLANO _VOCES CAST.
WEB WWW.CLONEWARSGAME.EU

_ESTENOES

Mi DRACULA

Sigo sin pilarle la graciaal
look de la serie. El pobre
Christopher Lee parece el
cufiado de El Greco.

TRAS ANIMAR LA NUEVA PELI DE SW, EL ESTUDIO DE
LUCAS EN SINGAPUR DEBUTA CON SU PRIMER JUEGO

Y para ser novatos, no lo han hecho

nada mal. La Alianza Jedi es un juego
de accidn dirigido al pUblico potencial de la
serie: la chavaleria. O sea, que si tienes barbay
las arterias taponadas por afios de excesos, la
mecénica de este cartucho te resultara dema-
siado simple. Todas las acciones se ejecutan
desde el stylus: caminar, pulsar interrupto-
res, incluso los combates consisten en «pin-
char» repetidamente sobre el objetivo. Los
niveles estan trufados de minijuegos sen-
cillotes, que van desde pequefios puzzles a
sequir una barra de movimientos al estilo Elite
Beat Agents, en una suerte de QTE. Lo mejor,
el motor grafico, uno de los mas suaves que
hemos visto en DS. Lo peor, la dificultad para
distinguir personajes y enemigos desde algu-
nos angulos de cdmara... tendras que pegar los
ojos a la pantalla inferior de la DS. )

GLOBAL
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ANALISIS

VIDA DE NINJA EI
juego intercala los
guantazos entre amigos
con la exploracidn (y
diversidn) en Villa Hoja.

- _BENREILLY

NARUTO

ULTIMATE NINJA STORM

SI €S QUE NARUTO ES UN MACHOTE. HA TENIDO QUE VENIR EL CON
SUS AMIGOS A PLAYSTATION 3, PARA DARNOS UNA LECCION DE
COMO SE HACE UNA ADAPTACION ANIME ESPECTACULAR Y FIEL.

Naruto Uzumaki es, a estas alturas, uno

mas de la familia. €l heredero no oficial
de Goku llevaya unos cuantos afiitos con noso-
tros, tiempo mas que suficiente para ganarse
un puesto como gran personaje del mangay el
anime. ST, porque el personaje creado por Mas-
hashi Kishimoto es todo un corredor de fondo
y, estableciendo un curioso paralelismo con
la vida de Naruto, aligual que

perspectiva, Ultimate Ninja Storm sigue la saga
desde el principio, abarcando la primera tem-
porada completa antes del comienzo de Shi-
ppuden. Son 135 episodios en un solo juego,
de acuerdo... y aunque es de agradecer que no
nos den Naruto por fasciculos, sTes cierto que
el argumento se aligera y se fragmenta para
poder abarcarlo en su totalidad.

Para hacer avanzar en la

este ninja ha sido cada vez PORFIN UNA historia, podemos explo-

mas poderoso, su popularidad LlCENCIA rar una recreacion a escala

haido enaumento. VY conella,

de Villa Hoja y acceder a las

la calidad de sus juegos,ahora ~ APROVECHA A misiones que componen

cdmodamente establecidos la trama. Pero para desblo-
TOPE SU p

en la férmula Ultimate Ninja.

guearlas hacen falta pun-

Y el culmen, el «gran ataque PLATAFORMA tos, los cuales se consiguen

final» es este espectacular
estreno en PlayStation 3.

Pero en el campo de las adaptaciones,
«estreno» en una consola equivale a «nuevo
comienzo». Para que los ned6fitos no se suban
al carro de nuevas, y los seguidores de Naruto
puedan disfrutar de nuevo pero bajo unanueva

hablando con personajes,
superando pequefios retos (como carreras o
plataformeo] y buscando monedas y perga-
minos. No olvidemos que Ultima Ninja Storm
es unjuego de lucha, por lo que es de agrade-
cer el nivel de detalle puesto en este pequefio
«GTA Villa Hoja».




GRACIASAPS3
ULTIMATE NINJA
STORMLLEGAA
SUPERAREN LO
VISUAL AL ANIME
ORIGINAL DE
NARUTO

e
@®

Gé!\lERO SUPER ANIME TRIDIMENSIONAL CON CAPONES
PAIS JAPON _COMPANIA BANDAI
DESARROLLADOR CYBERCONNECT 2

DISTRIBUYE ATARI

TEXTOS CASTELLANO

JUCADORES 1 _ON-LINE NO

WEB WWW.NARUTO-GAMES.COM
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Cada mision se basa en un enfrentamiento
crucial de la saga. Casi todos se desarrollan por
medio de peleas, aungue en algunas es pre-
ciso superar retos, como competiciones de
habilidad ninja entre dos guerreros. Ah, y que
no cunda el panico, ya que cualquier fanva a
encontrar a sus favoritos entre los 25 persona-
jes disponibles: Kakashi, Orochimaru, Sasuke,
Choji... cada uno de ellos con dos niveles de
transformacion o Despertar. Eso a falta de
conocer los personajes que se proporcionara
como contenido descargable gratuito. Con
ellos libraremos combates idénticos a los de
la serie. O, en justicia, mejores, ya que el des-
pliegue visual que han conseguido en Cyber-
connect 2 les permite superar en mas de una

CONCLUYENDO

ocasion lo visto en el anime de Studio Pierrot.
De este modo, el juego supera su objetivo ini-
cial, que era ser lo mas parecido posible a vivir
un capitulo de la serie de animacion. Lejos de
los referentes estaticos del anime, la fluidez de
las animaciones y el uso de efectos de ilumina-
ciony sombreado hace que el resultado deje en
bragas alos titulos previos que usaron cel sha-
ding, algo que destaca cuando hay que luchar
contra jefes finales. El combate contra Gama-
bunta, por ejemplo, ofrece un nivel de espec-
taculo inédito en cualquier otra licencia.

Muy bonito todo, pero con el pad entre las
manos la cosatampoco decae. De entradate-
nemos total libertad de movimientos, lo que
nos acerca mas a lo visto en la serie: peleas a

GRAFICOS SONIDO

¢Que no tiene moda on-line? ¢ Que habria sido deseable un

Modo Historia mas elaborado? Minucias a pulir, que apenas

larga distancia, persecuciones, ataques de gran
alcance... jpero sin charlas de diez minutos! €l
dinamismo es la clave en las peleas, que por fin
trasladan todos los elementos del Naruto origi-
nal. Entre ellos, el uso versatil del Chakra, tanto
para cargar técnicas como para desplazarnos
por el escenario. Los Ougi son sencillos de rea-
lizar, pero hay que elegir bien el momento para
evitar los contraatagues. Contamos con aliados
y, como guinda, el Despertar. Al limite de salud
y contodo el Chakra es una gozada disfrutar de
Sasuke en Orochimaru Nivel 2 o Naruto poseido
por el zorro de nueve colas.

Felicitamos asf a Naruto y sus amigos: su
«entrenamiento» en otras consolas les ha per-
mitido despertar su potencial en PS3. (-]

JUGABILIDAD DURACION
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NARUTO
ULTIMATE N.S

DRAGON BALLZ
BURST LIMIT

GLOBAL

atendan el impacto del mejor juego de Naruto hasta la
fecha.
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RESERVAS RESTANTES

CONCLUYENDO

Un poco humilde en lo técnico
y algo sencillo, pero con un
interesante sistema de control
Y un interesante multijugador.

~

GRAFICOS
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GENERO ESTRATEGIA VOCIFERANTE

=T 4 _PAIS FRANCIA _COMPARNIA UBISOFT
k _DESARROLLADOR UBISOFT SHANGAI
4 Q ; _DISTRIBUYE UBISOFT
Z e, -

JUGADORES 1-2 _ON-LINE Si
TEXTOS-VOCES CASTELLANO
WEB WWW.ENDWARGAME.ES.UBI.COM

MANEJO DE NUESTRAS TROPAS

CUARTEL

weeuRos

Flndesfurmo BASSm

) tanssen

PURO FETICHISMO BELICISTA
QUE SOLUCIONA LOS PROBLE-

L. MAS DEINTERFAZDE LA
STRATEGIA EN CONSOLAS

El género de la estrategia siempre se ha

comportado como una timida y torpe
gordita en el gran baile de fin de curso de las
consolas. Sus interfaces complejas y cien-
tos de variables a gestionar, requieren moni-
tores de alta definicion (algo ahora posible)
y jugadores entregados. Pero, por encima de
todo, sufren enormemente si se les priva del
ratdn y teclado para los que fueron concebi-
dos: requieren selecciones de varias unidades
a gran velocidad, navegar extensos mapas de
forma inmediata y acumular drdenes en ata-
jos de teclado. Nada de eso puede hacerse con
un pad de consola. Por eso es tan importante
la llegada de este Tom Clancy’s: Endwar con
el que Ubisoft, por fin, pone lo que hay que

SONIDO

1,2

JUGABILIDAD

8,0

poner encima de la mesa y se inventa un sis-
tema de manejo totalmente nuevo que... al fin...
ifunciona!

Endwar se manejaintegramente con lavoz,
y necesitaras unos cascos con micréfono para
sacarle partido. Solo reconoce las 6rdenes de
unalista no muy extensay en secuencias con-
cretas, pero no falla casi nunca, es totalmente
intuitivo y permite manejar todas nuestras
unidades de manera fulminante. Asi, la sen-
sacion de control e inmersion es muy supe-
rior ala que ofrece cualquier otro RTS en con-
sola. Ademas, el juego se centra totalmente en
la accion rapida, sin gestidn de recursos y con
ordenes muy sencillas. Se echan en falta una
mayor variedad de unidades, drdenes mas com-
plejas, gestion de puntos de ruta, escenarios mas
grandes yfacciones diferenciadas (las tres que
ofrece son idénticas). Su excesiva sencillez,
que frustrara al jugador de estrategia experi-
mentado, es el precio que paga Endwar. ©

DURACIO
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GUERRAS DE DORMITORIO
El modo on-line ofrece un
mapa mundial persistente
cuyas fronteras variaran
en funcion de los progresos
de los jugadores de cada
bando. La temética militar
de corterealistaes la
habitual en los juegos de la
saga Tom Clancy.

g e

g MY
Ta¥

TOM GLANCY'S
ENDWAR

o AN

SUPREME
GOMMANDER
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_NEMESIS

LTICLUB +

OCHO JUGADQRES, UN PUEBLECITO COSTERO REPLETO DE ATAJOS Y
UNA COLECCION DE UTILITARIOS CLASICOS. LA RELECHE, OIGA.

