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‘Cuando la capsula XT-17006 estuvo
dispuesta, la tripulacion experimentd
un singular nerviosismo. Se miraron, revi-
saron el equipo y las notas que detallaban
el objetivo de su misidn: como observa- | ‘ !

dores debian viajar, gracias a las propieda-

des de la capsula, hasta el mismo momento La capsula arrancd y se desplazd en el
en el que se origind el universo. Observar, continuum espacio-temporal. Ante ellos
interpretar y volver con los datos. Afios de desfilaron formas y colares indescriptibles:
investigacién habian determinado el punto escudos blancos y escarlata, construcciones
exacto del comienzo de Todo [o conocido, marmdreas, inmensas espirales con farma
y ahora solo tenfan que comprobar... qué de ojo ensangrentado, monolitas de colo-
pasd. La tripulacion de la XT-17006 estaba res blanco, negro y verde... Cuando llegaron
formada por un equipo de veteranos ana- al destino previsto, nada les rodeaba. Nada
listas, mas un grupo de recién llegados ayu-  habfa comenzado. Silencio. Hasta que uno
dantes, cada uno especializado en tareas de ellos se atrevid a hablar:

muy precisas, en tematicas muy concre- - Hemos retrocedido hasta la Nada.

tas. Todos juntos, la tripulacion de lacépsula  Somos el dnico elemento que flota en ella.
formaba un equipo nico, con sus peculiari-  ; Sabéis lo que eso quiere decir? Somos un
dades, sus diferencias, perc bien avenido y elemento extrafio. Nosatros somos los que
mejor engrasado. Los mejores ensucampo,  provaocamos el primer gran...

sin lugar a dudas. BANC.

RECORDAIS LOS BEAT'EM LPZ E505 JUEGOS
DE PELEAS EN LOS QUE BENERALMENTE RAPTABAN
A TU NOVIA ¥ TENTAS QUE IR A BUSCARLA, MUCHAS
VECES CON UN AMIGO, PANPOTE DE HOSTIAS CON |

MEPIA CIUDAD, JEFES FINALES INCLUIDOS,

OF UN NEGADD PARA L0S

VIDEDUUEGDS

PR CARLLS VERMT

HI" EVELANDR YEN LA
GUERRA (CAS1) TH0D VAEE.
A & o ad

PUES NO RECUERPO Glué JUEGO FUE
EL PRI O;Ro PERO A LOS PISENADORES SE LES

OCLRRIO METER UN ELEMENTO QUE HACIA LAS
PARTIPAS (Y LAS RELACIONES CON TUS AMIGOS)
MUCHO MAS INTENSAS.

"3 ODER.‘ ’ zQué NECESIPAD
iiLO HAS YUELTO ) l:sms snrumoﬁss
A HACER!! Dk OPIO ¥ RENCOR?
iME HAS VuEL'[,?
A PEGAR A Mi]

HA SIDO

SIN QUERE VIPROJUESOS:
HA SIPO $I
QUERER...

ZZCUANTAS RELACIONES

_HE PESTROZADOZZ
JOPER SIN QUERER, zzCUANTOS MOMENTOS
QUE ME HAS QUITADO DPE AMOR HE PESTRUIPO

MEPIA BARRA, ESTO CON MI ACAN POR SER
ES POR NO PEJARTE

ERENTE
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ZEH, CABRONZ




Para dejar recuerdo en U cual

grato amor en el regazo, abnmos

‘este ndmero, COn Un reportaje ne

de rol, mas de rolazo. Mientras,

! Vernos acercarse ese Street
' Fighter Y, que con moderna
tecné nos recuierda alos anos de
Duck Hunt y tiro al plato. ¥ si, por
finllega Killzone 2. €n aguel €3
etamas mozos, Ahora tenemaos
el doble de anos y el tripie de tos.
iDisfrutadlo bien, goifos!

STREET FIGHTER IV
EL PADAE DELALUCHR
REGRESA EN FEBRERD.
DESCUBRELOA FONDD._

RTARI LIVE 51 QUIERES
CONOCER LO NUEVO DE
ATARI PARA 2009, NO TE
PIERDAS ESTE REPORTAJE_
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JUGAR CON EL IPHONE

STREET FIGHTER IV /PLAYSTATION 3/ HBOK 360
SUIKODEN TIERKREIS /NINTENDD DS

TOM CLANCY'S H.A.W.X. [ PLAYSTATION 3 / HBOK 360
AFRO SAMURAI / PLRYSTATION 3 / HBOH 360

DEAD RISING /uwn

BLUE DRAGON PLUS /NINTENDD DS

BATTLE FANTASIA /PLAYSTATION 3/ HBOK 360

SKATE 2 /PLAYSTATION 3 / HBOH 360

SONIC UNLEASHED / PLAYSTATION 3 / HBOH 360
KILLZONE 2 / ps3

MYSTERY CASE FILES /MINTENDD DS

PRINCE OF PERSIA [PLAYSTATION 3/ HBOK 360

F.€.A.R. 2: PROJECT ORIGIN /PLAYSTATION 3 / HBOK 360
ROCHK BAND 2 /PLAYSTATION 3 / HBO 360

ROCK BAND AC/DC LIVE /PLRYSTATION 3 / HBOK 360
PIKMIN / wn

EL SENOR DE LOS ANILLOS /PLAYSTATION 3/ HBOK 360
ANIMAL CROSSING: LET'SGO TO THECITY /wu
DRAGON BALL Z INFINITE WORLD / PLRYSTATION 2
SILENT HILL HOMECOMING / PLRYSTATION 3 / KBOK 360
LOCO ROCO 2 /psp

FIRE EMBLEM: SHADOW DRAGON / MINTENDO DS
COMMAND & CONQUER: RED ALERT 3 /HB0H 360
FLOWER /PLRYSTRTION 3

CASTLEVANIA I fwir

SOLDNER-X /PLAYSTATION 3

WORLD OF GOO /un

HALF-LIFE 2 /pC/HBOM  HBOH 860/ PS3

KIRBY SUPER STAR ULTRA /NINTENDO DS

13 JUEGOS INCREIBLEMENTE EXTRANOS
MUSEO DE LOS PIXELES COMO PUNOS
GAMES FROM THE CRYPT: LASER SQUAD

X1 / #BOH / GAMECUBE / PLAYSTATION 2
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| 10 Interactive es conocida pqr |sus
it propuestas decididamente_\no.f:
de corte mas o menos real:sti. i,
tsea‘:;: Hitman, Freedom Fiqhter:,hz ‘aa
& de ello.
nch son ejemplos
:nt:cian una ruptura con' respectt: ;usl:
linea habitual con Mini Ninjas, un 1
c;e accion con clara estética “’{1"‘3;'
que vera la luz en PS3, 360, Wii, y DS.

£s |o que se preguntara cualquier
jugador atento ala l_ista desl::;
zamientosde fa franq:;cna;l ::haber
olo EndWar .
ano. Contan solo oy
ientos casi an
frente alos lanzam o
les de todas sus saga§ ein el |:rasrae¢!l 5
cabia preguntarse cual iba au sl;ei e
i : i series,
tino de sus diversas et ol
nde a las dudas con
:']e;gzevos lanzamientos a lo largo dsfm_
2009, continuando con t‘asasir:is :’ s
i Advari
imo Ghost Recon A "
uf?g:lier, Rainbow Six (sin cor_»?cerseL :il
siseguiran conla ambientacm'n 32 i
Vegas, u optaran por un cambufai cie
cio), y a posibilidad de que,_al n S
gue'a ver laluz el desapare‘cldo eE i
bate Splinter Cell: Coﬂanu:,c ?:a okl
de su
ando tumbos des :
:::s de 2006. En cualquier casg tod:
unta a la creacion de un univers: o
i';hesionado para la franquicia, seg
futuro presentado por EndWaor.

UWE BOLL.,

iiiA FAVOR!

~Bollerg necesario. Bofl £5 ne,
siado idofg de b

Corioyg. { Wolfenprey]

~50lo los 10 Primeros minutos de Postal, la pejj-
Cula, hace quevaiga g penavivir, Wolfenpra y]

= SU vision de Alene In The Dark hace que seq
mejor (g pelicylg que los iftimos Jjuegos de dicha
franquicig, [ Wolfenprey]

-La Bloodrayne e SU peli estg buenfsima, tiene
morbo, y encimg €nsena chichg, mas que en gf

Juego ; Quian dijo que lps Suefios no se hacen reg-

lidad? (| Wo!fenprey i)
= Sus peliculas consiguen que otrgs Qdaptaciones
de videojuegos no dirigidas poral Parezcan hye-
sison buengs Yade porsj hace que se con-
icos instantdneos, Ejemplo clgro;
e Boll es estrictamente Necesarjo

)

=~Porque Ig Mediocridgd Merece tener sys heroes,
(Dezz)

- Boll, es gf Unico director de cine que no solo se
Pasapor g capezq gporrearq sys criticos, sing que
ademds lo hgce, (Dezz)

-~ Tiene [q extraiia habilidad de transformay cual-
quier filme, tengg ef Presupuesto que tengg, en
Una pelicylg de serie B al mas Puro estilo expiojt
ochentero, (Dezz)

= En casitodgs sy Peliculgs, fgs Mozuelas siempre
ensefian algo de berza antes de palmarig, (Dezz)
- Escupir verdades g jg caraagente como Michge|

g

=~ EnHouse of the Dead, gf Personaje que fusionacon

maestrig lo mejorde Clint €astwaod con Chan quete,

- 5U jodido ego-dios es enorm €. 85Una via lacteg
ensij(Re tro-Upﬁs:’ng ]
= SUs adaptacion

=~ Que os tiepe entretenidos Y no dais tanto |q
lata:D torpedokid ]

-Laspeficulas ge Uwe Boli brindan g oportunj-
dad aactores Patéticos de Protagonjzay pelicy~
las aiin mgs Patéticas, ysjgten demos alg ra gla
Mmatematicq “- y . _ , « entonces “patétice X
patético = oprg Maestrg”, [ Streapper)

- Eltitulo de sys Peliculas Y'su capacidgg

Segundg, etc, perg

€on mgs gracig,

(! Wo!fenprey]

= All Your Bolls

Are Belong 10 ys

(Chaiko),

- ¢Recuerdan aque-

llo de “ojr o/ lamento

de suys Mujeres" que

decian ep Conan

el Barbarg? Pues

el lamento de los

fans "de foro y

fanfic" tras cadg
adaptacisn reali-
2ada por Bolf es lo
mas Parecido que
van a tener sip traspasar [q frontera de lo legql,
[Hi!lboy Powerhead] :
= €se hombre demuestrg aunténticg Pasion por

toalos iluminados de siempre




El Dios De| Sindigs
« NUestro auteyr ] i
guntado a unos Cuantos de nuestros :: go ! ol

i
Bueno, e g o> ectores qua opi omos '
b e " Pertando pasig,
daaun bloguero gordo espafig|, sj es; :fcl: femedq =5 e e
b redime de cyg|

quier pelicyla floja, qué lo hars

iiiEN CONTRAIN

- To,
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e
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-Ens T :
7S t;stehcufas se han Prostituido gctor S
ason S tatham, dando yn paso ad;'s .

razon. (Dezz
_‘Dead Provoce tgf .'.nl'.ngvr.rstia:{1

(
- La manja gy
que le tengo g Pesar de no haper visto ninguna d
aber e s
Pelis (ni gangs ) [ torpedaki;’;
L Yno darl,
“Alejandro Magna”?frirgg:ggz? R recof
d one In The Darje»
il deberia yacer en com,
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MONDO PIREL
POR JOHN TONES
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Cuando repaso los logros que
<®» Xtreme ha conseguido en

estos dos afos, el mayor de
ellos no me parece ni una seccion Retro
que al finy al cabo era de cajén, ni
meter chistes gruesos cada dos paginas,
que al finy al cabo es como nos expre-
samos por aqui, y los velamos logicos
para trasmitir la cercania que nos inte-
resaba dar alos lectores.