€n un foro determinado debieron pen-

sar que eraun borracho, o directamente
un cretino, tras proclamar a los cuatro vientos
que GTI Club + eralo mejor que habia visto en
la Games Convention de Leipzig. Senilidad,
esnobismo o simplemente amor por la recrea-
tivade 19967 Posiblemente algo de estas tres
cosas hay en mi devocidn por esta fabulosa
conversion a PlayStation Network de una de las
maquinas mas divertidas, e injustamente olvi-
dadas, del catalogo de Konami. Cada vez que
veia un Runabout, un Midnight Club o incluso la
fase de conduccion de La Conspiracién Bourne,
no podia dejar de pensar en aquella coin-op
que abri6 el camino al callejeo y al uso de uti-
litarios clasicos. Y no debia ser el Gnico, a raiz
de la decision de Konami Europa de encargar a
Sumo Digital (si, los titanes del OutRun 2006)
la conversion a PSN de la maquina original, con

36 :
124 : v . g
1 09‘3 797 By (

CONCLUYENDO

un buen ndimero de mejoras que justifican sobra-
damente laincorporacion del Plus.

Sin duda, la mas crucial, es la posibilidad de
competir contra otros siete usuarios, via on-
line. Esto alarga hasta el infinito la vida de un
juego que, no vamos a negarlo, sélo ofrece un
Unico circuito. i Convierte eso a GTI Club + en
un titulo monétono? Para nada. El pueblecito
costero esta atravesado por multitud de ata-
jos, tdneles, callejuelas, escalinatas... que debe-
ras explorar a fondo para llegar el primero a la
meta, mientras esquivas el tréfico controlado
porlalA. Los graficos (720p de resolucion) dis-
curren en todo momento a unos suaves 60 fps,
y aungue no pueden (y tampoco pretenden)
alcanzar el realismo y la espectacularidad de
Gran Turismo 5 Prologue, recrean con mimo y
toneladas de carifo auténticos incunables de la
carretera, como el Renault 5, el Mini Cooper, el

ok

3

._A

PS3 “

Fiat A112 Abarth, el Lancia Delta o el Golf GTI.
Pilotar estos utilitarios miticos, y hacer el cabra
por callejones, exprimiendo el freno de mano
al maximo, es una de las mayores gozadas que
nos ha proporcionado la PlayStation Network
desde su creacion.

Ademas de la competicion on-line entre 8
usuarios (que incluye comunicacion via head-
sety el uso de la camara PlayStation Eye), ya
sea en carrera o en el Modo Bomb Tag, este
CTI Club pluseado te desafia a conseguir distin-
tos trofeos y desbloquear diferentes skins para
cada modelo de coche (taxista, policia...), o
tunear la apariencia de tu propio utilitario, con
pegatinas macarras, banderas... Y Konami ya ha
prometido que ofrecera en los proximos meses
contenido descargable, con mas coches clasi-
cos (¢Fiat 500, BMW Isetta?...quién sabe]).

Por 15 euros (dos mas de lo que nos dije-
ron en un principio), podras emular a Michael
Caine en The Italian Job, pisar a fondo el ace-
lerador de tu Miniy chulear a alemanes, ingle-
ses | franceses. Ojala el resto de compafiias se
pongan las pilas y comiencen allevar sus clasi-
cos de conduccion a PSN y Live. De momento,
ya hay rumores de que Sega ha registrado el
titulo OutRun Online Arcade. jLavirgen!  ©

TIEMPO.RESTANTE
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GRAFICOS SONIDO
Antes de que me salteis al cuello por la nota, pensad dos cosas:
cuesta solo 15 euros, permite hacer el asno on-fine contra siete » p )
tipos, pilotar clasicos de la talla del Mini o el Renault 5, y tiene toda la ) '9 | P 5

jugabilidad de una recreativa. Diablos! ;No merece esa un 907

Cap D'Ail
Nice

GENERO CALLEJEANDO CON MI VETUSTO RS
PAIS REINO UNIDO _COMPANIA KONAMI
DESARROLLADOR SUMO DIGITAL
DISTRIBUYE KONAMI/SONY C.E.

JUGADORES 1-8 _ON-LINE S
TEXTOS-VOCES CASTELLANO
WEB WWW.KONAML.COM

GRAN TURISMO 5
PROLOGUE (PSN)
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STREET FIGHTER Il
HYPER FIGHTING

= Jipiyort

SUPERICOMBOJFIN

SUPER STREET FIGHTER|

TURBO HD REMIX

COMIENZA LA «TEMPORADA
STREET FIGHTER», EN PALABRAS
DE CAPCOM. EL PRIMER PLATO
€S UN SUPER SF [l REMOZADITO
CON DIBUJOS EN HD.

Un consejo para los gue tienen una tele
viril y panorémica, y lo digo porque les
quiero: hagan que otro ser humano inicie el
juego por primera vez, con un papel indican-
dole que vaya a las opciones y que desac-
tive el modo 16:9. Hecho esto, acaben con el
sufrimiento de nuestra cobaya humana de la
manera mas oportuna, y cojan el mando.

Si alguien se fija en las capturas y tira de sus
propios recuerdos, sabra que los personajes de
Street Fighter nunca midieron mas de media
pantalla de alto, y que no fueron disefiados con
talfin. Super Street Fighter Il Turbo HD Remix,
por muy bonito que se vea en las citadas pan-
tallas, no es sino el juego original repintado a
mano. No afiade nuevas animaciones, no sua-
vizaninguna de las virtudes del original... Y una
de estas virtudes era, precisamente, crear la
ilusion de movimiento con pocos frames de

animacion, ese arte del juego 2D. Cuando una
tele tocha presenta a muchicientos de reso-
lucidn a una Chun Li de media pantalla respi-
rando con dos frames de movimiento de torso,
se queda uno como un idiota lovecraftnianoy
babeante contemplando una criatura irreal y
grotesca. Quiten el modo 16:9, y no vuelvan
aponerlo nunca.

Dolores modernos
Ahorg, el propio juego. El mundo se divide en
dos tipos de personas: los que saben qué es
Street Fighter, y los que lo dominan y se sien-
ten mejores personas por ello en los foros. A
los primeros les diré que esto es una version
redibujada, un remake pixel perfect, de la con-
siderada mejor entrega de la serie (y sino, Cap-
com asilo ha decidido). El arte corre a cargo de
Udon, los chicos que ya comenté en el repor-
taje de comics (Xtreme 191), y la idea parte
de David Sirling, jugador de la leche, empleado
de Capcom, y director de esto y de un primer
remake, el de Super Puzzle Fighter. Hablare-
mos después del resultado.

Alos segundos, los foreros, tal vez les dé un
ataque al ver que el modo por defecto deljuego
hatocado (jblasfemia!] la sacrosanta jugabili-

YROX 1 INE
ADUA LIV E.

arcane -

dad deltitulo (jherejes!), incluso modificando
la realizacidn y el puietero timing de algunos
movimientos (jexcomunion! jbaneo!). Todo
ello con laidea de facilitar el juego alos prime-
ros, entre los que me incluyo, y a todos los que
odianjugar con la cruceta de nuestros mandos
a estos juegos, entre los que me incluyo. Qué
quieren que les diga: puedo hacer shoryukens
en un teclado QWERTY, y en esta entrega me
salié uno con la cruceta en 30 partidas utili-
zando el modo original. Bienvenido sea el remix
para los mufiones menos agiles, que no podian
disfrutar de la gloria por incapacidad.

Toxina botulimica
Para rematar el apartado jugable, el juego
incluye todo tipo de opciones, con el guifio
retro de llamarlas «dip switches», coma si
estuviéramos trasteando con la recreativa.
La mayor parte seran esotéricas para muchos
(estilo «el sdper de Sagat no puede empezarse
en 1 cuadro de tiempo de patada», que a mi
me suena a «no mojaras al cabrito en la leche
de sumadre»), pero bienvenidas sean.

Sin embargo, para un titulo que tanto pre-
sume de fidelidad y dibujacos, se echan de
menos algunas cosas. Laintro del arcade, aun-




GUILE Head Studies
‘epored by Long o

GENERO VIEJA GLORIA CON BOTOX
PAIS JAPON _COMPANIA CAPCOM
DESARROLLADOR BACKBONE
JUGADORES 1-2

ON-LINE ST

TEXTOS CASTELLANO

WEB WWW.STREETFIGHTER.COM/

MAQUERDGS A pesar de que el
juego no incluye un making of, ni
siquiera en su deliciosa edicion fisica
para coleccionistas (yankis, claro),
en blog.capcom.com hemos podido
ver el trabajo de un afio y pico por
parte de Udon al redibujar frame a
frame un clésico. Sus problemas con
las proporciones y la anatomia HD (el
no-cuello de Guile es memorable), son
una reivindicacion més de lo grandes
que eran los grafistas 20.

que simple, se ha omitido en su mayor parte y
adorna el men( principal. Las puntuaciones no
aparecen, al menos no en la beta que hemos
jugado, y aunque existe un modo para presen-
tar los graficos originales, de pixeles gigantes-
cos, los escenarios siguen siendo los redibu-
jados, con lo que el resultado queda como de
novato del MUGEN.

VY es que el apartado
grafico, en general, y
sin desmerecer para
nada a Udon, que ya
ven lo bonito que queda
en las capturas, es raro.
Pero, precisamente, por lo desmesurado del
soporte. Ya saben los problemas que da el HD
en ciertos géneros de cine al descubrir defec-
tos en los actores y actrices que antes queda-
ban camuflados. A este remix le pasa lo mismo.
No hay nada nuevo ni ajeno a la estupenda obra

| CONCLUYENDO

Sencillamente: si gustan de
SF Il en cualguier variante,
este era el mejor. El experi-
mento de los dibujos, vaya.

GRAFICOS

LOS TEXTOS EN
ESPANOL ROMPEN LA
MAGIA DEL RECUERDO

original, pero el resultado es extrafio y hastaun
poco desagradable en ocasiones (en especial,
cuando se utilizan altas velocidades de Turbo,
que yo ya aborrecia estéticamente incluso en
el original). Street Fighter Il no se disefid para
ser disfrutado en alta definicion, sino para
utilizar las limitaciones de la baja y explotar-
as. Si, agradecemos a
Capcom el esfuerzo y
el mimo echados en
esta reivindicacion de
la saga, y sabemos que
Street Fighter [V es el
encargado de demos-
trar lo que vale dicha saga a estas alturas. Pero,
sinceramente, tras ver lo que estan haciendo
con el nuevo King of Fighters (y es una com-
paracién del todo injusta, porque el KoF nace
desde cero y SSFIITHDR s6lo maguilla lo ya
existente) y comprobar lo bien que le quedd a

SONIDO JUGABILIDAD
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Capcom el metajuego de MegaMan 9...
¢No se le pasa a nadie por la cabeza
la idea de que un nuevo y exage-
rado Street Fighter Il habria - C
sido mas bienvenido?
Entiendo la dicotomia a
la que se enfrentd Sirling:
ser bueno en este titulo
depende en muchos
casos de contar frames,

L)
:L:'T | J
de ventanas de tiempo v
limitadas y otras virgue-

rias de gente que puede contar los aleteos de
un colibria simple vistay que gritan NO TOCAR
como virgenes catélicas. ¥, aunque el juego si
que es inmediato y un Street Fighter -que es lo
que es, claro-, nos queda la espinita de que los
esfuerzos de Capcom no seran comprendidos
ni apreciados ni por seres humanos, ni por los
abuelos Cebolleta de la foreria elevada. -]
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_EL HOMBRE ELEFANTE

En Ktreme somos absolutistas. Fans de los abse-
lutos. Blanco, negro. Y nos gustan los dieces. Por-

que nos gustan los buenos juegos. Los perfectos.

DHJI\IA/\/\ITE HEA

UNA FUNCION PARTICULAR LEJOS

DE SER UN HAPPENING, NOS ENCANTA-

RIA VER UNA OBRA DONDE EL LEIT

MOTIV FUESEN LOS CABEZAZ0S_

STRETCH PANIC.

1994, LOS NOVENTA EN PLENA
EFERVESCENCIA Y MEGADRIVE
EN SU OCASO, PERO TREASURE
AUN TENIA ALGO QUE DECIR EN
EL GENERO ESTRELLA

En la continua y cansina moda de dig-
nificar el videojuego disfrazandolo de
cultura (tiro la piedra...), supuestaintelectua-
lidad o aplaudiendo sus valores de produccion
(tan sélo Ttiles cuando los presupuestos son
o disparatados o ridiculos), Treasure siempre,
durante sus mas de quince afios de historia,
ha demostrado dominar el verdadero arte y
dificultad de producir un buen videojuego, un
producto digno.

€l principio fundamental de practicamente
cualquier juego de la compafiia es despojar de
cualquier artificio la mecanica principal, cual-
quier elemento subyacente que pueda entor-
pecer o estropear el desarrollo. Desde Gunstar
Heroes, la compafia siempre ha dejado claro
que antes de romper los logros tradiciona-
les de cada género, buscan el refinamiento.
Treasure ha demostrado conocer las carac-

teristicas y virtudes de las diferentes meca-
nicas de las que bebe en busca de alternati-
vas, |y potencia siempre (Radiant Silvergun,
Ikaruga, Sin & Punishment, Mischief Makers)
un factor diferencial y Gnico que enriguezca
y renueve la industria.

Dynamite Headdy fue su primer platafor-
mas, y probablemente su juego mas desenfa-
dadoy pletérico. Su disefio de niveles es inge-
nioso y fresco, laintegracion de los enemigos,
metodica, y los peligros del escenario estan-
perfectamente calculados, al igual que la curva
de dificultad: pero Headdy posee, a su vez, un
carismay personalidad Gnicas que a veces se
echan en falta en las producciones de lacom-
pania (por ejemplo, los notables aunque de-
sangelados Silpheed o Light Crusader).

La inventiva de la compania acerco un
género prolifico y casi limitado por aquel
entonces (cuanto lo echamos de menos algu-
nos) a, ni mas ni menos, la catarsis del shmup
mas enfermizo. Sila dindmica de los platafor-
mas se centraba exclusivamente en calcular
la fisica del personaje (Super Mario Bros.) o
toquetear los parametros tradicionales (velo-
cidad, nimero de enemigos, ritmo o uso de
items), Dynamite Headdy es una explosion
de contenidos donde se premia el esfuerzo,

la superacion de una dificultad insana y logra
mezclar con precision la tension arcade propia
de los recreativas por las limitacion de las vidas
y carencia de continues o passwords.

Desvarios internacionales

Dynamite Headdy se desarrollo en un mundo
de atrezzo, con una mezcla de rasgos cultu-
rales abstracta y casi esquizofrénica. Por un
lado el juego fue desarrollado en Japdn, pais
con cierta tendencia a la sobredosis croma-
tica y los destellos brillantes. Este mejunje se
inspira en el mundo del teatro (cuando Japon
nunca fue un pais muy de Jacinto Benavente,
y menos Treasure, siempre muy dispuesta a
adaptar famosas series animey personajes de
pupilas como las de Mr. Winters en una rave
de larutavalenciana), pero ya resulta un dispa-

HEADDY RESULTABA
UN PERSONAJE MAS
DISPAR A LOS DE
NINTENDO QUE SONIC

rate de proporciones cosmicas cuando descu-
brimos las diferencias entre las versiones occi-
dental y japonesa.

€n la edicion nipona, los personajes cambian
de color (siermpre con tendencia a los pdrpuras
y las estridencias), algunos jefes tienen incluso
expresiones distintas, pero el despiporre llega
con los nombres: por ejemplo, durante el pri-
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mer acto las cuatro marionetas que escapan
junto a ti hacen referencia a los discipulos de
Jesis: Juan, Lucas Mateo y Marcos. Treasure
siempre se ha tomado licencias religiosas con
practicamente todos sus titulos, como las refe-
rencias a cultos orientales en lkaruga, pero en
el caso de una marioneta que puede separar la
cabeza de su cuerpo, sinceramente, la meta-
fora se nos escapa.

A'suvez, enoccidente se rizé el rizo: se cam-
biaron los titulos de cada nivel, con sutiles refe-
rencias al cine y la televisidn que estaba de
moda en 1994: Twin Freaks, Toys in the Hood,
Terminate Her Too o Stairs Wars. Desconoce-
mos silaidea partié de un visionario localizador
o de la propia Treasure (todos conocemos lo
endogamicos que son en Japan). Sea de quién
haya sido tal genialidad, tiene nuestro benepla-
cito para alterar lo que crea oportuno.

Orfebreria treasuriana
Pero no es precisamente el alocado mundo
de marionetas y atrezzo de teatro argentino
el mérito que lleva a Dynamite Headdy al 10
sobre 10. Ni que Headdy utilice por primera vez
la cabeza para algo realmente Gtil: dar hostias.
Se trata nada mas y nada menos que del pri-
mer juego de Treasure nace una larga estirpe
detitulos perfectamente validos para esta sec-
cion de incunables por su equilibrio, completo
disefio e innovaciones continuas.

El control de Headdy resultaba sencillo de
comprender pero dificil de dominar. Lanzando
nuestra propia cabeza, podemos golpear a los

GENERO PLATAFORMAS ESTRIDENTE
PAIS JAPON _COMPANIA TREASURE
DESARROLLADOR TREASURE
DISTRIBUYE SEGA

MEGHDRIVE 3ot _JUGADORES 1_ON-LINE NO
SE _TEXTOS INGLES_VOCES NO
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enemigos en 8 direcciones (con-
trol claramente estudiado para el pad
de MegaDrive) y agarrarnos a HangMan (un
apoyo que encontraremos con frecuencia) para
acceder a plataformas inaccesibles. Pese a que
se trata de un plataformas tradicional, con una
curva de dificultad pronunciada (como dicta-
ban los canones, tan sélo tendremos tres cré-
ditos para completar el juego), el combate es
la verdadera razén de ser de DH.

Dispondremos de 18 tipos de cabezas
intercambiables: algunas demoledoras, otras
transformaran nuestro cuerpo, otras simple-
mente no serviran para nada (para detestar-
las y hacerte perder alguna vida por tu inepti-
tud). Ser cauto con la eleccidn de cada una en
cada situacion (la férmula de distincion
de Halo) resulta vital, aunque Trea-
sure nos exige conocer \ respetar los
patrones enemigos de ataque.

Cada una de los 9 niveles (con
unavariedad de sub-fases dignas de
alabanza, muy en la onda de Gunstar
Heroes) se centra en explotar un patron
basico que el género de las plataformas
habia tocado hasta el momento. Tras la
espectacular introduccion (una perse-
cucion al mas puro estilo Sonic) cada
nivel pretende sorprender al jugador,
tanto por sus logros visuales (el juego
abusaba con consentimiento de scroll
parallax y colores estridentes) como
por sus posibilidades y continuos pun-
tos aparte. Niveles de accion horizon- © &

rd ;

HEADDY UTILIZA POR PRIMERA VEZ LA CABEZA
PARA ALGO VERDADERAMENTE INTELIGENTE:
PROPINAR HOSTIAS COMO PANES
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© talenla onda de R-Type, ascensidn vertical
rotando unatorre emulando unas 3D primarias
(siempre bajo la sombra del particular néme-
sis de Dynamite, Trouble Bruin] hasta llegar a
los agotadores jefes finales, que son, a su vez
el primer destello de la Treasure mas sinies-
tray creativa: muchos de los grandes enfren-
tamientos finales que llegarian en afos veni-
deros, como el inolvidable Xiga, nacen como
esbozo en Dynamite Headdy.