Lo mejor de estos dos afios de
Xtreme es, sin anunciarlo abomboy
platillo, sin necesidad de presumir de
ello, gue cada nimero de |a revista ha
sudado opinion. Con todos los tex-
tos firmados por su respectivo autor,
no solo los analisis, sino las noticias, las
secciones, las previews son fruto de una
vision personal pero valida y coherente.
La culminacidn simbédlica de todo ello
esta, obviamente, en las columnas de
opinidn como esta que estas leyendo,
donde unos cuantos redactores hemos
ido desgranando visiones muy persona-
les de laindustria, de los juegos y de sus
mecanicas.

Alguna de ellas no ha estado exenta
de polémica. Nuestro Mr. Winters, por
ejemplo, hablaba hace un par de meses
del coleccionismo, sus problemas y
sus limitaciones en un medio como el
nuestro, que por definicidn no debe-
rfa dar importancia al formato fisico. Sus
duras palabras se toparon con las antor-
chas de las campesinos de lo correcto,
que pedian la ejecucion del monstruo
0, como minimo, la publicacién de una
columna que opinara... lo contrario.

En Xtreme nunca hemos sentido la
necesidad de amortiguar las opinio-
nes con una contraria al lado, para que el
lector sin sesera no se contrarie por no
localizar de un primer vistazo a alguien
que no piense como &l. Xtreme puede
llevar dos afios cometiendo inexacti-
tudes y errores, como todo producto
hecho con pasién y por humanos que
erran lo suyo, pero sus redactores y
colaboradores han dicho lo que les ha
dado la gana en los términos que les ha
dado la gana.

En todo el tiempo gue Xtreme lleva
en marcha, una de las cosas mas bellas
y reveladoras que me ha dicho uno de
sus colaboradores [pluriempleado, que
hay que comer) fue «cuando Xtreme
desaparezca, que Dios no quiera, lo que
voy a echar de menos es larisa que me
daban mis propios textos». Porque al
final se trataba de eso: de juegos, de
diversiény derisa. Ah, iatinuncatela
dio? Pues como te lo diria, joven... -]



ROJO FURIA Como mandan los

canones, un coche rojo, 4 una
leccidn continda de puntualidad.
Puro OutRun.

::-}-'..4. talBTrme L fime ::-.S.;‘.or.e
=0 '25 415 T 0026842

THE ZONE

POR IGNACIO SELGAS
DELE CAMBIQ A M
ABUELA, SENOR

Con tres afios a sus espaldas,
lo que durante mucho tiempo
prensa y plblico llamamos

«nueva generacion» afronta estos meses
su particular paso del Ecuador. Todos los
jugadores han mostrado ya sus cartas. No
se admiten mas apuestas. Como dicen
en los casinos, “no vamas”, Celebrada en
Las Vegas el CES, la mayor feria de elec-
trénica de consumo del mundo, comien-
zan a extenderse ya rumores sobre como
sera la proxima generacion de consolas,
aquellz que veremos dentro de tres, cua-
tro, cinco anos. Sony ha sida la primera en
generar ruido al poner sobre la mesa las
imagenes holograficas, algo que podria
ser tan revolucionario como el motor
3D... 0 tan patético coma aquellos cascos
de realidad virtual que se vefan durante
los afios noventa en los salones recrea-
tivos de mas postin. Pera la gran incég-
nita es, posiblemente, en qué quedara la
actual moda del casual goming. Ponerle
una consola en las manos a quien nunca
antes jugd ha reportado beneficios
millonarios a las compafiias... y posible-
mente ha disminuido la dificultad y com-
plejidad de la mayoria de géneros, para
disgusto de muchos, Pero, i qué ocurre
con los jugadores casuales cuando... dejan
de serlo? El novato no lo es para siempre,
pues la practica lo hace experto. i Acabara
tu abuela machacandote al Doom?

€l otro dia leia en un foro a una mente
preclara que comparaba la mecanica del
Wii Sports con |a del vetusto Pong. No
le faltaba razdn. No pude evitar recor-
dar los enormes salones recreativos que
contemplé este verano, a pleno ren-
dimiento, en los pargues de atraccio-
nes de los muelles de Santa Cruz y Santa
Monica. Porgue ambos tenian una sec-
cion retro alucinante: corralitos aparte
donde la gente jugaba con las maquinas
arcade clasicas (incluyendo una de Pong,
original, plenamente operativa). El prag-
matismo americano no entiende de nos-
talgias, y siaquellos Galaxian, Centipede
y Donkey Kong estaban alli es porque la
gente jugaba, echaba moneditas. i Seria
aquello una aviso de que las mecanicas
simples pero efectivas del arcade sen la
base, o el futuro, del juego casual?
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OUTRUN

ONLINE ARCADE

LA APORTACION MAS IMPORTANTE DE SEGA AL MUNDO REGRESA DE NUEVO

Sega no ha estado especialmente afor-
tunada en las recuperaciones de sus
viejas franquicias, con remakesy secue-

las que han conseguido hacer sangrar los
ojos incluso de sus fans mas permisivos. Sin
embargo uno de sus grandes aciertos en lo
que llevamos de Siglo XX fue OutRun 2,y su
revision Coast 2 Coast, una secuela capaz de
rivalizar, e incluso superar en muchos aspec-
tos (el tiempo no pasa en balde), al juego
original. Y es esa misma secuelalaguevaa
recibir un lavado de caray un acelerén en

el apartado del juego on-fine. Bajo el titulo
de OutRun Online Arcade llegara en breve

a PlayStation Network y Xbox Live Arcade
una nueva version del juego, con los modos
de juego originales [incluidos Time Attacky
Heart Attack), y el interesante Modo On-fine
para hasta seis jugaderes simultaneos en una
quincena de circuitos con todo el encanto
que atesora QutRun. Con una decena de
auténticos Ferrari licenciados, una banda
sonora a la altura de las circunstancias, y una
mecanica de juego infalible, promete con-
vertirse en uno de los juegos descargables

imprescindibles de la temporada.

~ SOUNDTEST.
DEFT

El terror extremo es sin

« duda el amante mas sen-

“ sual y entregado, pues esti-
mula erdticamente con turgente sabi-
duria los oscuros rincones ocultos
del cuerpo y el alma. En ese sentido
la partitura de Dead Space es aterra-
dora, y por consiguiente, sobreco-
gedoramente sexy. Utilizando las
mismas herramientas de formateo
lascivo a bajo nivel que encadena o
libera las pasiones humanas, y con-
virtiéndose al asi hacerlo mas en pro-
gramadores que en misicos, el com-
positor Jason Graves y el director

:::;':ga.re"-“ )
= 0557422
1500

AMOR SOBRE
GUATRO RUEDAS
Conservanda los
corazones de OutRun
2, el juego no se cifie
Uinicamente airde R a
B en el menor tiempo
posible. Espiritu
arcade.

de sonido Don Veca inventaron para
Dead Space el Emisor de Miedo: una
pieza de software que relacionala
distancia que separa al jugador de los
peligros que en su camino encontrara,
con una capa a elegir entre cuatro de
orquestacion deconstruida e intensi-
dad sonora variable, que oscila entre
la ambientacidn melbdica mas inquie-
tante y el caos percusivo mas intenso.
Es en la excitada imaginacion del
jugador donde se pliegan todas esas
capas y donde la obra se vuelve uni-
dimensional, como una glamourosa
matrioska sonora.
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Encuentra nuevos amigos en la--  Usala estrategia cuando dirijas Reta a otros jugadores en
aventura para recuperar tu reino. a tus aliados en el frente. las batallas multi-jugador.
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CALL OF
JUARE/

BOUND IN BLOOD

ASI NOS GUSTAN LOS WESTERNS:

SALPICADOS DE SANGRE Y POLVORA

Un par de afios atras en el tiempo, Ubi

Soft, en connivencia con Techland
(autores también del muy deseado Dead
Island, que demuestra su amor por lo que
realmente importa: la carniceria lGdica), pre-
sentaba un fps injustamente ignorado: Call
of Juarez, que llevaba a un género hastiado
de simismo a la mejor de las ambienta-
ciones del Salvaje Oeste, como no se habia
visto desde el viejo Outlaws de LucasArts
[con el permiso de Red Dead Revolver,
desarrollado en tercera persona). A pesar de
la fria acojida por parte de un mercado mas-

JUEGDS QUE
NUNGA
ERISTIERON.
BUZ/! RTREME

pendiente de blockbusters veraniegos como
Bioshock que de producciones de Serie B
como Call of Juarez, este logrd hacerse con
un hueco entre los aficionados gracias a sus
localizaciones y un sentido de la accién que
las explotaba de la mejor de las formas posi-
bles. Larecompensa, para unos y otros, lle-
gara este mismo 2009 en forma de precuela
del titulo original. Con el titulo de Call of
Juarez: Bound in Blood, |a propia Techland,
de nuevo con el soporte animico y econd-
mico de Ubi Soft, lanzara el juego tanto en
PlayStation 3 como en Xbox 360. El juego

-~ Esdecir: un juego que nunca
¥ ha existido para un aniversa-
< rio que nunca se celebrara. El
decimo cumpleanos de Xtreme, en
elano 2016, se celebra por todo lo
alto: con el lanzamiento de un Buzz!
para la eterna PS2 centrado en pre-

BARAR AR

llevara a los hermanas McCall (ambos juga-
bles] en una sangrienta aventura que reco-
rrera desde la Georgia de la Guerra de Sece-
sion, hasta las ruinas aztecas de México, en
un camino sembrado de avaricia y lujuria,
duelos al amanecer, y tiroteos a dos manas.
Por fortuna la serie parece seguir mas cen-
trada en los aspectos mas salvajes y diver-
tidos del Oeste. Call of Juarez: Bound in
Blood promete traer de nuevo a las conso-

. las la ambientacién de los mejores spag-

hetti western, dejando de lado los dramas
crepusculares.

i Es veridica la leyenda de que Mr,
Winters retrasd dieciséis cierres
consecutivos en la primera década
del siglo? ¢Hasta qué punto es cierto
el capitulo de la biografia de Stan By
en la que asegura haberle depilado
las ingles a Jade Raymond?;Qué

PRIMERO
DISPARA, Y
LUEGO
PREGUNTA.
PORSILAS
MOSCAS.
ELLOSLO
HACEN ASI.

cantidad del ves-
tuario del Hombre
Elefante procede
del fondo de arma-
rio de Brian Ferry?
Preguntas sin res-
puesta... hasta este
momento.

10° ANIVERSARIO

guntas y respuestas relativas alaya
mitica publicacion. ¢ Por qué a John
Tones todo el pelo de la cabeza se
le ha pasado a las rodillas? i Por qué
a Nemesis todo el pelo de las rodi-
llas se le ha pasado ala cabeza? ;€s
cierta la pasién de The Eif por los
juegos de rol escritos en arameo?

GLOBAL
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ARMA FATAL No hay lugar a dudas:

A MANOS LLENAS Nunca hay dema- para esto no hacen falta tutoriales. Si
siados enemigos a la caza de tu pellejo ves barriles cargados de explosivos
cuando eres un maestro del disparo junto a unos enemigos, dispara. Es
& ambidiestro. Coma Chow Yun-Fat, pero vistoso, es beneficioso, | alguien tiene
con los ojos abiertos. que hacerlo.
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ALICA'NTE

2008-2009

FUELIAAL (DDA VELA

II“I“E““IEN Quiero tener uno de estos juegos
||"||||E|‘|“_"I y lo quiero ya.

¢ QUIERES :
50.000€? %"“"'3’3.:"»""\‘1'
52 INPACIENTES) o e

= -~
GHOST'N C-OEUNS SMACK DOWN 09 SCALEXTRIC GT FIFA Q3

Entra en: emocion>juegos
o envia gratis: $A JUEGOS al 404

L

Envia
I<BIDI al 404.