Los patrones de ataque de esta galeria de
jefes finales son inalterables y contundentes,
programados bajo un guién intocable, que
nos permite, solo en un instante preciso, gol-
pearles. El resto del tiempo transcurre bajo el
continuo atague enemigo de decenas de pro-
yectiles, esquivables Gnicamente gracias a un
concienzudo aprendizaje y una paciencia pro-
pia del jugador veterano. A su vez suelen poner

SE TRATA NADA MAS Y NADA
MENOS QUE DEL PRIMER JUEGO DE
TREASURE EN UNA LARGA ESTIRPE
DE OBRAS INCUNABLES

N
OO,

el punto y final cémico de cada nivel, abriendo
el telén y representando algln que otro ele-
mento clasico del mundo del teatro (normal-
mente relacionados con la escenografia o
papeles recurrentes) haciéndonos avanzar de
forma intencionada y completando la propia
obra. Pero no hay que olvidar su apasionante
presencia: los jefes de nivel siempre han estado
muy ligados a la propia cultura japonesa, tan
embelesada por la pirotecnia y el horror vacui
alo largo de su historia artistica.

Treasure siempre se hatomado al pie de la
letra que un jefe final debe funcionar como
climax absoluto de cada nivel, tanto a la hora
de exigir la mayor habilidad del jugador como
de sorprenderlo visualmente. Desde enemigos
que emulan las tres dimensiones moviéndo-
nos mediante planos, aparatosos monstruos de
apariencia mecanica pero movimientos orga-
nicos, hasta mascaras de bebés gigantes de
porcelana, todo vale en el espectaculo de Trea-
sure con tal de sorprender.

€l mas dificil todavia
Debido a su formulg, se trata del plataformas
mas cercano al arcade que jamas se ha publi-

Trouble Bruin

Este extrano oso mitad peluche
mitad marioneta sera nuestro néme-
sis durante la aventura. Con un rol
similar al del Dr. Eggman en Sonic, su
funcion es llenar la pantalla con los
estrambdticos robots que pilotay
ser el contrapunto malvado de nues-
tro personaje. Lo curioso es que la
naturaleza del propio Headdy, la
mascota apocrifa de la Sega 16 bits,
tampoco es que resulte muy ami-
gable: nunca sonrie, siempre tiene
un aspecto amenazante y realmente
resulta mas inquietante que el propio
Trouble Bruin.

cado en consola precisamente por la cuida-
dosa forma con la que intenta destrozar los
nervios del jugador. No hay segundas oportu-
nidades, no hay lugar para el error. Reincidir y
conocer al dedillo el desarrollo es una férmula
clasica ya perdida, incluso en los inofensivos
titulos arcade actuales, malacostumbrando al
jugador con continuas oportunidades y méto-
dos de evasion. Treasure siempre ha sido una
compafia dictatorial y tajante; si no eres apto,
la Gnica opcidn es el aprendizaje paulatino y
dominio de nuestro avatar, no forzar formu-
las ni apoyarse en unos niveles permisivos y
anodinos. El Gltimo acto de esta disparatada
obra nos enfrentara a Dark Demond y la cla-
sica mistica de la compafia: un fondo espa-
cial, relampagos, estrellas, proyectiles con un
tiempo de ataque risible y todos los ingredien-
tes para desatar la colera del jugador.

Tras los créditos (siempre escuetos y sin la
intencién de dar un premio significativo para
eljugador mas alla de recordar el camino reco-
rrido) se esconde un gran secreto, que per-
di6 su cruel ironia en nuestra edicion al occi-
dentalizarse. Superando varios mini-juegos de
baloncesto, incluidos como bonus, nos daran
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CONCLUYENDO

Congelado en el tiempo, Dynamite Headdy no tiene
competidor porque nadie se ha atrevido a mezclar con
tal rotundidad accion y plataformas puras. Excéntrico,
ambiguo e irdnico.

GRAN JEFE FINAL DE LA LARGA LISTA D
ENEMIGOS CHBHUI\LElS__ DE TREASURE_
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LAS
COSAS,
COMO
HAN SIDO

_JOHN TONES

Deteneos a mirar
la agotadora-
mente bella por-
tada de Furillo de
este mes. Nada
mas alejado de la
estética limpiay
aséptica de lasaga
Kunio-kun que el
festival de escato-
logia urbana que
acompana a los
patadones de las
tanquetas sudo-
rosas que prota-
gonizan nuestra
apertura de la sec-
cion Retro. Por-
que la cuestion es
que todos sabe-
mos que una pelea
callejera auténtica
seria asi: callejo-
nes sordidos, ros-
tros deformados
por el dolor, tatua-
jes talegueros,
ninguna belleza y
un tufo aalcan-
tarilla que tira de
espaldas. Nada
como una bofe-
tada de costum-
brismo hispano
para apreciar los
ochenta...con
otros ojos.

SUPERGRAFX EN LA
VIRTUAL CONSOLE

Rescatando una consola de existencia virtualmenie nula

Las ansias de escarbar en el amplisimo

fondo de catalogo de las consolas de
antano parecen no tener fin. La Vir-
tual Console de Wii se lleva el gato al
aguaen lo que a arqueologia del pixel
se refiere, y la préxima consola que
visitara Wii, en Japon al menos, sera
nada menos que la SuperGrafx de
NEC. Dicha consola en realidad era
una version mejorada de la cono-
cida TurboGrafx-16 (mas cono-
cida como PC-Engine), y con el
paso de los anos se ha convertido
en toda una rareza para coleccio-
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nistas de cacharros dedicados al ocio elec-
trénico: la consola murid al poco de nacer,
y su catalogo cuenta con la vertigi-
nosa cifra de... siete titulos (ademas
de algunos prototipos nunca edita-
dos que rondan por ahi). Los titu-
los son Daimakaimura (nuestro
Ghouls'n Ghosts), que en su dia
fue el titulo de lanzamiento de la
consola, 1941: Counter Attack,
Darius Alphay Darius Plus, Aldy-
nes, Granzort, y Battle Ace. i Lle-
gara a Europa? _Chaiko

_ILUSTRACION POR
FURILLO

INDIANA JONES
RAIDERS OF THE
LOST ARK

hitp:/www.mediafire.com/?ycjgmkwmymr

€s una leyenda urbana, tan de dominio pdblico que a estas alturas da
verglienza mencionarla en voz alta: todos conocemos la historia de la
adaptacion de E.T. para Atari 2600. Curiosamente su disefiador, Howard Scott
Warshaw, gano el puesto gracias a una anterior adaptacién de otra pelicula
de Spielberg: En Busca del Arca Perdida. Y es que ese juego pasa por ser uno
de los mejores jamas creados para Atari 2600, y ahora recibe su merecido
homenaje en forma de remake. Técnicamente mejora en todo lo mejorable
a la version original, obviamente (con algunos pequefios bugs que su autor
promete solucionar). En lo jugable se mantiene fiel al esquema original... difi-
cultad incluida. Y es que si es uno de los mejores juegos de 2600, también es
uno de los mas desesperantemente dificiles. _Chaiko

REMAKE DEL MES

ATARI 2600 RELOADED Obviamente todo parecido con la realidad es pura
coincidencia: por entrafiables que puedan ser los gréficos de la vieja Atari 2600, -
puestos a hacer un remake... vamos a hacer algo que na nos deje ciegos.

TR
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Seas un colegial LLevado al Limite, 0 unmdcarrd
sin piel en Los nudilLos, La concLusion es La

misma: este juego es Tu BiblLia.

Le pese a quien le pese, Renegade

(1986]) marcd un antes y un después en
los salones recreativos. Podia no ser un juego
perfecto (dificultad exagerada, graficos arcai-
cos, control deficiente...], pero trajo al mundo
del videojuego las peleas callejeras tipicas de
unos bajos fondos perfectamente instalados en
elimaginario colectivo, introdujo como quien
no quiere la cosa el scroll lateral en el género,
y establecid muchas de las reglas que después
copiaron los grandes clasicos del beat'em-up
callejero (como el uso de armas). De lo gue no
nos enteramos en Europa hasta mucho des-
pués es de que aquel juego estaba protago-
nizado, en su version original japonesa, por un
colegial (y no por un macarrilla de barrio) que
acumularia muchos mas juegos en su fructi-
fera carrera. Nekketsu Kouha Kunio-kun era el
verdadero titulo de Renegade (algo asi como
Kunio, el matén de sangre caliente), y se con-

virtid en la primera piedra en la construccion
de todo un clasico de los 8 bits.

Para cualquier occidental que creciese en
la era de los ordenadores de 8 bits, la secuela
de Renegade fue el inconmensurable Tar-
get: Renegade (1988), secuela desarrollada
por Ocean sin la participacion de Technos en
modo alguno. Sin embargo la secuela real de
Renegade fue desarrollada por Technos en
exclusiva para NES, con el titulo de Downtown
Nekketsu Monogatari(1991). Se tratd de una
secuela oficiosa, casi espiritual, pues no hay
hilo argumental en comdn (de hecho la autén-
tica secuela de Renegade no llegaria hasta
1994, con un juego para Super Nintendo bajo
el titulo de Shin Nekketsu Kouha Kunio-kun
- Kunio Tachi No Banka... que por supuesto,
jamas llegd a occidente). Lo que sipermanece
intacto son dos elementos realmente impor-
tantes: el protagonista es el mismo, el colegial

_CHAIKO

Kunio-kun, y sigue repartiendo guanta-

z0os alla por donde pasa a cualquiera que lo
solicite. Paralelamente, y respetando en cierta
medida el espiritu original de Renegade, esta
secuela nace también con la firme intencién
de innovar, y eso le otorga un nivel superior
a casi cualquier otro beat'em-up callejero de
la época.

La madre del cordero

Mighty Final Fight (1993 ) combinaba la lucha
callejera de suhermano mayor con algunos ele-
mentos de RPG, gracias a la posibilidad (y nece-
sidad) de mejorar las estadisticas fisicas del
personaje seleccionado a base de ganar expe-
riencia. Sin embargo no inventd nada, sino que
simplemente copid la propuesta de River City
Ransom, pseudo-secuela de Renegade. Este
nuevo juego en la serie Kunio-kuntampoco se
salva de la occidentalizacion: del mismo modo
que Renegade desechd el ambiente colegial
del original y lo llevé a los bajos fondos habi-
tados por macarras encuerados de todaindole,
en Downtown Nekketsu Monogatari de nuevo
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What com I 9et today?
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DE COMPRAS Todo ese dinero que escupen los matones al morir debe
ser empleado con sapiencia en las tiendas repartidas por el mapeado: mas
velocidad, mas fuerza, recuperar y aumentar la vida... todo tiene un precio.

4 a« “Momooo! "

Kunio-kun vuelve a convertirse enun
chulo buscabroncas rodeado del entorno
apropiado (no se trata sélo de cambiar al pro-
pio personaje: se occidentalizan, por ejemplo,
elementos del decorado como los buzones de
correo), y el titulo se cambia por el de River
City Ransom (Street Gangs en Europa). Al mar-
gen de esa cuestion meramente cosmética, el
juego permanece intacto. Y es precisamente
su mecanica de juego lo que lo convierte en
unjuego destacable, con o sin uniforme esco-
lar nipdn.

La base de River City Ransom es |a de un
sencillo beat’em up: con juegos como Final
Fight cosechando éxito mundial, e incluso con
viejos referentes como Double Dragon siendo
ya considerados como glorias del pasado, River
City Ransom presenta un aspecto simpatico,
con unos personajes achaparrados y de articu-
laciones cortas. La broma no se queda sdlo en
la desproporcion, sino que los enemigos arti-
culan expresiones estrambaticas al ser golpea-
dos y eliminados, boqueando con los ojos fuera
de sus orbitas y exclamando un ridiculo «Barf!»
mientras dejan caer el dinero que llevan encima
(corre aYouTube y busca «Mega6 River City
Ransom» si piensas que no es gracioso). Casi

parece una broma, una burla a un género que
tiende a cierto tremendismo, a las misiones
desesperadas en busca de la sempiterna dami-
sela en apuros. Por supuesto, en River City Ran-
som se copia ese planteamiento, y los mampo-
rros son los mismos que pueden encontrarse
en juegos similares. Sin embargo, la forma de
presentar todo ello es radicalmente distinta,
y le da al juego un aire entrafable que le dis-
tingue de la masay, ala larga, ha hecho que el
juego sobreviva al paso del tiempo.

Pero la mecanica de River City Ransom no
consiste en avanzar contra el tiempo vapu-
leando a todos los rivales. De hecho, no hay
tiempo al que ajustarse y los escenarios per-
miten, hasta cierto punto, pasear libremente
por ellos. La razén son una serie de tiendas,
colocadas mas o menos a la vista (aunque hay
una especialmente oculta... [a pista para encon-
trarlalahemos dejado en una de las capturas de
pantalla), que permiten construir un personaje
anuestra medida, comprando distintas técni-
cas de punos y piernas, asi como complemen-
tos de ropa que mejoren el ataque. O bien items
que aumenten la vida u otras caracteristicas. €l
dinero para comprar todo esto sale de lo que
sueltan los matones al ser eliminados.

Las opciones de compra son muchas, aun-
que se ven limitadas por tener que cefirse aun
limite de tres opciones simultaneas. No es algo
negativo: el jugador debe aprender los puntos
débiles de sus enemigos para aplicarle la téc-
nica adecuada a cada uno. Sin ser un sistema
especialmente complejo, es este leve toque
de RPG el que convierte a River City Ransom
en lajoya que es.

En cuanto al combate no faltan elementos
clasicos como lanzamiento de cubos de basura,
neumaticos, e incluso los cuerpos de los ene-
migos, y también hay bates, pufios america-
nos, y otro tipo de armas en cantidades mas
gue generosas. €l desarrollo en si es algo
lineal, pero las mdltiples opciones de configu-
racion del personaje alargan la vida del juego
casi hasta el infinito, y un control pulido hace
que no haya accion frustrante, sea un salto en
carrera (para el levisimo componente de ®

NO subestimes a Los macarras
dChaparrados: a La minima,
e Lanzan un Cubo de basura.
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© plataformas de algunas localizaciones), o
aprovechar un rebote en una pared para patear
al enemigo. Cdmo dnico punto negativo, no hay

un sistema de guardado decente, sino de un-

rudimentario sistema de passwords que sélo
guarda las estadisticas.

Por lo que respecta a distintas versiones
del juego, River City Ransom no se encuentra
entre los juegos mas populares de su época.
VY es que, al margen de la version original para
NES, apenas conocid dos versiones distintas:
una para PC Engine CD, y otra para el ordena-
dor japonés Sharp X68000. La primera de ellas
podria considerarse la mas vistosa del grupo,

De Castale viene al €aLgo:
LNCLUSO eL tatarabuelo de
Kunio-Kun era un €ran Luchador

gracias a un lavado de cara grafico, una nueva
banda sonora y voces grabadas para los ten-
deros, asi como algunos elementos de la his-
toria del juego, aprovechando el soporte de
CD de laconsola. Técnicamente irreprochable,
enlojugable es exactamente igual a la version
de NES. Respecto a la version para X68000,
permanece fiel a lo que eran las conversiones
para dicho sistema: es virtualmente idéntico al
original en su presentacion audiovisual, cosa
que en este caso es un punto negativo, ya que
el hardware de NES es claramente inferior al
de X68000, capaz de replicar a la perfeccion
los arcades de la época. Sin embargo la con-
version no se quedd en el mero clon, y aporta
una mayor amplitud a los escenarios, gracias
a la reconversion de los callejones sin salida
en nuevos escenarios. Ademas ahora todas las
escuelas son jugables, en lugar de sélo serlo la
altima, y hay que derrotar a un jefe en todas
ellas para seguir avanzando. Como afiadido

RIVER CITY RANSOM
(PC ENGINE CO_
. (St e et |

"RIVER CITY RANSOM EX
(6BAL_
e b ————

extra para completistas, hay mas tiendas con
nuevos items por descubrir. Como ligeros reto-
ques técnicos respecto a NES, los mas desta-
cables son una menor ralentizacion y parpadeo
grafico cuando se juntan varios elementos en
pantalla, asi como algunas voces pregrabadas
y unintento de anadir rudimentarias cutsce-
nes (apenas unos retratos de cada personaje)
sustituyendo a las lineas de texto del original.
Fueron pocas las versiones, pero cada una hizo
algo distinto por aportar atin mas grandeza al
original.

€l legado

En Japon la saga si gozod de cierta continui-
dad gracias a Downtown Special - Kunio Kun
no Jidaigeki Dayo Zenin Shuugou!, lanzado
en 1992 para SNES. Retomando los precep-
tos jugables de River City Ransom, Downtown
SpecialsitGa al jugador en el Japon feudal, con-
trolando a un antepasado de Kunio, y constan-



DOWNTOLN SPECIAL..
[SNES]_

MACARRA, YA
MUCHA HONRA

Kunio-kun, deciamos, comenzo sus andaduras con
Renegade, pero sus apariciones son innumerables. €l

tercer titulo mas conocido en occidente es Super Dodge
Ball, un juego de balén prisionero que inaugura las apa- T
riciones deport!vas de Kunio. Lanzado en 1989 tanto en RIVER CITY BANSOM * RIVER CITY RANSOM
salones recreativos como en NES, conserva el compo- NES]

nente de lucha ya que, al margen del deporte, los juga- T
dores eliminados en el partido de balén prisionero...
mueren. Solo fue el primero de muchos, ya que aparece
en casi dos decenas de juegos deportivos, desde SNES
hasta Neo-Geo, revisitando varias veces el balon prisio-
nero, y probando otros deportes como el baloncesto,

el fiitbol o el motociclismo, e incluso participando en
una suerte de tetrathlon. Sus correrias callejeras conti-
nan desde Game Boy (con Nekketsu Kouha Kunio-Kun:
Bangai Rantouhen, lanzado como Double Dragon Il en
Europa), Shodai Nekketsu Kouha Kunio-kun (1992) y
Shin Nekketsu Kouha Kunio-kun - Kunio Tachi No Banka

(1994), ambos para SNES, y secue-
las de Renegade, mamporrazos
inéditos en occidente.

temente acompafiado por un personaje con-
trolado por la CPU. Ofreciendo mayor libertad
de movimiento en el mapeado, por lo demas
el juego es practicamente el mismo: los ene-
migos eliminados proporcionan experiencia, y
con ella pueden mejorarse las caracteristicas
del personaje... caracteristicas que tienen un
dnico objetivo: repartir estopa mas y mejor.
No fue hasta 2004 cuando el juego vivié una
segunda juventud a nivel mundial, ya que se
lanz6 un remake en Game Boy Advance. Curio-
samente, y por una vez, la version occidental
conservo la ambientacian original japonesa,
sin convertir a Kunio en un macarra con teja-
nos. €l juego en si permanece fiel a la version
original de NES: aunque los escenarios tienen
un aspecto un tanto mas serio, tefiidos del rea-
lismo propio de la época, los personajes siguen
siendo encantadores monigotes super defor-
med, y todo el juego conserva el sentido del
humor original, aunque con claras concesiones

]
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alla actualidad del momento: los dialogos pare-
cen adaptados a cierta jerga gangsta, sustitu-
yendo el clasico BARF! por BizARF!, entre otros
cambios. €l resto permanece intacto, afadi-
dos anecdéticos y mejoras técnicas al mar-
gen, aunque resulta un tanto frustrante que en
pleno siglo XXI no se incluyese un modo real
para dos jugadores (s7hay varios compaferos
controlados por la CPU, pero no es lo mismo).
Hubiese sido el pequefio matiz que lo hubiese
convertido en clasico obligatorio, superando
incluso el modelo original.