Descarga la aplicacion
y captdralo.

movistar

www.movistar.es

il
Coste de navegacmn CONTRATO: 1€ (1,16€ IVA incluido), mcluye el consumo de 10 ME en el dia natura\ Superado este limite se tarificard por bloques de 10 MB. PREPAGO: 1€ (1,16€ IVA incluido), [ncluye el consumeo de 10 sesiones de 10

min de navegacion en el dia natural. Superado este limite se tarificara por bloques de 10 sesiones. Para ambas tarifas el tope de facturacion es de 10€ (11,16€ IVA incluido) por dia natural. Gratis los 5 primeros SMS/mes enviados al 404
A partir de 6€,15 cént./SMS (17,4 IVA incluido). Mas info en la web www.losimpacientes.com




_PLATAFORMA PC
_DESARROLLADOR
FARBS

" _GENERC PLATAFORMAS
_PRECIO 0%

_WEB

WWW.LITTLESHITPLANET.COM

as ovejas negras del sector
T ogr amadores independ:ent
de vanguardia.. los juego

1) NaCen en ias pmias Ge ac

25th November 2008 - I reckon we broke that planet

"N

‘ R TOPE GON EL SKATE Crap Boy convierte la suparficie de la nave-prision de la que parece quere
{ escapar en una improvisada rampa de skate. Resulta espectacular lo efectiva que resulta el estilo de
juego de Little Shit Planet, construido sobre una sola accidn. Mas juegos de Farbs en Fars.org.

Game: Farbs
Music: Kevin Macl cod

A ROM CHECK FAIL - MAME3?Z o T 3 'S‘“M _?l"E“"' FAIL
enclilo en con-

cepto, brillante en
su aleatoriedad, el
juego de Farbs nos
Ileva por diferen-
tes juegos clasicos
simulando un error
gue provoca gue
éstos se mezclen
al azar (Mario en el
laberinto de Pac-
Man, etc) alterando

1000 2

L50

LEETLE SHEE

PLANET

PARODIA EPISODICA Y JUGABILIDAD REDUCIDA A LA MINIMA
EXPRESION EN UN JUEGUITO CON ALGO DE MALA BABA _stansy

Farbs, el creador del también muy reco-
mendable ROM Check Fail, del que os
hablamos ahf al ladito, ha creado un pequefo
juego de formato episddico como cuchufleta
al espectacular Little Big Planet. Al parecer
como respuesta ante la reciente moderacion
" amachete por parte de Sony y Media Mole-
cule de los contenidos creadas por los usuarios
gue podrian infringir alguna ley de copyright,
y ante la que los usuarios montaron su con-
veniente revuelo en las diferentes comunida-
des on-line, Farbs mont6 un blog en el que i
subiendo descripciones de los diferentes nive-
les gue irfa implementando en Little Shit Pla-
net, como si el diario de su propio protagonista,
Crap Boy, se tratara. La relacién causa-efecto
entre la moderacion del juego de Media Mole-

ES GRATIS.
NIGHT OF THE

culey la gestacion de Little Shit Planet en rea-
lidad no puede mas que intuirse: la parodia en
el titulo, el nombre del pratagonista, que éste
escapa de una nave-prisién, gue convierte su
propic escenario en suimprovisado campo de
juegos, los comentarios sobre «hemos roto el
planeta», etc.

Seacomo fuere, el juego, de mecanicainsul-
tantemente sencilla, resulta sorprendente-
mente adictivo. De momento consta tan solo
de dos niveles: en el primero, podremos sola-
mente saltar, con cualquier botdn pulsado, para
iraumentando la inercia del personaje y conse-
guir salir de la nave por la Gnica via disponible.
Todo se complica, claro, con la velocidad cre-
ciente, que dificulta progresivamente tanto el
movimiento como el encontrar el camino ade-

cuado. El segundo nivel, por su parte, es com-
pletamente diferente, y mas calmado pero, a
lavez, mas tenso: flotando en la gravedad cero
exterior, debemos rotar a Crap Boy para que
caiga siempre de pie [nunca de cabeza)y siga
impulsandose por un escenario a ratos deses-
perante, en otros muy pufetero.

No es el cGlmen de la dificultad, tampoco
tiene la jugabilidad mas refinada, pero Little
Shit Planet es un divertimento-protesta-paro-
dia que merece la pena los minutos que nos
exige. Mas de los que parece, eso si. (-]

Tode lo que huela a Lovecraft nos
35 Jinteresa. Y ightof the Cepha-
- lopods, que de momento solo
ummummmm
Games est3 preparando, lo hace, adems,

sus mecanicas en

CEPHALOPODS!

con un recurso poco usado en el video-
okt % Reouied od Shlueandihbes: La
accion del juego, que se basa en sobrevi-
vir a una noche en el bosque, asediado por

Wmhmﬂaimmm
por el mismao sitio... Entre la comediay la
efectividad para crear la atmosfera ade-
cuada, el recurso consigue atrapar.

wunuspmkysqm!d.cuullnotpl
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UNO DE LOS GRANDES GENEROS
£ JUECO DEROL APRONTA €L =

SN BALDUR'S GATE (PC)
FUTURO AFERRADO A SUS MECA-
NICAS TRADICIONALES Y ADAP- s
TANDOSE A LOS NUEVOS TIEMPQS

_MR WINTERS

Candlskeep tan

While your characler does nol hove Lo eat, retesier 1hat YOU da. We
players.

Candl Inn

Unas manos regordetas se abren paso
schre una mesa entre restos de comida
a domicilio, vasos de refrescos azucarados y
coliltas de cigarnillos y otros articulos fumables
Impregnadas de grasa de algin shack hiperca-

iDRAGONES! . y mazmo-
rras. Ef dragdn como icono
def juego de rol permanece

mperecedsro: simbol del [onico, aferran un dadoe de geometria 1mppsnble,
enemigo imbatible  de lo lanzan sobre un tapete y, cuando el ndimero
a tematica de espada y veinte asoma en su cara superor, un coro de
brujeria, la mas popular en granulientos adolescentes grazna de aleariaen

el génerc. el oscuro sotanille en el que se celebra ta par-
tida: algo que solo existe en sus cabezas acaba
de suceder.

La coleccion de cliches y topicos, siempre
peyorativos, que arrastran los juegos de ral son
tan antiguos como su propia historia. Asocia-
dos a las formas mas extremas de nerdismo y
enajenacian social, el estigma del rolero con-
tindaen nuestros dias. Algo ndiculo, cuando el
juego de rol, que Heva mas de vemticinco angs
reunienda sobre una mesa a grupgs de toda

- clase de gente, permianece 1imbatible como una
de tas formulas jugables mas poderosas gue se
han inventade. Su combhacién de interpre-
tacion, nteraccion socal, narracion, combate
tactica y persenalizacion e identificacion con
el persanaje lo convierten en una opcidn de
entretemmienta cuya profundidad y eficacia
lo colocan a afies luz de ofras formas de entre-
tenimiento menos sofisticadas. £l juego derol

STRC® 74
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La saga de JRPG tactico ofrecera su proximay tercera

entrega en Febrero para PS3, tras los titulos de 2004 y )

2006 The Hour of Darkness y Cursed Memories, \ las ver- o il

siones para portatiles. Disgaeaeleva a la maxima poten- ¢
SE R cia el concepto incrementat de progresion de personajes:
s g manejaros a una auténtica legion en una serie de comba-

tes donde la historia queda reducida al minimo. La saga de
Nippon Ichi roza el concepto de juego infinito al permitir
mejorar objetos y personajes hasta limites absurdos.

-~ -
¢ | e
BROTHERHOOD OF STEEL :
(HBOK) {2004) .
e

=z
g

RCTION RPG Sucedaneo del RPG tradicional en el que
prifia un manejo arcade de! personaje o persanajes y la
pura accion Seare exploracin e historia.

o1 wanl 10 (o any dedicated

se apoya en {a Imaginacion de sus jugadores  de espaday brujeria, aue utiizaban las meca-
paranarrar una histona colectiva, punteadapor  nicas de los primeros Juegos de estrategia o
combates y situaciones en las que los perso-  wargames. €n 1974, Gary Gygax crea parala
najes interpretados deben superar difererites  mitica TSR Dungeons & Drogons. € conside-
retos en funcian de unas exhaustivas reglas  rado padre del juego de rol, fallecido el afo
que danuna capaderealismo aunaambienta-  pasado, adaptd las reglas de los wargames
cion totalmente fantastica En el siguiente arti-  tradicionales a una ambientacion de fantasia
culo exploraremos las bases jugables deljuege  heroica que bebia directamente de las fuen-
de rol'y como se han traslado al videcjuege.  tes de Tolkien. £l resultado, un exito sin prece-
El matnmonio forrnado por juegos de rol «de  dentes, un juego cuya cuarta edicion lleva solo
tablero» y videojuegos de rol es tan antiguo  unos meses a la venta y continda consideran-
como aquellos. Las mecanicas cuasimatema-  dose el arquetipe de juego de rol. Gygax cred
ticas del RPG se benefician enormemente de  un sistema de clases de personaies, caracteris-
los sistemas automaticos de proceso de orde-  ticas, habilidades y progresion mediante pun-
nadores y consolas, y permiten prescindirde la  tos de experiencia Anos despues, Peter Jack-
figura del Master o Director de Juego. Elvide-  son Games lanzaria GURPS, cor un sistemade *
ojuego de rol es uno de los géneros troncales  juego algo distinto pero con idénticos resul-
delaindustna del entretenimiento interactivo.  tados Ambas mecanicas continuan usandose
ysus influencias, tendencias y futuro merecen  hoy dia sin haber sufndo apenas vanaciones:
nuestra atencion. Fallout 3, por ejemiplo, utihza la mecanica del
CURPS tal cual

Una breve historia

Los Juegos de rol nacen durante los anos  Teatro interactivo

sesenta de la mana de grupos de teatronte-  Los tres pilares del juego de rol son la nter-
ractive y reenactment histérico como La  pretacion de un personale, la exploracion de
Sociedad del Anacronismo Creativo, Introdu-  un entorno fantastico u la mejora y manejo
ciendo elementes fantastices y la asuncion  del avatar en funcion de una serie de reglas y
de roles durante la interpretacion, nacen los  mecanicas, a veces muy complejas. i primer
primeros juegos de guerra de ambientacion  elemento, que va de la mano det aspecto ©

£ whuurevistaxtreme.com
s
g

- .
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RED STORM
TOTAL KILLS : 19
RESISTS : LIGHTNING

1 MAGIC

PR < B E
FINAL FANTASY Vi (SNES)
{1984)

Lk

nebe

wqdn e
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social de este tipo de juegos, desaparece en su
trastacion a la pantalla interactiva de un vide-
ojuego. El videojuego de rol se juega, como
casi todos, en completa soledad, y carece de
elementos interpretativas

Los juegos de 1ol on-line, desde el Ultima
original, el seminal Everquest o el actual World
of Warcraft no logran la misma sensacion de
COMUNION que Se @a en una mesa de Juego de
rol de papel y lapiz. La interaccion entre juga-
dores se reduce a mera ofganizacion (o cruenta
disputa por un guitame alld esos ohjetos épi-
cos..], 51 bien es tradicién en el MMORPC el
adoptar, por parte de algunos jugadores [ios
mas veteranos, generalmente}, un rol deter-
minado, y comportarse en sintonia con &, gui-
zas buscando ese aspecto interpretativo e 1ma-
ginativo gue se pierde al saltar del tablero a la
pantaila.

y dos tipos de ambientacian: [a fantasia heroica
de corte Tolkien, a la manera de Dungeons &
Dragons [y sus incontables adaptaciones inte-
ractivas}, Uttima o Might & Magic, y la mucho

menos frecuente ambientacion de ciencia fic-
cidn o cyberpunk de tifulos como Mass Effect,
System Shock [mezcla de rol, accion en pri-
mera persona y aventura] o Fallout Lz gran
pérdida que sufre el genero al verse traslado
a una pantalla viene de [a mano de la mate-
rializacion graficade lo que, en el ral de mesa,
solo conoce ios [imites de la imaginacion de
sus jugadores.