Kunio-kun esta desaparecido desde
entonces, en buena parte porque
sus creadores, Technos, llevan
mas de una década fuera del
negocio (el remake fue obra
de Atlus, que se hizo con los
derechos). En cualquier caso
hay tantos titulos que jugar,
que eso no importa. BARF!
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COMO SI SE
TRATASE DEL
CADAVER DE
UNA NOVIA

EN UNA URNA
DE CRISTAL,
NIGHTMARE
CREATURES

€S UN TESORO
OCULTQ DE
BELLEZA SOLO
COMPRENSIBLE
A UNOS POCOS

Si aplicamos una mirada practica al
‘ pasado, podremos tratar nuestros
recuerdos mas preciados con laindul-
gencia precisa. Tomese el caso de PSX. Con
honestidad cabe decir que si, que podia ges-
tionar poligonos y escenarios 3D... pero bien,
lo que se dice bien, no lo hacia. Hay contadas
excepciones, pero lo habitual eran juegos que
oscilaban entre la eficacia de las texturas planas
y objetos poco elaborados pero vistosos, o el
barroquismo hiperdetallado que se iba al carajo
por clipping, jagging y otros tipos de dentera
visual. Pero... ¢y si los problemas se solventa-
ban con un poco de imaginacion y un mucho
de morro? ¢V sise cuidaba atope la ambienta-
ciony el desarrollo? ¢V si, de perdidos al rio, se
forzaba la consola para encandilar al jugador?

Bajo un signo fatalista
En 1998 PSX estaba bastante bien asentada,
pero flagueaba en un género imprescindible
como el de los brawlers: Fighting Forcey deri-
vados no eran suficientes. Y ahillega Activision,
apadrinando a los franceses Kalisto Entertain-
ment. La compariia gala nacio para comerse el
mundo (su fundador la cred a los 19 afitos),
pero terminaria en la ruina para desaparecer
por completo. Un mal augurio que sin duda dio
forma a Nightmare Creatures.

En 1666 Londres fue asolada por una gran
plaga y un incendio (ojo, no es cofia: ocurrio

@)

Este rincon de retro se nutre de juegos de la cripta,

pero también podria ser «el baile de los malditos».
Rebuscamos en el fondo de nuestros archivos

para traeros los juegos que nadie conoce,

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

_BENREILLY

exactamente en esa fecha tan simbélica).
Pocos saben que tras estas catastrofes se
encontraba laHermandad de Hécate, una mal-
vada secta creadora de monstruos que resur-
giria en 1834. Nace asi Adam Crowley, alqui-
mista de malas intenciones que pudo haber
sido un gran villano del pantedn videojue-
guil. Los encargados de detenerle, a ély asus
«criaturas de pesadilla», son Ignatius Black-
ward, sacerdote peledn, y la neumatica Nadia
Franciscus. En suma, una base argumental que
parece entroncada con los delirios mistico-
folletinescos de Alan Moore en From Hell.

Nace el beat'em-up gotico

Tras escoger entre el robusto Ignatius o la
veloz Nadia (es decir, elegir entre poten-
cia o agilidad), nos lanzamos al ruedo. Nues-
tras armas son basicas: una vara para él y una
espada para ella. Podemos realizar varios com-
bos con estos utensilios, y ademas contamos
conitems como pistolas, minas y otros objetos
de un Unico pero poderoso ataque. Al atravesar
los callejones victorianos, en los que sdlo falta
escuchar «jasesinato en Whitechapel!», nos
damos cuenta de que en Nightmare Creatu-
res todo es GRANDE. Los protagonistas lucen
un tamarnio por encima de la media, los muros
gue nos rodean son también bien tochos. Es
éste un buen truco técnico: gestionar un esce-
nario mas angosto al estrechar el camino...y la

distancia de dibujado también es corta, pero al
transcurrir todo de noche no molesta. Pero la
palma se la llevan los enemigos, una sucesion
de zombis, hombres lobo, gélems o vampiros
a cada cual mas enorme y apabullante.

El hallazgo de los combates es que, efec-
tivamente, los monstruos son tan peligro-
sos como su tamano indica... pero el tesén
de nuestros ataques puede desmembrar-
los, decapitarlos y hasta partirlos en dos. VY el
juego sabe recompensarnos por ello, dando-
nos mejoras para nuestras armas para hacer-
las mas brutales, como una mayor contunden-
cia para la espada de Nadia o afadir cuchillas
o0 pinchos al bastén de Ignatius.

Pese a gue los escenarios son bastante
grandes el avance resulta lineal, algo que el
jugador vago podia aprovechar para usar tac-
ticas de «golpear-y-huir». Para evitarlo el per-
sonaje elegido tiene una barra de adrenalina,
que funciona de forma similar a las barras de
oxigeno que aparecen cuando en un juego
nos sumergimos en el agua: se reduce poco
a poco Y luego pasa a consumirse la salud.
De ese modo, y para mantener la adrenalina
atope, nos vemos empujados a combatir sin
pausa, sin respiro, por muy mal que estemos
de salud. Se establece asi una analogia con
la adrenalina del jugador: la emocidn se dis-
para cuando estamos a dos golpes de caer,
pero tenemos que combatir a un mastuerzo




EL FIN DE UNA SAGA TRUNCADA

Nightmare Creatures lll: Angel of Darkness suponia el estreno de la
saga en PS2, GameCube y Xbox. De nuevo en el siglo XIX, debiamos
explorar la ciudad de dia para dar con el rastro de Crowley, mientras
que de noche la protagonista se fusionaba con un cuervo para conver-
tirse en un poderoso monstruo. En 2002 Kalisto va a la quiebra y Ubi-
soft comienza el juego desde cero... pero el desarrollo cae en el olvido.

gigante y un hombre lobo que nos esperan
justo enfrente.

Nightmare Creatures es largo, intenso y
muy divertido, pero su aspecto mas desta-
cado es su ambientacién. Y aqui el mérito es
de Frédéric Motte, un musicazo que alterna
las melodias inquietantes y los sonidos gutu-
rales con guitarreo oscuro para los jefes fina-
les. Una suma de factores que dio lugarauno
de los mejores y mas injustamente olvidados
juegos de PSX.

El regreso de Crowley

€n e 2000 llega la secuela, que ya acusaba
el dificil momento por el que pasaba Kalisto.
Konami se hizo cargo de un producto que ya
empezd con mal pie, pues de los dos perso-
najes protagonistas que iba a tener (Wallace
y su novia) se escogio a sélo uno...

MAS FEOS QUE UN PIE

Curiosa metéforala de la secuela: los
monstruos son horrendos, pero el héroe'
es igual de repelente. jTodos iguales en el
fondo!

Con una ambientacién mas propia de una
aventura grafica, nos metemos en la piel de
Wallace, un pirado de aspecto desagradable
(pelo negro, abrigo sucio, vendas en la cara
y dientes siempre apretados) atrapado en el
manicomio de Crowley. Armado con un hacha,
Wallace se abre paso hasta su enemigo aniqui-
lando a cuanto monstruo se le cruza. Night-
mare Creatures 2 sube el liston técnico. Los
escenarios son ahora enormes, con varios
niveles y rutas, e incluso puzles... pero esto
minaba lainmediatez y emocion del desarro-
llo de la primera entrega. Y si, las animaciones
de Wallace eran muy fluidas y elaboradas, si
bien el personaje resultaba antipatico como
para ser carismatico. Finalmente, los mons-
truos presentaban un aspecto mas variado y
detallado, so pena de reducir sutamario y ale-
jar la camara, por lo que aquellas peleas con-

tra bichos gigantescos eran ahora rifias entre
matones en un callejon... por mas que ya no
hubiera adrenalina y se incluyesen fatali-
ties. La guinda la puso la mdsica, que dejaba
un poco de lado a Motte para incluir guita-
rrazos del entonces cool Rob Zombie. Night-
mare Creatures 2 era un buen juego con una
estupenda ambientacién, pero obviaba lo
mejor de su predecesor, su descaro y falta de
pretensiones.

Nightmare Creatures y, en menor medida,
su extrana secuela, son grandes ejemplos de
que aveces el entorno no solo salva el conte-
nido, sino que lo engrandece. Cuando hoy dfa
vemos que hasta el titulo mas mundano ges-
tiona poligonos como sinada, apreciamos aun
mas el esfuerzo de los chicos de Kalisto. Por-
que, ocho afios después, estaremos encanta-
dos de dar caza a Adam Crowley... (-]

PATEANDO
CULOS EN NOM-
BRE DEL SENOR
Ignatius suple

Sus movimientos
abigarrados con la
contundencia de
bastdn, mejorable
tras cada nivel
completado.

INCLUSO
hoy dia
ambas
entregas
de La saga
mantienen
tntacto su
encanto,
SuU
capacidad
de )
Lnmersion

\
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1 UN TELESGOPIO

Lo de querer un microscopio nos vino con la edad, querer ser
asi como intelectuales o nifios repelentes. Antes quisimos
tener un sefor telescopio, cruzabamos los dedos para que nos
llegase justo para la venida del cometa Halley; y después algu-
nos lo desearon para apuntar al edificio de enfrente, cruzando
los dedos para que les llegase antes de que las vecinitas les-
bianas estudiantes de pelugueria se mudaran a un pisito mas
soleado. Atari nos puso al alcance de las manos el medio para
acercar la vision de lo lejano, de lo inalcanzable, un pedazo de
telescopio de esos con los que poder enfocar hasta las amig-
dalas del mismisimo ET.