Quizas apouandase precisamente €n esa
capacidad de sus jugadores para completar con
sus mentes fo que latecmcano podia ofrecer, a
los primeros roguetikes, juegos de rol privados
de historia y que ponian todo su peso Jugable
en la mecanica de cambate y progiesion del
personaje, ies bastaban unos sucintos graficos
ASCY, donide los cadigos representaban muros,
personajes, objetos y enemigos. Muche se ha
avanzando desde entonces

Dos tendencias dominaron |2 plasmacian

i De lamesa al pixel - grafica de los mundos roleros a explorar: la

! r' En cuanto a la exploracion de un entorno fan-  perspectivaisométrica, en sagas como Baldur’s

I i tastico, son habituales las tematicas heroicas,  Gate o Ultima, y |a perspectiva frontal, propia

k a ~ donde la salvacion del mundo por parte del  de clasicazos como Might & Magic o Eye of
i protagonista es un sonrolante cliché narrativo,

the Beholder Ambos sistemas,que permiten
el manejo tanto de un dnico avatar como de un
grupo, hanide quedando paulatinamente en el
olvido a medida que la utihzacion de motores

30 se ha hecho norma
STRGE
- THABD



FALLOUT (PC) (1997)_
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ROGUELIKES

Extensamente tratados en el articulo que les
dedicamos hace ya unos cuantos niimeros, los
roguelikes prescinden de la historia para cen-
trarse en la exploracion de dungeons alea-
torios y progresion del personaje. Herederos
de los miticos Maria o Nethack, los rogue-
likes modernos, como los Izuna o Shiren the
Wanderer de Nintendo DS, adaptan a consolas
modernas mecanicas imperecederas.

i L

¥,

e li Wwituts
¥

Fue Ultima Underworld: the Stygian Abyss
(Origin, 1992 ] el primer kPG en utihizar un
motor 30 gue permitia una exploracion libre
y flinda del entorno. Actos tan basicos como
mirarse los pies, saltar {(y volar] y maniputar
objetos, fueron absolutamente revolucianarios
enuno de los titulos elementales en la histona
del RPG, al elevar aun grado desconocido hasta
el momento la sensacion de 1dentificacion que
el jugadar sentfa hacia su personaje

Percentiles y personajes

Sobre este aspecto reposa el tercer pilar del
juego de ral la configuracion del avatar jugable.
Yatengarnos un dnico protagonista, ya jugue-
mos con un hutride grupo [algo muy habitual
en elvideojuego de rol japonés, cuyas operetas
giupales rozan en ocasiones el teatro Kabuki

revistanctireme.com

el videojuego de rol adapta el esquema de la
clasica ficha de personaje del juego de rol de
mesa A medida que la histona avanza, el per-
sonaje aumenta su poder, 4 el jJugadaor admi-

nistra esas mejoras. €l resultado es unaidenti- *

ficacion muy superior a la gue se logra con un
simnle avatar de juego de accion, asi como una
obsesion por las mecamcas y multiples confi-
guraciones gue es una de las claves del poder
adictivo de este gran género

Tendencias y futuro

Pero, ¢ cual es el futuro del videojuego de 1ol?
Parece imparable la influencia del juego on-
fine {[omnipresente ya en consolas moder-
nas}, que diluye la narratividad tradicienal en
un marasmo de ristones, blsguedas y allanzas
con otros jugadores. Por otra parte, es prede-

PLANESCAPE: TORMENT

Editado en 1999 por la mitica ensemble de Interplay y
Black Isle Studios, Plonescape: Torment es considerado
uno de RPGs mas ofiginales y mejor escritos, Ambien-
tade en uno de los escenarios mas atractivos de Dungeon
& Dragons [Planescape), Torment subvierte con su histo-
riauno de los pilares del videojuego: la propia vida del per-
sonaje. €l Sinnombre, titulo por el que se conoce al prota-
gonista, es un serinmortal que debera bucear en su ignoto
pasado acompariado de criaturas tan grotescas como él.

cible una simplificacion de las reglas y meca-
nicas que ngen el combate y 12 progresian del
personaje, algo guizas no del gusto de todos
los aficionados, pero gue sin duda expandira
fa base de jugadores

VY, finalmente, podemos hablar de una hibrida-
cion ya manifiesta de las mecamcas de con-
figuracion de avatares y progresion y mejora
de personajes que vemos en bootlegs como
Puzzle Quest (un puzzle rolera}, e incluso en
juegos de conduccion, depoites y.. ¢lucha?
en los que habilidades y poderes van siendo
desblogueados al gusto del jugador a medida
gue progresa la histona Transformadas, mejo-
radas, diluidas o centaminadas, las esencias
del juego de rol permaniecen €n sus versio-
nes interactivas.. jy que rueden los dados por
muchos anos!

-~



THE WITCHER

Eloriginal para PC, lanzado en 2007, des-
taco por su atractiva y oscura ambientacion

y su libertad moral, en un mundo fantastico
cruely de tonos realistas. Atari lanzara este
ano esta adaptacion a consola que narra

la historia de Gerald de Rivia, un cazador

de monstruos dotado de poderes magicos,
extraido de las novelas del autor polaco Andrze] -
Sapkowski. Atener muy en cuenta. :

FALLOUT 3

Bethesda ha dado el do de pecho con esta su adapta-
cion del clasico Fallout de Black Isle Studios. Conser-
vando integra la ambientacion postapocaliptica del
original, Fallout 3 toma las ideas gue la comparniia desa-
rrolld en Obliviony las Heva al fimite: un mundo a explo-
rar de unas dimensiones solo abarcables para jugado-
res muy dedicados. Al ofrecer dos modos de combate,
por turnos o en tiempo real, abre [as puertas del género a
los afcionados a los juegos de accion en primera persona,
sibien en su corazon continuasiendo un RPG puro y duro, con
la mecanica basada en caracteristicas, habilidades y porcen-
tajes de los viejos RPG de Peter Jackson Games.

MRASS EFFECT 2

Creadores de las miticas sagas role-
ras Neverwinter Nights, Baldur's
Gatey Star Wars: KOTOR, Bio-

ware es uno de los pesos pesados del
género. Su primer Mass Effect des-
tacaba por una historia absorbente

en una ambientacion futurista, con
una mecanica a prueba de bombas. Su
continuacion, planeada para finales
de 20089, continua la historia y pro-
mete ser uno de los juegos del afio.

FABLE?2

Lasegunda parte de Fable, obra del siempre talentose pero en ocasiones demasiado
entusiasta Peter Molyneux, supuso una mejora considerable det primero asi como
unainteresante aportacion al género de caraa sufuturo, La mezclade accion y roltel
titulo de Lionhead se revela como una formuta optima paraintroducir en el género a
los jugadores menos experimentados, asi como para garantizar su popu- 1
faridad en consolas. Suimpecable factura técnicano puede esconder
una mecanicarolera puray dura, donde ta exploracian es vitaly el
personaje mejora con laexpenencia de forma personalizable. Sin
embargo, Fable 2 no aturde al jugador con complejas configura-
clones de habilidades, magia o equipo, y destaca en dos campos:
larelacién con un munde persistente sobre el que las acciones del
Jugador tienen efectos visibles, y la introduccion del juego on-fine
contintes propios de un MMORPG.

WORLD OF WARGRAF

La obra cumbre de Blizzard cumple cuatro afios como rey abso-
luto del juego de rol multijugador masive on-line. Son muchos
sus contendientes, come los recientes Age of Conan o Warha-
mmer Age of Réckoning (por mencionar alos mas similares en
cuanto atematicay ambiciones), pero lo cierto es que su popu-
laridad continua imbatible. Los beneficios que genera servi-
rian por si solos para sostener el subgénero del MMORPG, y uava
por su segunda y flamante expansion. World of Warcraft ofrece
un mundeo masivo a explorar sin interrupciones, con total ber-
tad, una colosal comunidad de jugadores y una formuta de juego
cooperativo y competitivo y mejora del personaje capaz de
generar autenticos cuadros de adiccion en el jugador mas débil.

STAGE

*#1.8




ol SSTS £\ SIUEGO PASAPALABRA oI 5575

disfrutar porque empicza
nuestro programa.

ETICION

Sl M 18

millonario

Sienvenidos a Pasapalabra, soy
Christian Galvez. Preparaos a

Vip Mévil

O (/[ D

SER DIFERENTE ESTA EN TU MOVIL
Caste del mensaie | 5€ + VA

"

acaad

>

perits

Kate Ryan - Voyage, Voyage @vopage

-Shine Un shineon
utty - Warwick Avenve @9 avenue
sario - No Dudaria @0 dudario

Jonash Broters - U5 508
uity - Merey mercy

Kate Ryan - Ello Efle Lo~

@3088

=1 Yves Larock - Rise Up

@ rise

(elatos Cortos- Retales de una Vida

@) refales

o 0| NenaDacorte- Teniafontoque dore @0 Teninj
Decai - Ella y Yo - @ el
s Fonsi - o Me Doy Por Yenddo
my Winehouse- Back To Black @ bac

ondotek- Alive

e L

‘“ -

Decubrelo ¢con cl

Eovi ISONITOROELLA
15575

A (; . BOrRA

e+

*

Evay jaan

ARIY MIKI

TEST del AMOR |
--

" Envia SILOVETEST ol 5575

Lo descarga de canfenido mulfiedia puede Hevor usorioda cosies afadidus de In uperudoro, rerwerda fener confinurads el GFRS pora 1o conecta destarga de contenida, el coste de. conedin WAP depande del operudory es a cengo del diente. At emvior un mensaje con o olobra “alic” 12 suscibes of Clvb. Reabiras periodicemente
20 fu bl un mensole con nuesiros Mmejores confenidus. Senic de suscnpdsn. £l coste de codg sms reabido es de 0,30 € + VA Mowstar ma. 60 sis/mes, Gronge: mox. 50 smemes. Vodafone: méx 65 smymes. Para canvelor una o fadas s susenpaones, envic BAIA ol 5575 Al uflizor estos senicios, o nureto de teféfano
6l quedo segistiado en una base de dotos imscra en la Ageacio de Proteccea de Datas. El responsaile del fichero 25 Grupo Irouch Moviists Espofio S £} usuorto srotge su consentimiénte poia que dicho némere puad ser ullizado posteriorineste para el snvio gretuito ds infarmiaridn 1 ofertos relocionodss con fuestros senitios
Asitstn conforme a o egislac n vigente, el usuano fiene derecho ol oxcesn, sectfcacidny concelacion de sus dotos con una simple peteion a la direccin de_carreo elecronico infoce>muvisto com. St eres menor dé edod recvsrda que hos de rorvor con el ¢ansentimita de fus podes onfes do hover tu pedid. Telélang d Alenrion

ol Cliente: 902167777.© 2003 Foplap Games. All nghts reserved. Zuma 15 6 ed trodemork of PopCop Gomes, Inc Steet Fightar ™ if @ CAPCOM 2008, ALL PIGHTS RESERVED: Develuped and Distiibuted by CAPCOM Ouién Es Ousén es una creacitn d Theorn Deskan Crediton & 2007 Hashro Uicenciado pot Hoshra T & ©
7007 Ao Pubishi T & 2007 Hand On bt Inc 1 i e Ayl ety i by i 7 o

ilove

Envia SJ#IJNBU & cddigo y Yos dos nombres que quieras .

al 5575 Ej.: SIFONDO ENAMORADOS MARLY MIKI




b

- VD
J ray™/
- f/
EL CINE DE ACCION DEL
SIGLO XXI: LOS DES-1k
TROZOS VY EXPLOSIO= N
NES SE PRODUCEN POR
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Vigjas hastaLondres acconocer un juego
¥ producidoy protagonizado por Vin Die-
sel (titan e hijo prédigo de los grandes, que
por cierto, deseamos que toque fondo para
que saque a la luz su potencial como lite-
ral heartbraker], ambientado en Barcelona
y lo primero con lo que te topas, en la intro-
duccion, es una coleccion de clichés gue te
abrumay te empiezas a frotar las manos con
su potencial [iflamenco!, jcamiones cisterna
conuntoro de Lidia!).
En The Wheelman seremos, pues, un
agente infiltrado del FBI (que siendo realis-
tas, lo mismo da, el caso es que eres Vin y tie-

nes inmunidad para fundir tu Beretta) en la
Ciudad Condal, donde deberemos desmante-
lar la clasica red mafiosa (de todas las nacio-
nalidades, ademas). « Barcelona resulté serla
ciudod exdticay mediterranea que andaba-
mos busc@bamos, lejos de reincidir en Nueva
York, Londres o ciudades tan masticadas en

_EL HOMBRE ELEFANTE

otros titulos», nos aclarg Shawn'Hamme-
rick, productor, cuando e preguntamos.a
que venia esa absesidn con los monumen-
tos de Gaudi.