LIDAY DELIVERY ’

ORDER NOW. 10 BE SURE OF HO

va es Nauidad en
el corte xtreme

QUK S REUES Magns: ESTE

Z UN ROBOTIJO

Un suefio hiimedo y salvaje: recibir un
robot por Navidad, un androide esclavo
a nuestro servicio que nos trajera un
Colacao, un bocata de Nocillay una
pieza de fruta. Un engendro mecanico,
amigo fiel, que nos comprenderia y
arroparia. Un ser inmortal sin moral pero
con sentimientos, sin albedrio pero con
inteligencia. Nuestro heraldo, el men-
sajero de la destruccion, el primero de
nuestro ejército para dominar el mundo.
iWHA-HA-HA-HA! jOps! Perddn, olvi-
den lo que acabo de escribir.

Bring the future home,

hemos porta uo muq ‘.
quE QUEremas:

Fake

3 UN APPLE BARATO

Cuan tontusos pueden llegar a ser

los padres redactando cartas a los
Reyes Magos. Usted pedia un Apple II

y los susodichos le traian un Franklin
ACE 2100, una version piratona de lo
deseado, un mamotreto mas feo que
un mono chupando un cacho de limdn
y mas falso que el ojo derecho de
Colombo. Totalmente compatible con
los Apple I1, eso si. Y mas barato, que los
papas igual no son muy diestros con las
epistolas pero en cuestiones de econo-
mia doméstica son muy ingeniosos.

car: da menos vergiienza.

¢} UNA CONSOLITA |

iQué cucas y bonitas eran las maqui-
nitas de pantalla LCD! Si el paje real
encargado de repartir paguetes se
paso de rosca pimplando el anisete
que las abuelitas dejaban en los balco-
nes para sus majestades en la noche
del 5 de enero de 1988, no les extrane
que les dejaran una maquinita de pan-
talla LCD de Tiger de tamaio absurdo.
Seria preferible recibir carbon de azi-

with RB5X: The Intelligent Robot.
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oo i RISX i the st ol itk
ome reror Sour famly an s U 1o cspios
robottos, arttfiial el igrmoe, 1nd
mechanical destgn. An RS with optioral ol
mnxhllnv hrlt develop an understanding of oy
e

T

cames alive with
ition o the rnlm[uﬂ sdard Tiny
o flobot

and 1BM P computurs. allows you 10 program
mimon Englih words and

tachment 3nd RH5X become:
anappllanee the ,.m.-u.nu. spprociaies 1tcan
alen act 5.4 home se

This yeae, ma
e the TSR e our lox
compuler or tonsumer electronics retailer foday
for & demensarstion

Dt his od whth you whess 30w vt your local
TR o o pocebon R ol o th p.v:rl....

< RB mecn L

Dot 198 P Corontig 15

anywhere. . . in your roo:
-

the bus, ot the beach. . .

EEET

P T

T R R T

S UNA ATARI
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ATARI videojuesos porcomputador.

Sefiores, un anuncio con propiedad. Videojuegos por computador, lite-
ralmente «nuevos retos de Atari para jugadores intrépidos. Fasci-
nante, divertido, sorprendente...». Lo que yo les diga, abren un ojoy
ven aun rey godo en su dormitorio con una Atari VCS en las manos y,
aparte de rilarse patas abajo, se sorprenden seguro. Qué demonios,
valdria la pena. Sefiores Ataulfo, Teodorico, Sisenando o Recesvinto,
pasense cuando quieran por la redaccion de Xtreme a dejar regalos asi.
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& UN PELUCO

Latradicion rige que el primer reloj de
pulsera bueno se recibe el dia de la Pri-
mera Comunidn. Cansados de esperar
ese diay hartos de llegar tarde a todos
los sitios por culpa del Casio andorrano
que todos tuvimos, deseabamos que
los reyes nos trajeran un buen peluco,
y puestos a elegir que fuera un prodi-
gio de la técnica ergo con videojuego
incluido. ¢Para qué? Para seguir lle-
gando tarde pero con justificacion. Para
entrenar esos dedillos que lustros des-
pués manejarian teléfonos celulares.

& ALGO DE BULTO

¢No cayeron nunca en la cuenta de que
los Reyes Magos les traian regalos que
ustedes nunca pidieron? Eran juguetes
de aspecto barato pero chachis. O no.
Aqui desvelamos el secreto, parte de un
catalogo con apartado budget, objetos
de serie econdmica que colocan en la
misma categoria un camisén masculino,
una tartera, un joyero, una estatuilla de
angelitos y una consola. Regalos asi son
los que incitan a algunos a decantarse a
favor de un estado republicano y aboler
la monarquia. Excepto si lo que traen los
reyes es la consolita. jJe!

'# UNA MAQUINITA A PILAS

Es asi como lo escribfamos en las cartas dirigidas a Sus Altezas:
no sabiamos como se llamaban estos aparatejos electrdnicos,

ni LCD ni Game&Watch de Nintendo, maquinita a pilas a secas,
afadiendo en todo caso «pilas de boton» para dotar de cierta
sabiduria la descripcion. Cualquier cosa nos valia mientras fun-
cionara con pilas, ya podia ser un Simon de MB o un ajedrez elec-
tronico, nos importaba un comino. €l mercado estaba lleno de
chismes asiy muchos manufacturados alla en Oriente. Raro seria
que sus ilustrisimas Gaspar, Melchor o Baltasar no encontraran
un bazar donde adquirirlos.

DELUXE VIDEO GAME from HP
Gl
o=,

S UNA NINTENDO

Los Reyes Magos son mayores, ya lo saben
ustedes, y a veces no entienden muy bien lo
que se les pide, para ellos una Nintendo es una
consola, todas las consolas, cualquier consola.
Podian pedir una NES y recibir una APF 1000 o
una Coleco Telstar Marksman con una simula-
cion mas o menos tosca de la pistola Walther
PPK -la de James Bond- con culata retractil. No
es lo mismo, donde vamos a parar, pero algu-
nas confusiones son afortunadas. Hoy en dia
maquinas asi sacarian del apuro a mas de uno
ofertandolas en eBay.

Now the TI99/4A ||
can respond to
your voice and
even talk back

S50 .
$149¢%8 .. |s9g9s

1 O UN ORDENADOR BESTIA

No queriamos un ordenador cualquiera, queriamos el ordenador
mas bestia. El TI99/4A de Texas Instruments era un buen candi-
dato en 1983. Atiendan, que con sus 16KB y la ampliacion MBX
Expansion System tenfamos un joytick analdgico de triple eje y
rotacion de 360 grados, auriculares con micrdfono integrado y
una superficie tactil de hasta 64 zonas y reconocimiento de voz
para dar drdenes de mando al videojuego de turno. Lo queriamos
para estudiar y para hacer los deberes del colegio. Lo que pasa es
que los Reyes Magos no nos creyeron nunca.
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TRY AGAIN

PRUEBA DE NUEVO. PULSA «Si» PARA REVISAR CON NOSOTROS
JUEGOS QUE PASARON DESAPERCIBIDOS Y QUE AUN PUEDES
ENCONTRAR EN TU TIENDA_

_PLATAFORMA XBOX, PS2
_ANO 2004
_COMPANIATHQ
_DESARROLLADOR
PANDEMIC STUDIOS
_GENERO

BELICISMO INTERACTIVO

¢ TE GUSTO BLACK HAWK
DERRIBADO? ;TE GUSTO
MUCHQ? ENTONCES SIN

DUDA ESTE ES TU JUEGO

4

TU POR Mi, YO POR Ti... Una situacion clasica  repetida hasta la
saciedad: todos los miembros del escuadrdn ya han cruzado a otra
cobertura, y el dltimo espera su turno mientras el resto le cubre
anulando al enemigo con fuego de cabertura.

€s un hecho indiscutible que el mercado

del videojuego esta sobresaturado de
titulos de corte militar. Bien es cierto que se
puede decir lo mismo de juegos de carreras
ilegales, de RPG's clonicos, y de mil mandan-
gas mas. Sin embargo el género bélico, quizas
por contener siempre disparos (y por tanto
cierto arraigo con el shooter, el género defi-
nitivo), ha gozado de gran popularidad desde
el principio. Reproducir con fidelidad lo que
sucede en pleno campo de batalla es ya una
aspiracion muy vieja, pero con una larga vida
por delante, y sea con la fuerza pseudo-cine-
matografica de Call of Duty 4 o con el exceso
de Gears of War 2, el género continGa siendo
atractivo.

Y aqui es donde entra Full Spectrum
Warrior, un juego que no sélo busca la espec-
tacularidad (y la encuentra: técnicamente es
intachable), sino que ademas clava sus pies
con firmeza en el suelo, tensa todos los mis-
culos de la cara, y grita «jSoy el shooter tdc-
tico mas realista, sefior!». €l origen de Full
Spectrum Warrior se encuentra, precisa-
mente, en la necesidad del ejército norteame-
ricano de dar con nuevas formas de educar
a sus soldados. Pandemic Studios, creado-
res de joyas como Mercenarios o Destroy All
Humans! se hacen con el trabajo (y con los
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fondos, algo que traeria cola mas tarde) para
desarrollar un completo simulador. El obje-
tivo principal es ensefiar a los soldados a pen-
sar como una unidad y a cubrir con seguri-
dad cada rincon posible en entornos diversos.
Finalmente el simulador no cubre las necesi-
dades del ejército, por lo que no llega a ser uti-
lizado como era de esperar por considerar que
no era lo bastante realista, sin embargo Pan-
demic le extrae [alin mas) beneficio expan-
diéndolo, aligerandolo, y convirtiéndolo en
un videojuego.