Pero mas alla del hiperdetallado trabajo de
plasmacion de los pectorales de Vin o poder
presumir del doblaje real (firmamaos por escu-
charlo con acentazo catalan), The Wheelman
rescata el género de la accidn sobre ruedas
enfocada mas en superar alrival por la fuerza
que por velocidad. Barcelona se transformara
en ciudad sandbox para ser disfrutada con
volante, eso si, con alguna mision a pie, con-
cebidas mas como pausas dentro del desarro-




iLA DESTROZONR! SE HA

TRABRJADD CON ENFASIS EN
DESPERFECTOS ESTILISTICOS
EN LOS VEHICULOS ENVEZ [ DE

REALISTAS_

lioque por su mecanica un tanto msustancial
[cubrirse detras de una piedra, disparar a un
barril explosivo cuidadosamente custodiado
por una cuadrilla de enemigos, etc.).

Eso s, tras conducir por las ramblas derri-
bando coches a base de embestidas (un
movimiento creado para el juego, intuitivoy
que se produce dando latigazos al sequndo
joystick, el mas fantasioso y divertido de rea-
lizar], descubres que se ha estudiade mucho
el timing, las distancias y obliga a ser jugado
con precision. La carretera funcionacomo un
ironico escenario preparado para una coreo-
grafia mortal, fusion de la aleatoriedad de

Crazy Taxiy un script meramente funcional
[calles cortadas, embestidas calculadas, apa-
ricion espontanea de obstaculos, etc.). Las
persecuciones pues, forman el nicleo cen-
tral del juego, aungue estas no resultan for-
zadamente espectaculares a través de conti-
nuas interrupciones visualesy estilisticas (la
impertinente camara lenta de Burnout, gue
la amas o la odias), si no por su propio frene-
tismo real, participativo.

Como en Pursuit Force, podemos saltar
de un coche a otro, disparar con precision a
camara lenta (incluso con el famoso freno
loco con la moto de Ethan Hunt en Mission

Impaosible If) o sacar lamitad del cuerpo de Vin
del coche en un arrebato de ira para acabar las
cosas por las buenas [y bien equipado).

Ahora, hay algunos puntos que no pare-
cen solucionables: 1as calles parecian des-
almadas, con una ausencia notable de pea-
tones (bueno, Barcelona un domingo por la
mafana) y los niveles de a pie, pese a ser
escasos (nos han prometido gue tan sélo un
20%], interrumpen mas gue relajan.

No obstante, el crédito mas que ganado
por Tigon, el estudio en Las Cranicas de
Riddick asegura, como minimo, un espec-
taculo a la altura.




ROCHSTAR
DESPIERTA DE

NUEVO EL INTE- Heroin _ggioke
RES EN DS. EL I -
SISTEMA, AUN ! 0
POR EXPLOTAR, |

ENCUENTRA EN

CTA UNA INESPE- . - oty -
RADO NUEVO ‘IJ (5|

SUSPIRO. LA
MAFIA CHINA €S
AHORA
PROTAGONISTA
EN UN ESCENARIO
CONOCIBO.

_EL HOMERE ELEEANTE

CONTEKTO NECESRRID NOS puede ser la plataforma con fos titulos mds extrafios y variopintos que
puedas imaginar. Ahora, I que seguro, sequra nunca has visto, es el bolsillo de wn asidtica cargado de
sustancias af mas puro estilo Raou! Duke en Mieda y Asco en Las Vegas.
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SIIEREEVSEIREREIBATE Phil Harrison [antiguo presidente de Su
WorldwideStudiosiDavid Gardner [ex-EA), Infogrames, la comg
asAtaniameieitevolverle el lustre perdido durante los ultlm
marca. ¢ La (nica via posible? Buenos juegos. Pres
BIGUE quisieron ensefiarnos el pasado diciembre en LGRS
1 evento Atari Live. Entre ellos estaba, claro, el nugla
2 nos transmitid las mismas sensaciones que la maygie
Ulos de las siguientes paginas: sin a la gloria Triple A, taB88
BBn en la buena direccién. Entrando en detalle, aunque upjUEES
)mo éste sdlo puede comenzar a juzgarse tras haberlo catag
ekken 6, seqiin su director, Katsuhiro Harada, sera un comp
de todo lo bueno de anteriores entregas y algunas mejorasgit
personajes que nunca (42 ), arenas con varios niveles encaEEAAEEAS
y diferentes tamafos, con limites fisicos y utilizables [apQIGEBIESY
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READY 2 RUMBLE
REVOLUTION

wi

Atari Live se estructurd enun primer dia con presen-
tacion multitudinaria [y fiesta, con, atencion, Tetsuya
Mizuguchi pinchando, ya que su Q Entertainment anun-
cid unacuerdo con Atari para un futuro juego musical),
Y un sequndo con primeros vistazos alos juegos. Esto no
ayudo a gue cuando nos pusieren los mandos de Wiien
las manos para catar estapuesta al dia del célebre juego
de boxeo de Midway para Dreamcast, nuestros cuer-
pos estuvieran preparados y a tono (la fiesta y/sus eflu-
vios, ya sabéis). No obstante, esto no impidio apreciar
que Ready 2 Rumble Revolution promete ser unjuego
condenadamente divertido: no solo por sus personajes
caricaturizados (versiones de famoseo: Brad Pitt, David
Hasselhoff, Jack Black...] y sus técnicas de cuchufleta
[principalmente cuando se rellena el clasico medidor
Rumble y se entra en modo furia), sino por su disefio de
control, a base de movimientos de wiimote y nunchuk,
muy verosimil, intuitivo y sorprendentemente preciso.

RUMB

UANTAZOS PARA TODDS 4( i
b revelador escuchar a ) : ‘ = o
8 ada responder a si aqui o =1 gl
ién ocurrira que un 1 B
hacabotones pueda ganar | Wk, o . WHE K
i jugador talludito con un - | - | AOUND 3 e
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GUANTAZOS A PARES El nunchuk controla un pufio, el wiimote el otro,
1 ahase/de movimientos podemos soltar directos, ganchos, uppercuts,
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ATARI LIVE

AFRO SAMURAI

HBOH 360 - PS3

La historia del trasunto samurai de Shaft en busca de Justicia
(ichiste!] se convierte en videojuego. Y, frente a mi indiferencia
primera, en Atari Live me encontré con un juego sencillo, directo,
honesto y probablemente muy divertido. Claro que los salpico-
nes de sangre y el tempo al que se acomoda la accién del juego
seguramente tienen mucho que ver. Indiferencia porque esperaba
poco mas que una adaptacion descafeinada. Afortunadamente,
sus desarrolladores han entendido unas cuantas cosas bien (o eso
parece, en una primera impresion), y Afro Samurdi, el videojuego,
hace gala de una espectacular version cel-shaded de toda la para-
fernalia del spiatter samurai mas sanguinolientamente preciosista
[no en vano, la web oficial del juego se llama Bloodisbeatiful.com).
Eljuego se articula como un hack'n'slash de estética ultraviolenta,

con combos y movimientos especiales (en slow mation], algin TODO POR LA ESTETICA Afro Samurai hace gala
componente plataformero, banda sonora de hip hop y una caden- e un bienvenido manierismo visual, donde asestar un
cia propiay cuidada. Tras unas paginas, nuestra preview. golpe es tan importante como el cémo y el ddnde.

Live, ofrece como carta de presentacion la verosi
tud de la que otros titulos se alejan incluyendo elg
tos de fantasia: aqui no los habra, toda la jugahi
sustentara en la recreacion de mas de cuarggi
reales. Es mas: todas las misiones del j Jue

ran, son a su vez versiones de opera

tuvieron lugar durante el conflictggl

mento algo mas fantasioso ep

de apuntado localizado, a

dor, y que permite acg

avion enemlgo

caidas en pjea




TAMBIEN PARA Wil

La versidn para Wii de Ghost-
busters viene a ser un adap-
taci6n baja en calorias de la
de Xbox 360y PS3. El aspecto
visual se reformula en para-
metros mas de cartoon, y los
escenarios, principalmente,
sufren la menor potencia.

PELIGRO, REPETICIO
de las armas (y las hay
pero, ¢ habrd variedad jug

ElG

afid

lac

Hit

por ¢
époc
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volvie
Game!
najesy
nuacion
el modelg

GHOSTBUSTERS

HBOH 360 - PS3

Eljuego que vendra a ser la tercera parte no filmada de Los Caza-
fantasmas es un claro ejemplo de lo que venimos diciendo ahf atras
sobre el catdlogo de Atari par 2009: no son los juegos mas especta-
culares, seguramente tampoco los mejor disefados, nilos mas rotun-
dos técnicamente. Pero parecen caminar hacia la meta que todos
deberian buscar: entretener, por encima de todo, ya sea por pura
jugabilidad o conjugando cierto deleite estético [como Afro Samu-
rai o Heroes over Europe..). Asi, Ghostbusters, al que queremos jugar
de una vez, por favor, ofrece al jugador aficionado ala serie filmica lo
que siempre ha querido hacer: cazar fantasmas, y arrasar con todo a
su paso. Pero que nadie se engarie. Cuestiones de recreacion de per-
sonajes y de guion aparte, Ghostbusters no pretende ir mas allg, no
— pretende revolucionar... su aportacion estard, si estd, en los resquicios.

s es que acabe siendo excesivamente repetitivo. Elmangjo  Solo quiere que pases un buen rato. Solo quiere que cojas tu mochila

jsito, y se re-visitan algunos hits (como la bibliotecal,
pbiliario pescando fantasmas serd suficiente?

ifipcido entre los

ptacion de 1993,
Sam & Max:
en el estudio

de protones y acabes con todo, fantasmas incluidos.

RAGE PRO
HBOK 360

No van a encontrar en este redactor a un fan acé-
rrimo de la conduccion realista. No obstante, aun-
que uno pendule mas hacia el arcade, cuanto mas
loco mejor, que la simulacién, lo cierto es que el
contacto con unos puestos para probar el nuevo

gce Pro en Atari Live, abandonaditos y solitarios
nobres, casi propicio que algunos periodistas
nos olvidaramos de nuestros deberes. No
350 coches ultrarrealistas, de mas de 48
s, ni las potencias salvajes (los vehi-
entre los 200 y los 1000 caballos),
iamente los circuitos, recrea-
es conocidisimos como
eron las buenas sen-
gl pique multiju-
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EN EL REPORTAJE QUE ACABAS DE LEER UNAS PAGINAS MAS ATRAS (O TAL VEZ NO, PERO ESTA

AHI, QUE LO SEPAS] SOBRE EL REPERTORIO DE JUEGOS QUE TIENE PREPARADO ATARI PARA ESTE 2009,
FALTA UNO QUE NOS CONGRATULA Y PREOCUPA A PARTES IGUALES _stansy
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Obviamente, se trata de la nueva

entrega de la saga de ese Conan del
espacio exterior que es Riddick. Es lo que
tienen las revistas y sus repartajes, que por
mucha intriga que quieras generar en la
entradilla, el titulo ya esta ahi arriba. Asi que
este parrafo es, ademas, inGtil como expli-
cacion: solo sirve para generar un poco de
ambientillo, imprimir algo de ritmo... O tal
vez no. Pero no importa, que para lo que nos
queda en el convento...

El caso es que durante Atari Live pudimos
también echar un primer vistazo a este Chro-
nicles of Riddick: Assault on Dark Athena.
Pero, afortunadamente, tan solo una semana
después, fuimos invitados a los estudios de
Starbreeze en Suecia (Uppsala, para mas
sefas), donde, ademas de perder alguna
parte intima a causa de un frio infernal, y no
poder explicarnos cGmo se vive en un sitio
con tan solo 6 horas de sol diarias, pudimos
probar el juego con calma. Sélo su modo para
un jugador, porque, albricias, Assault on Dark
Athena contara con multijugador. Aungue,
como noilo hemos catado, ya os hablaremos
de él, si podemos, otro dia.

Por suerte o por desgracia, anticipamos que
esta nueva entregade la serie multimedia del
mastuerzo espacial mas encantador no depa-
rara muchas mas sorpresas. A fin de cuen-
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tas, surge como consecuencia de un remake
para consolas de nueva generacion de aquel
grandisimo Escape from Butcher Bay que a
Starbreeze se les haidao de las manos, con-
virtiendose en unnuevo capitulo, demasiado
anclado, tal vez, en el anterior.

Este continGa exactamente donde acabd
Butcher Bay, con la nave de huida de Riddick

UN REMAKE
CONVERTIDO EN
SECUELA QUE MIRA
POCO AL FUTURO

siendo capturada por un transporte de mer-
cenarios plagado de drones controlados a
distancia. Dark Athenaincluye también el
remake de Butcher Bay que ha sido su ger-
men. Teniendo en cuenta que Dark Athena
es, nos aseguran desde Starbreeze, casi tan
largo como el anterior, tenemos pues algo
parecido aun 2x1. Dos dosis de Vin Diesel
(que, por supuesto, participa agui también
prestando su fisicoy su vozarron) por el pre-
cio de una, y mas teniendo en cuenta que el
Butcher Bay original es incompatible con

L deks
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360 (de ahilaidea del remake), desde luego
no nos parece mal plan.

Ahora bien, Dark Athena mejora algunas
cosas de Butcher Bay (hay un ligero salto gra-
fico, el efectovisual paraindicar que Riddick
estd escondido es.ahora mas evidente y cine-
matografico], pero también parece que se
estanca en otrasy, aln estropea otras cuan-
tas. Tras jugarlo un par de horitas, comproba-
mos que el estilo de juego es practicamente
el mismo (cuchillos, sigilo, trepa por aqui...],
solo que con mas armas de fuego [que, de
hecho, se pueden llevar varias a la espalda...
¢Riddick convertido en arsenal
andante?), y manteniendo
demasiada linealidad de
la generacion pasada:
se puede explotar poco
el entorno para apro-

vechar al personaje. e

Esperemos que en el
futuro, el juegonos
quite los miedos.

"




THE MATRIX

PATH OF NEO 2005

El segundo intento de Shiny por adaptar el fendmeno Matrix al mundo del videojuego es, quizas, la
mayor demostracion de osadiaysupra-ego de todos los tiempas. Aungue el juego era casiigual de
vacio en cuanto a contenido gue supredecesor, el continente era otro asunto: pese a que durante el
desarrollo [basicamente, recorrer la trilogia) ya empezaban las advertencias sutiles, en larecta final Neo
peleaba contrahormigas gigantes, el enemigo final eraun Smith de acero deltamafio de un edificio y
en los créditos los mismisimos hermanos Wachowski te llamaban imbécil a la cara: Por cierto, uno era
rosay otro azul.
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NOS CHIFLAN
LAS RAREZAS, PARA
QUE NEGARLO. SI €S
RARO, NO ES MALO.SOLO
ES... RARO. POR ESO HEMOS
COMENTADO 13 INSOLITOS
VIDEOJUEGOS MAS ALLA
DEL BIEN ¥ DEL MAL. _kun,
BURGUNDY, EL HOMBRE ELEFANTE,
JOHN TONES, STAN BY.

Desde 1992

Empeccmos con un auténtico juego de mierda. Un kuso-ge, vaya,
que dicen por tierras del sol naciente. Cho Aniki es un auténtico deli-
rio kitsch. Y no lo decimos Gnicamente por ese abuso de cierta ima-
gineria homoerdtica liber-camp. Bueno, si, lo decimos por eso:
itanta cachaza nos pone camo locas! El primer juego, creado por
Masaya, giraba en torno a un culturista malvado del espacio exterior
que pretendia expandir su imperio de factorias de proteinas. Idaten
y Benten eran los héroes en un extravagante matamarcios horizon-
tal. El asunto del body-building marcaria sin duda el tono del primer
Cho Anikiy toda su prole, pero pese a los personajes musculados, los
colorines y los enemigos en pafios menores o vestimenta pseudo-
glam de ciencia ficcian, no seria el mas estrafalario, ni mucho
menos. Ya el segundo, Ai Cho Aniki, retomaria a los dos personajes
secundarios, Samsony Adon, los dos culturistas en tanguita que ayu-
daban aldaten y Benten, como protagonistas. Y, mas tarde, aparece-
riaincluso un rocambolesco brawler para Super Famicom, otro shoo-
ter usando fotografia digital para los graficos, y hastaun RPG.




NGC / N64 2002

A Europa nos llegd de rebote en una extrana estrategia de la Nintendo

> [ i = . - afieja (paraEuropa el juego del Dios amarillo con un perturbador pene/
mee ; e N R ] - ombligo y para EE.UU. la comuna de animales), pero cred un imborra-
.,
—
¥

ble recuerdo en el subconsciente del piiblico. Apunta: universo naif, mix
teoldgico y la posibilidad de convertirnos en Dios bondadosao/diabdlico
conun boton. El cruce perfecto entre el Black & White de Molyneux y
un panche de acido lisérgico. Los resultados, los esperados: un 3% de
las copias producidas vendidas y un 0,2% de fans. Ahora, los que espe-
ren parsimonia y abuso de poder (ético/moral/religioso), a disfrutar.

-
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THE BILESTSAD

Precedente del garrulo Die by the Sword (PC, 1998), este rudimen- P IZ{L F" &

tario juego de desmembramientos fue el trabajo de amor de Marc 2= : £ ) <L AE-LEEEE
Goodman, joven desarrollador que aparecia acreditado con el maca- e M&E-EE;HEEEEE Eﬁﬁf&jﬁg ,
rra seudonimo de Mangrove Earthshoe. The Bilestoad combinabado:} = = = ¢
pasiones de su autor: la fantasia medieval y la ciencia-ficcion, conun

sistema de juego basado en el combate entre dos gladiadores de un

futuro barbaro. Todo normal, si no fueraporgue la cosa se traduciaen

dos'mastuerzos dandose hachazos en la cabeza al ritmo de'una versio:

chirriante de Para Elisa. El planazo cenital, la paleta de colores epilépti-

cos y lo inabarcable del maparedondeaban la experiencia.
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THE GUY GAME

yor 2004

Trivial tetas para ti, joven fratboy. Ambientado en Texas, el aporte
de «Eljuego de tios» al universo videojueguil es el siguiente:
cachondas -asi las llama el titulo- barrachas se sometenaun
juego de alcohol, despelote y 20 preguntas, en gloriosa imagen
real. Sitd, jovennacional, aciertas lo que ellas van a contestar,
veras tetas. Cuanto mas aciertes, mas tetas veras. Para rematar

la tonteria -aparte de minijuegos inspirados en botellones sure-
fos-, una de las cachondas resultd tener 17 afos, y a Top Heawy,
Microsoft y Sony se les prohibio la ventay difusidn del titulo. Eso
57, Microsoft lo hizo retrocompatible para 360 desde 2007...

R

bits, NES y otros 1985

De la mari J de David Crane, este precedente
extrafo de Los Simsy otros simuladores de
peceras malrollistas obtuvo unrecibimiento
por parte de la critica especializada muy con-
siderable en su dia. Sin embargo, las intencio-
nes de sus creadores de lanzar expansiones
para la casade tres pisos en las que habitaba
el moderadamente interactivo pixel con patas
protagonista quedaron en nada

. On Location e a3
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g Behind the scenes

REGAN
~ 5’7”1
i: 115 Ibs.
Brown
: 34DD-24-30
‘\Chicago, IL
I: Cosmopolitan
“Guys who
aren’t ofraidifo bag..”
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BAD MOJD

1996

«Jefe, he tenido unaidea buenisima para un juego:
convertimos al jugador en un insecto repugnante...
iEn cucaracha! jLo convertimos en cucaracha!» Des-

graciadamente paraunos, 4 afortunadamente para o

otro buen puniado, que lo consideramos un autén-
ticojuego de culto, el ficticio muchacho con'laidea
mas anticomercial jamas parida no fue despedido
ipso facto y Bad Mojo vio 1a luz. La premisa del juego,
ligeramente basada en La Metamorfosis de Kafka,
era precisamente ésa: un entomologo acabado acaba
convertido en cucaracha, teniendo que sobrevivir en
un bar infecto para recuperar su cuerpo. Mezclando
imagen real, lisergia insectofila, puzzles punete-

ros, escenarios asquerosas y algo de melodrama, Bad
Mojo da, efectivamente, da bastante mal rollo.

SEAI'IAN

1999

Este desconcertante simulador de vida
es casi un catalogo de lo increiblemente
extrano: narrado (en la.versiGn anglopar-
lante) por Leonard Nimoy, el juego ponia
a prueba nuestra paciencia al hacernos
entrega de un huevo de pez y obligarnos
a esperar horas hasta que el protagonista
salia de él. Luego las cosas ya dan un giro
hacialo demencial: basicamente, el Sea-
man es Un pez con cara de senor que res-
ponde a tus insultos y te da los buenas
dias. Como pasar una mafana en la pecera
de €l sentido de la vida (1983).

EPSIMA

ISH 1999

Pepsi mola mas que/Coca-Cola, aunque le
cueste decir esto a un adicto a las burbu-
jitas en lata escarlata. Coca-Cola inventd
aSanta Claus, mientras que Pepsi usd a
las Spice Girls y a'Van Halen, cred una eti-
gueta infernal para una generacion, se
inventd la Pepsi-stroika, y/le encargd una
mascota a Travis Charest. Mascota que
apareceria como personaje en el juego
Fighting Vipers, para luego protagonizar su
propiaatrocidad. ;Mola o no?




FANTAVISIIN

np1co jueqgo para tranquilizar a los padres. Bonito, vistoso e
inofensivo, un simulador de pirotécnico, verbigracia de ir lan-
zando cohetes para que estallen en el aire en una voragine de
fuegos artificales y lluvias tranguilas de centellas, caidas de pal-
mera y petardeos en forma de cascadas incandescentes. Un
juego extrafo cuya rareza aumenta cuando los niveles de juego
nos llevan al espacio sideraly a tirar petardos sobre ciudades
selenitas. La mdsica a lo Vangelisy la voz de un locutor que nos
dice lo buenos o patatas que somos jugando, o ya no digamos
los breves interludios con secuencias cinematicas, nos dejan un
aviso contundente: jJuventud! jAlejaos de las drogas! jMirad lo
que hace unaingestion de honguis!

2003

ElSonic Team lleva dando palos de
ciego casi diez afios. Pero en 2003, ;i i Gﬁ
para una plataforma minoritaria y : LE 00*“..)-! :«f‘-: 200 « \Uﬂ(}i: W(u

con un carismatico personaje dieron 4 sosotokic h, SR

en el clavo: todo el control giraba en :
torno al huevo, atacar, saltar ojincluso ’
andar, ya que habia que rodarlo, eso

si, evitando que se rompiese. Buen
diseno de niveles, un grafismo origi-
naly ese olor a Sega que nos aban-
dond en Dreamcast (donde cualquier
proyecto disparatado podia salirala
luz) y parece no tenerintencion de
volver nunca mas.

A DOG'S LIFE

P52 2003

Ser un perro, conceptualmente no parece muy interesante (olisquearse el
culo, ladrar, rascarse, ser analizado por la inquieta mirada de Cesar Millan)
frente a la mecanica tradicional de destruir orcos o atropellar ancianos, pero
A Dog'’s Life jugd con la perspectivay la rutina de forma ejemplar. Mas simu-
lador de lo esperado, cada sesion de mas de 30 minutos resultaba unalobo-
tomia cerebral e introduccion a la percepcionanimal, pero eh, mireino por
una edicion HD en PS3.

Eljuego delteto, ni mas ni menos.
Conun mando en forma de dedo
de tamano descomunal hemos de
meterloy sacarlo una otra vez en un
trasero de fibra de vidrio para hacer
sufrir a nuestro enemigo virtual. En
todas las fuentes consultadas se ase-

’ " A gura que se trata de una broma [jun
N L bromazo!) muy habitual entre los
i colegiales japoneses. Ellos sabran.
2 ¢ A | Lo quessies verdad es que relajaun
\ LN montonazo. En serio.
-~ +h) -
.‘ | ~
. 8
= } o ety
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"SouthPeak’, "SouthPeak Interactive”, "SouthPeak Games® and their related logos are
d. NINTENDD DS IS A TRADEMARK OF NINTENDO.