El arte de la guerra

Hay juegos tacticos mas o menos actuales —
evoluciones de series con solera-, como Ghost
Recon Advanced Warfighter o Brothers in
Arms: Hell's Highway, que quedan a la altura
de meras anécdotas al lado de Full Spectrum
Warrior. El juego, de buenas a primeras, sor-
prende al jugador con un tutorial obligatorio
que en el mejor de los casos puede reque-
rir de casi tres cuartos de hora para comple-
tarlo, suponiendo que todos los conceptos
que abarca se superen a la primera. Puede
parecer desmesurado (qué diablos: es des-
mesurado), pero prestar atencion y memo-
rizar todo lo que muestra el tutorial es esen-
cial no ya para disfrutar a fondo del juego, sino
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para que los incautos soldados que mas ade-
lante se internaran en Zekistan (no lo bus-
quéis en el atlas) puedan sobrevivir mas de
cinco minutos. €l tutorial cubre todo tipo de
maniobras y tacticas en ambientes urbanos, y
ensenatodo lo necesario para controlar a dos
equipos (Alphay Bravo) simultaneamente de
forma 6ptima.

Cuestiones como la forma de cruzar una
calle que esta siendo vigilada por francotira-
dores o soldados agazapados (dos de los cua-
tro miembros cruzan mientras los otros dos
ofrecen fuego cobertura, para después repetir
la maniobra a lainversa), la forma de asignar
a cada soldado que cubra uno de los cuatro
puntos cardinales principales, y varias nor-
mas basicas de supervivencia estan cubier-

tas al detalle y de forma clara en el tutorial,-

asi como la forma de flanquear enemigos de
forma eficaz y sequra. Todo lo que explica es
aplicable al juego, y son normas tan basicas y
|6gicas que durante el juego se repiten una,
otra, y otravez, hasta que se convierte en una

segunda naturaleza. Tal vez Pandemic no con-
siguio crear el simulador que el ejército nece-
sitaba, pero... { consiguid acercar la forma de
pensar de un soldado a un jugador normal y
corriente? Muy probablemente.

Eljuego transcurre en su practica totalidad

" endestartalados ambientes urbanos de algin

lugar de Oriente Medio, un lugar coman visto
decenas de veces en noticiarios, peliculas, y
videojuegos de toda ralea. Asi pues las cober-
turas disponibles suelen ser vehiculos acri-
billados, contenedores de basura, montones
de sacos de arena, o una simple esquina. Y el
objetivo, como no podia ser de otro modo, es
avanzar como una apisonadora exterminando
a cualquier terrorista que asome las orejas.
Es innegable que el juego bebe del espiritu
de la época en la que surge, con la guerra en
Irak dando coletazos y permanentemente en
los noticiarios, y en ese sentido a mas de uno,
dependiendo de su sensibilidad e ideologia,
el juego podria revolverle las tripas, ya que
mete al jugador en ese tan manido (y discu-

CUANDO LAS COSAS SE PONGAN REALMENTE
FEAS, TAL VEZ TENGAS LA OPCION DE
SOLICITAR UN ATAQUE AEREO. TAL VEZ.

tible) papel de libertadores y defensores de la
democracia. A pesar de su enfoque puramente
tactico, Pandemic incluyd aquiy alla algunas
secuencias cinematicas que abundan en ese
hecho, y asino es extrafio ver cémo la primera
batalla consiste en defenderse de un ataque
a traicion, o que mas adelante se muestren
horrorizados al hallar una fosa comdn en la
que los malvados terroristas han arrojado a
la poblacién inocente. Sin una gran variedad
de escenarios (salvo lo obvio: una estacion
de tren por aqui, un barrio marginal por all, y
por supuesto el palacio del malvado dictador),
Full Spectrum Warrior se convierte en el prin-
cipal enemigo de los detractores de los jue-
gos marron-desierto. Sin embargo, con todas
sus peculiaridades, y haciendo la vista gorda
ante ciertos aspectos no-jugables, Full Spec-
trum Warrior ofrece una experienciaintensa
y slida como pocas se hayan visto, y con el
suficiente atractivo como para completar su
pegajosa campafa en un par de tardes.
Pandemic tuvo el detalle de completar |a
trama con un par de episodios descargables
para la version de Xbox (todavia disponibles
jugando el juego en una 360) a modo de epi-
logo. Dejando atras los razonables prejuicios,
Full Spectrum Warrior es una de las joyas de
los 128 bits y del género tactico. o
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L TREET FILERER:

LITTLEBIGPLANET (SONY C.E.] PLAYSTATION 3
LEFT4DEAD [VALVE] XBOX 360

BRAID (NUMBER NONE) XBOX 360

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

DEAD SPACE (€. ARTS) PLAYSTATION 3/XB 360

FALLOUT 3 (BETHESDA] PS3/XBOX 360

MOTORSTORM: PACIFIC RIFT (SONY C.E.) PS3

CALL OF DUTY: WORLD AT WAR (ACTIVISION] PS3/XB 360
FABLE Il (MICROSOFT) XBOX 360

PLAYSTATION 3

NEED FOR SPEED: UNDERCOVER
CALL OF DUTY: WORLD AT WAR
RESISTANCE 2

TOMB RAIDER UNDERWORLD
PRO EVOLUTION SOCCER 2009

PLAYSTATION 2

PRO EVOLUTION SOCCER 2009
NEED FOR SPEED: UNDERCOVER
FIFA 09

CALL OF DUTY: WORLD AT WAR
WWE SMACKDOWN VS. RAW 2009

XBOX 360

CALL OF DUTY: WORLD AT WAR
NEED FOR SPEED: UNDERCOVER
LIPS + 2 MICROFONOS

GEARS OF WAR 2

THE LAST REMNANT

WII FIT + TABLA DE EQUILIBRIO

WIIPLAY + WII REMOTE

MARIO KART + VOLANTE PARA WIIMOTE NINTENDO
Wil MUsIC

PRO EVOLUTION SOCCER 2008

THE MOVIE

SUE QUEDEN BIEN CLARITOS LOS CONCEPTOS DE PARTIDA: EN ESTA SACROSANTA
ASA, JEAN-CLAUDE VAN DAMME NOS VUELVE LOCOS. NOS PARECE EL MEJOR

PRO EVOLUTION SOCCER 2009
NEED FOR SPEED: UNDERCOVER
GOD OF WAR: CHAINS OF OLYMPUS

ACTOR DE LA HISTORIA, JUNTO A BUD SPENCER Y MICHAEL DUDIKOFF.

VY nos gusta todo, ¢eh? Desde Retro-

ceder Nunca, Rendirse Jamasa la
Gltima y sensacional JCVD, pero si es cierto
que Street Fighter, la pelicula, a pesar de su
insensatez de partida, no nos llego del todo.
Para empezar, porque Guile no tiene cue-
llo y Van Damme si. Eso primero. Luego, que
la pelicula es incomparable a cimas como
Blanco Humano o Double Team. Pero no nos
despistemos.

Traemos Street Fighter: The Movie: The

Game al Basurero... porgue no sabiamos

INSERT
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donde meterlo. El caso es que el juego no
esta mal del todo, con sus interrupt moves y
sus comeback moves, y tiene mas densidad
en la mecanica que otros exploits de Mortal
Kombat. Pero oigan, el concepto...

Kylie Minogue digita-
lizada haciendo volati-
nes. Personajes de Street
Fighter Il que no salen en

la peli interpretados por
maromos digitalizados.
Un disparate se mire por '

donde se mire. Un dispa-
rate que nos chifla.

' GLOBAL

Coin

_GENERO KYLIE MINOGUE TIENE PATORRAS
_PAIS EE.UU.

_COMPANIA CAPCOM

_DESARROLLADOR INCREDIBLE TECHNOLOGIES

FIFA 09
WWE SMACKDOWN VS. RAW 2009

NINTENDO DS

POKEMON RANGER: SOMBRAS DE ALMIA
NEW SUPER MARIO BROS. o

MARIO & SONIC EN LOS JUEGOS OLIMPICOS
MI HOTEL PARA MASCOTAS

COCINA CONMIGO: ¢ QUE PREPARAMOS HOY?

RESULTADOS GONGURSOS

CONCURSO FABLEI

GANARDORES DE 1 JUEGO Y 1 CODIGD
JOSE M. ANTE BONO (VALENCIA)
JUAN J. RODRIGUEZ GONZALEZ (ORENSE)
ARNAU CANCER DOMENE (BARCELONA)
ALBERTO ROCHA LOPEZ (BARCELONA)
ABEL MENDEZ PEREZ (MADRID)
OSCAR GIMENO ZARAGOZA (VALENCIA)
JOSE RAMOS ALONSO (BARCELONA)
FRANCISCO J. MILLON MILLAN (MADRID)
ADRIAN ALVAREZ MUNOZ (MADRID)
DAVID SANCHEZ GOMEZ (MADRID)

GANADORES DE 1CODIGO
JUAN A. JURADO GONZALEZ (BARCELONA)
MANUEL DOMINGUEZ BARCIA [BARCELONA)
JOSE M. MARTINEZ ESPOSITO (BARCELONA)
ALFONSO SALGADO SANTIAGO (PALENCIA)
JORDI ROYO SAS (BARCELONA)
BENITO GOMEZ BENITO (SALAMANCA)
OSCAR YERN RIBAS (ISLAS BALEARES)
JUAN C. GONZALEZ GONZALEZ [MALAGA)
JOSE A. DIZ ALVAREZ (LLEIDA)
JOSE M2. DALMAU NOE (LLEIDA)
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provocando

Las reliquias son artefactos misteriosos de una era ancestral. Aquellos con poder las codiciaron,
grandes guerras en la lucha por obtenerlas. Ahora, cientos de afigs después de eso, un joven héroe busca a su
hermana, que ha sido secuestrada. Sin embargo, su bisqueda lo llevara al corazén mismo del conflicto, por lo
que terminara participando en batallas masivas mientras intenta descubrir la verdad.
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