CGorporation. All rights reserve

KOCH MEDIA, SOUTHPEAK GAMES Y SUPER
JUEGOS XTREME TE DAN LA OPORTUNIDAD
DE CONSEGUIR UN JUEGO BIG BANG MINI.
DE NINTENDO DS™. PARA PARTICIPAR, ENVIA
UN SMS CON LA RESPUESTA CORRECTA ANTES

DEL 22 DE FEBRERO DE 2009

@ 2008 Arkedo. Copyright & 2008 SouthPeak Interactive Corporation.

trademarks or registered trademarks of SouthPeak Interactive

Big Bang Mini

7+ ¢ Gual es el género de Big Bang Mini? SEeme P
s B)Shooter de fuegos artificiales BJRPG C) Snoter Feelgood 2SCIEME KOCH MEDIA SOUTHPEAK

GAMES
CONCURSO BIG BANG MINI y

La mecénica de participacion en este concurso es muy sencilla. Solo tienes que enviar un mensaje de texto desde tu movil al nimero 5575 poniendo [a palabra bigbangsj, espa-
cio + respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es Ia A, deberias mandar al nimero 5575 el siguiente mensaje: bigbangsj A

Costs por catk 150 euros + IVA. iida p los aperadores. El premio ia podra ser canjeado por dinera. No se adrmitiré por pérdida d Correas. Se amara por teléfono & ios ganadares y bres sal licados en prorimos nimeros de la revista. La participania jin total dz sus bases. Sus o
tiase de datos informatizada propiedad da Fdiciones Reunidas SR, con motiva de este concurso, y para informarle de futuras promocions. Usted podra gjercitar los derechos d2 aeceso, Gy oposi

igonduse a Edicimes Reanidas SR ol omel 12 28009 Madrid Fecha imite:22 s febrero 6o 2000,
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ASTLLAMA LA COMPANTA

PS3 - XBOX 360

RESIDENT
CEVILS

UNA NUEVA GENERA-
CION, UN NUEVO RESI-
DENT EVIL, UNA NUEVA |
FORMA DE JUGAR. ;SERA
CIERTO QUE NO HAY
QUINTO MALO, A PESAR
DE LAS PALABRAS DEL
CREADOR DE LA SAGA?

_CHIARAFAN

Y es que las declaraciones recien-

tes de Shinji Mikami, alma mater de
la saga desde sus inicios y uno de los gurls
del videojuego mas respetados (ahora aso-
ciado al sobrevaloradisimo y pedante Suda
51)suenan mas a pataletayacritica seria. El
buen hombre ha dicho por esa boguita que
no jugara a Resident Evil 5,y que sabe ya de
antemano que no va a gustarle porque no
serd como él lo hubiera hecho. Afirmacion
de perogrullo, sin duda. Es como si George
Lucas hubiera criticado en su momento £l
Imperio Contraataca por no haberla dirigido
el. Menudo ego el de Mikami. Lagico que se
. hayaasociado con guien lo ha hecho.

En fin, que polémicas estipidas aparte,
que no hacen sino aumentar el interés de un
titulo que esta ya a puntito de aparecer en
nuestro mercado (durante el mes de marzo
y de la mano de Koch Media Espaia, antes
Proein), y que tiene como dificil cometido
superar a una cuarta entrega que, aparecida
primero en GameCubey mas tarde en Play-
Station 2 (oS que creian gue nuncaibaaocu-
rrir se llevaron un chasco pero ¢alguien pen-
sabade verdad gue un juego de esa calidad
yde una third party se iba a quedar séloen la
fallida cajita de Nintendo?), recibid elogios
por doquier gracias a su sabia reinterpreta-
cion de la saga.

¥ nosotros, tras haber jugado ajuna beta
bastante avanzada del juego en cuestion
(de la que no os podemos revelar adn todo
su contenido, pues un embargo lo impide],
estamos en dispaesicién de afirmar gue los
jugadores que decidan meterse de lleno en
este quinto capitulo no se sentiran decep-
cionados, aunque bien es cierto que, segura-
mente, el juego no tendra larepercusién nila

STACE E E ‘




P_QD_I_?_E DEVOLVERTEALA
S ACCiON_

VEHICULOS

Uno conduce
mientras el otro
dispara. ;Plguien
dijo Halo? Espere-
mos que funcione
iqual de bien.

trascendencia que tuvo su predecesor. Y es
que lamayoria de los apartados del juego han
sido adaptados de aquel, sdlo que, bondades
de la generacion de la alta definician, tam-
bién se ha producido una supervitaminiza-
cion de {os mismos, que en algunos aspectos
llega a lo anabolizante (por poner un ejem-
plo, sblo hay que observar el diametro de los
biceps de Chris).

Empezando por la historia, sinirmas lejos.
Lapequena y misteriosa aldea rural de Resi-
dent Evil & (a saber en qué parte de Espana se
encontraba), se hatransformado en lainmen-
sidad del continente africano (también en un
lugar sin concretar del todo) can sus pobla-
ciones llenas de polvo y casas destartaladas,
sus montanas, sus refinerias, sus grutas lienas
de seres mutados... En fin, gue poco quedaya
del espiritu aquel del juego original, con su
mansioncilla llena de pasillos ascuros. Tam-
poco existe Umbrellaya, y por lo tanto Chris
no lucha contra ella, sino contra el trafico de
armas por parte de terroristas, al mas puro
estilo Splinter Cell. Claro que, como no podia

ser de.otramanery, [as armas en esta ocasion
son Biologicas u convierten apersonas y ani-
males en engendros de lanaturaleza.

€l apartado colaborative que habia sido
explorado con anterioridad en la saga (desde
los personajes secundarios que nos acompa-
naban en algin momento al experimento on-
line de Resident Evil Outbreak, que no fue tal
en nuestro pais) adquiere aqui unaimportan-
cia vital. En la modalidad para un solo juga-
dor, la chica africana que se han sacado de la
manga los de Capcom (una mezcla semi-des-
nuda de Naomi Campbell y Beyoncé, pero con
menos chicha gue &sta) nos acomparia todo
el tiempo, se carga ella misma a los malos y
nos cura cuando lo necesitamos; ademas,
podremos gestionar su inventario.

La miga esta, evidentemente, en la moda-
lidad para dos jugadores, ya sea atravésde la
socorrida pantalla partida o a través de lared
de PS3 y Xbox 360. Compartir la experiencia
Resident Evil con un amigo no tiene precio.
Sin duda se convertird en uno de los juegos
de afo, y estaremos aqui para verlo, ©

E ! 3 7 Il wiwwrevistaxbreme.com

VUELVEN LOS
BARRILES
Mayor realismo
grafico si, pero
ohjetos escondi-
os en barriles
también, oiga.
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LA TIENDR Dentro de fa popular iTunes Store se encuentra la App Store, desde la que
se pueden descargar todos los juegos (y e resto de aplicaciones). Estan disponibles
en todo el mundo al mismo tiempo, y su ndmero es tan alto que en ocasiones se hace
complicado encontrar lo que buscamos.

TRAS ALGUNOS INTENTOS FALLIDOS [i_ALGUIEN DIJO
PIPPIN?), PARECE QUE LA COMPANIA DE CUPERTINO

HA ENCONTRADO UN HUECO DENTRO DEL SECTOR DE
LAS iCONSOLAS? PORTATILES.

Y es que, reconozcamaslo, ne podemos

vivir sin la manzanita. Muy pocos podian
pensar hace diez afos, antes de que el primer
iPod fuera lanzado al mercado, que el dia de
hoy nos encontrariamos rodeados de tantos
productos de la compafifa. Sélo hay que hacer
un viaje en metro o en autobs para descu-
brir a nuestro alrededor varios iPods de todo
tipo y color, asi como abundantes iPhones.
Y eso entre la poblacion «normal». Si reali-
zamaos la misma operacion entre los geeks y
jugadores, comprobaremos hasta qué punto
Apple ha cambiado la forma que tenemos
de escuchar masica, ver peliculas, acceder a
Internet o realizar una llamada. Pero claro, no

_CHIARAFAN

padian quedarse ahi. No sefior, alin no esta-
ban contentos.

Jugando con la rueda

Practicamente desde que el mundo es mundo
y los teléfonos moviles pedian mostrar mas
que unalinea de texto, existen los videojuegos
para este soporte. Desde el Snake de Nokia las
cosas han avanzado mucho, y todos los mavi-
les de hoy en dia son capaces de mostrar jue-
gos gue nada tienen gue envidiar a los clasicos
de 16 hits (de hecho muchos son adaptacio-
nes de éstos), y algunas plataformas como N-
Gage (que tras su fallido intento de crear un
hardware especifico se ha convertido enuna

438



CGRYSTAL DEFENDERS

Square Enix se apunta de la moda
de los tower defense games con
este titulo que incluye parte de la
iconografia clasica de la saga Final
Fantasy.

especie de middleware que corre en varias
terminales de la compafiia) incluso se atre-
ven con el tema poligonal. Sin embargo, todos
sabemos que el auténtico Taldn de Aquiles
de estos titulos, lo que les aleja de conven-
cer a los verdaderos jugones y les convierte
en carne de ultro-casuals [y en relleno de
anuncios televisivos) es el sistema de con-
trol. Con el teclado de un teléfono conven-
cional es realmente complicado controlar algo
mas complejo que un Tetris.

Apple, por su parte, comenzd timida-
mente en esto de los juegos portatiles lan-
zando una serie de titulos muy sencillos para
sus reproductores de misica tradicionales,
que se controlaban perfectamente con la
famosa ruedecilla tactil. Se adquirian a tra-
vés de iTunes Store, el portal integrado en
su programa (el que sirve para gestionar la
misica del iPod), y gozaron de un éxito rela-
tivo. Incluso Square Enix, tan japonesa ella,
llegd a desarrollar un titulo.

Y entonces llegd él

En junio de 2007 Apple lanza el ya famoso
iPhone, un terminal movil dotado de una gran
pantalla y control tactil. Pero no es hasta el
siguiente afo, con la llegada de su segunda

EJEMPLOS EJEMPLARES

versidn, cuando comienza la revolucion. Es
entonces cuando la compaiiia libera el iPhone
SDK, el conjunto de aplicaciones gracias al
cual cualquier desarrollador puede crear pro-
gramas y juegos de forma sencilla y subir-
los de forma casi inmediata a la App Store,
la tienda desde la que pueden ser descarga-
dos por cualquier usuario de iPhone e iPod
Touch. El desarrollador obtiene el 70% de los
beneficios, mientras que Apple se queda con
elresto.

#3 q Il’ wwuw.revistaxtreme.com

HERO OF
SPARTA

Otra muestra del
poderio técnico del
sistema, esta espe-
cie de God Of War se
cantrola mediante un
joystick virtual que
aparece en pantalla
mientras jugamos.

ROLANDO

Alabado por [a critica,
va mucho mas alla

de serel Loco Roco
de este sistema. Su
innovadora jugabi-
lidad y su carisma
hacen de éluno de
los buques insignia
del sistema de Apple.

SIM GITY

€l clasico de ges-
tion urbana ha lle-
gado recientemente
aiPhone e iPod
Touch en una version
que adapta Sim City
3.000y afade un
conseguido sistema
de control.

Desde entonces y hasta ahora, se han des-
cargado mas de 500 millones de estas aplica-
ciones, muchas de ellas juegos [cuyo precio
no supera los acho euros). Grandes compa-
filas se mezclan con pequefios desarrollado-
res independientes, mientras que el sistema
de control, al comienzo bastante deficiente,
se varefinando. €l futuro se presenta prome-
tedor para el sistema, con titulos de la talla de
Metal Gear Solid anunciados ya. Lo seguire-
mos muy de cerca... -]

LA CONSOLR DE RPPLE
En su dltima campafia
promocional, el iPod Tauch
ha sido mostrado coma una
consola portatil, ademds de
reproductor multimedia.



LA RESURRECCION,
PELIAGUDA ELLA,
NO SOLO CUMPLE

LO PROMETIDO: ES

OTRO PASITO EN LA
VUELTA DE LA CAP-
COM MAS QUERIDA,
LA DEL ARCADE
SINVERGUENZA

Estaba temblando tras haber sufrido las
crucetas de ambas consolas en el remake

HD de Street Fighter analizado en el pasado
namero. €l contacto con la realidad tras tanta
loa al trabajo manual de Udon, y tanta captura
bonita, fue un poco traumatico y decepcio-
nante. Si encima Capcom reconocia haberse
esforzado enun sistema de control «adaptado
a las consolas” y blablabla, temia que mi otro
hype interno de la temporada resultara otro
bluff. ¥ en esas andaba cuando probé la beta
de preview que hoy nos ocupa. iPégame con
tu sharyukeny lldmame Chun Li, Capcom, por-
que es lo minimo gue me merezco!
- Seentiende lo que pretendian Onoy Dimps -
dos nombres que no estaban cubiertos de glo-
ra ni presagiaban nada bueno, todo hay que
decirlo- con esta entrega: volver a un Street
Fighter que todo el mundo pudiera agarrar,
exprimir, 4 al que den ganas de seguir jugando
durante mucho tiempo. ;Un Street Fighter
casualero, diran algunos? No, un Street Fig-
hter Il, que no es lo mismao. Es decir, un juega
que llegue mas alla de su nicho de mercado,
algo que Capcom tenia un poco olvidado y
que ha terminado convirtiendo un producto
de segunda fila -por presupuesto y staff- en
uno de los platos fuertes de este afo.

Enresumidas cuentas: que sale todo a la pri-
mera, oigan. Todo a la primera, y esto casi se
lo digo entre las lagrimas que me despertaba
intentar un shoryuken en el HO con a cruceta
de 360 en los primeros rounds [perc que, como
bien decia un lector, «era un Street Fighter
hecho por Capcom América: / qué se podia
esperar?»). €n este sentido, la cuarta entrega
tiene muchas virtudes, y la primera de ellas
es que sin haber tocado un juego de luchaen
mucho tiempo, la sensacion es la de volver a
estar en 1992, cuando todo era mas simple, y
abajo, diagonal derecha, derecha, pufio era un
hadouken. Y punto.

Hay que tener en cuenta lo que no es Street
Fighter IV: no es una somera reflexidn sobre la




GENERO TORTAS COMO LAS DEL VHS
PAIS JAPON _COMPARIA CAPCOM
DESARROLLADOR DIMPS/CAPCOM
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YOU MUST DEFEAT SHENG LONG...
A LA IZQUIERDA, GOUKEN, MAESTRO DE RYU
Y KEN, HIJO DE UNA MALA TRADUCCION_

RIPEANDD R SNK Crimson Viper es el particular *homenaje" que hace Capcom a
SNK. El personaje es un quién es quién del King of Fighters. Asf de bajo hemos caido.

luchay sus posibilidades tridimensionales. No
es un compendio de extrafas técnicas inefa-
bles que requieren un master shaolin de cru-
cetay timing. No es un suefio hiimedo de lo
que hoy se entiende como jugador hardcore,
sino una vuelta a los tiempos de la frescura
y la inocencia de unas buenas hostias como
panes. O, para que me entiendan mas clara-
mente: en Street Fighter IV no esta -a dia de
hoy- ningln personaje de la tercera entrega,
y sitodo el roster de la segunda. ¥ el espiritu
de esa misma parte.

Hablando del roster, lo Gnico que no me ha
impresionado de lo catado hasta ahora [en la
beta estan todos menos los New Challengers
de Super, Rose de Alphay Gen de SFI/Alpha)
son, precisamente, los nuevos personajes.
Primera, que alguien piense que un francés
rubito y pelicorto -sospechosamente pare-
cido a Kevin Ryan de Garou en fisico y toma-
teo- puede tener carisma como luchador es
comao pensar que un espafol puede serala
vez torero, ninjay villano con mascara de hie-
rro: eso s6lo funciona una vez y Street Fighter

ya cumplid cupo. Valga lo mismo para el gor-
dopilo de turno extraido de un Fatal Fury, y de
la hija bastarda de un Yagami y un Kusanagi
llamada Crimson Viper. Que no, Capcom, que
los dias de gloria a la hora de crear persona-
jes yate pasaron. Salvemos, eso s, a €l Fuerte,
mexicano tapdn que no sdlo hara las delicias
de los jugadores mas técnicas, sino que sar-
tén enristre demuestra algo que ya habiamos
olvidado muchos, con tanta mitologia lucha-
dora: el pretexto para cualquier juego de lucha
se sostiene con alfileres, y por ende, estos jue-
gos funcionan mejor cuando se mueven en lo
(auto)parddico. i Por qué se creen que Mortal
Kombat pudo plantar cara a una saga a la que
era inferior en todo lo técnico y jugable? Por
el cachondeo, hombre,

Ese mismo y necesario cachondeo salpica
todo el titulo, con una extrafia mezclaentre ®

SONRIE PARA ACHAN Cuando una opcidn de mend te
deja cambiarle las bragas a Sakura, todo queda muy clarito.

ALGUNOS PROBLEMAS CON EL DISENO DE
PERSONAJES NO EMPANAN LA BUENA
APROXIMACION A LOS MODELOS CLASICOS

EN CINGO
LINERS

Lucha bidimensicnal
al viejpestilo con un
estiloso maqui-
llaje 30 de nue
generaciin.

QUE CUENTA
Superacion personal,
venganza, lavados de
cerebro, diversidn, la
conquista del munda.,.
Ecusas de serie B
para partirse el alma.

I FUERR
UN EVENTD

SERIR
EL TORNE

L

Desde Osaka con amor.
Cuestacreer que

gsta compania, que

SE mueve entre saca-
pastas como los DBZ
Budokal, mediocrida-
des como Saint Seiya,
0 joyitas como el Sanic
Rdvance de GBA, sean
co desarrolladores:
Hasta que se tiene en
cuenta gue esta fun-
dada por er miembras
destacados de Capcom
u SNK, seccion tortas y
patadas.




© nostalgia trascendente y culturismo bufo
-algo normal en un plantel que cuenta con
rubios pollito californianos conviviendao con
monstruos verdes-, en los que la direccion
de arte me tiene enamorado. Independien-
temente de su acertadisimo pseudocel-sha-
ding, con intenciones de ukiyo-e y salpicones
de tinta por y trazos negros de grueso calibre
por todas partes, tenia un problema de base. Al
principio sélo veia mostrencos de esteroidea
complexion pero, y ésta es la magia del video-
juego, a los dos segundos de verlo en movi-
miento, funcionan, con sus brazos como rue-
das de molino y todo: hay dinamismo, estilo
por todas partes, y con un catalogo limitado
de movimientos -todos respetando fielmente
los preceptos originales en el temible salto a las
tres dimensiones-, se crea una ficcidn de lucha
maravillosa, con los galones de un clasico bien
adaptado. Sean cons-
cientes: Street Fig-
hter IV tiene mas de
remake que de nuevo
juego. Es decir, acierta
entodo aquello que HD
Remixintentaba resucitar. ¥ eso, a dia de hoy,
me parece un logro de marca mayor.
Detallitos tan simples como la profundidad
de los escenarios que, al ser la lucha en un plano
bidimensional, se pueden preocupar de emu-

TODO €N EL TITULO
HUELE A 16-BIT CON
ROPITAS NEXT-GEN

AY, AMOR DE HOMBRE
SIQUIERES NOCHES LOCAS, |
ESTUDIA ARTES MARCIALES

lar esos planos de scroll y esas localizaciones
imposibles -que incluso en los nuevos hue-
len a 16 bits, con esa feria de armas en las que
un tanque y un collar de Tiffany's coexisten
sin que quede mal-. Como la masica, deudora
de aquellas fanfarrias
que tenemos graba-
das en elinconsciente.
Y como el simple pla-
cer de jugar por jugar,
sin la victoria como
objeto, aprovechando las dos o tres compli-
caciones extra, mas estratégicas que tacticas
[los Focus y Ultra Attacks, esas artimanas para
el hardcore, son tan sencillos de efectuar que
importa mas el cudndo que el como: se agra-

dece). No he tenido ocasion de catar el on-line,
aungue Nemesis, de quién me fio y mucho,
asegura que la cosa pinta bien. Pero tampoco
crean que me parece importante. Street Fighter
I me sigue pareciendo el primer juego social,
el Singstar de los noventa, en los que seis ami-
gosy una SNES tiraban mas de un verano porla
borda. ¥ Street Fighter IV, por su espectacular
naiveté, su poderoso atractivo pop, y susimple
e inmediato control, tiene todas las papeletas
para que en mis préximas fiestas, desterremos
los pufieteros instrumentos de plastico y vol-
vamos areirnos Y picarnos con unos versus. Ya
les dije que el juego cumplia con o prometido,
aungue no corresponda con lo que muchos
esperaban. A mi, me vale. (-]

SHOW BUSINESS Dejando aparte que Seth sea un jefe final
e pobre disefio y sindrome «final boss SNi» -jy CEO de una
empresal- el espectaculo esta garantizado en cada combate,
incluyendo close-ups que son una oda a la inteligencia.




NINTENDQ DS

Hero
+pantingk Hhat the heck KAS that
thina?l I*ve never net up with
anvthing that strang!

GENERO RPG DE ESOS QUE NO ERES CAPAZ DE SOLTAR
PAIS JAPON _COMPARIA KONAMI

DESARROLLADOR KONAMI

JUCADORES 1

TEXTO/VOCES CASTELLANO/INGLES _ONLINE SI

WEB WWW.KONAMLCOM/GAMES/ST

instala por primera
vez en S con otro
epica BPG por tur-

nos de gran befieza
y personalidad.

Continua la historia de
las 108 estrellas del
destino. Un grupo de
jovenes, libros magicos
que otorgan poderes,
vigjes en el espacio y
gl tiempo, portales a
otros mundos, epicos
combates..

L0 CLASICO ES BELLD. Por mucho que pasen los afios, la
magia 4 riqueza grafica de los escenarios dibujados a mano
nunca pasaran de moda. Suikioden Tierkireis cuenta con
alqunos de los parajes mas bellos e inspirados del género.

SUIKODEN TIERKRE

LA LEGENDARIA SERIE DE KONAMI ELIGE LA DS COMO NUEVO ESCENARIO, PERO A DIFERENCIA DE OTRAS
SAGAS LO HACE POR LA PUERTA GRANDE. POR CIERTO, TIERKREIS SIGNIFICA ZODIACO EN ALEMAN.

Ultimamente no hacen mas que llover
sobre la doble pantalla de DS multitud de
sagas RPC que muestran sus capitulos menores,
algunos de ellos perfectamente evitables en los
_circuitos limitados, pero no exentos de potencia
clasica, de la versatil maquina de Nintendo. Pare-
cia que Kenami se habia apuntado a esta moda,
pero nada mas lejos de larealidad: Suikoden Tier-
Kkreis se vaa convertir en uno de los mejores RPG,
no solo de DS sino de cualquier sistema en activo,
en este recién inaugurado 2009.

Sutkodennos ha regalado desde 1995 unaserie
de RPG épicos, draméticos y brillantes, de pode-
roso guioény no menos grandiosas consecuencias.
Siempre ha utilizado el factor tiempo a su favor
para no agotar al avido consumidor de rolezos
varios con secuelas gratuitas y nunca ha abusado
de intros y presentaciones fabulosas, cosa que
agradecemos. Se ha limitado a ejecutar buenos
guionesy a humanizar/dramatizar mucho el desa-
rrolloy larelacién/reacciones dey entre los perso-
najes. En Tierkreis sentirés que formas parte del
grupo protagonista, disfrutaras con sus dialogos
[excelente doblaje durante todo el juego eninglés
y textos en castellano] y realmente te sentiras al
otrolado de a pantalla de la DS; es decir, dentro de
la historia para lo buenoy paralo malo.

Suikodenen DS es como su secuencia de intro-
duccidn: dulce, reposado y embriagador; des-
cribe ala perfeccion el fluir de los acontecimien-
tos posteriores y la sensacion de arrullo constante
paracon el usuario. Pronto surcaras bellos territo-
rios dibujados a mana con personajes poligonales
perfectamente integrados, presenciaras numero-
sas secuencias animadas y la historia comenzara
atrazarun argumento enigmatico gracias a unos
misteriosos libros gue otorgan increibles pode-
res. Todo en Tierkreis es directo y sencillo pero
de una efectividad tal que sera muy dificil deci-
dir cuando dejar de jugar para dar descanso atu
fatigaday pixelada vista. Labanda sonoravuelve a
convertirse en otro de los puntos fuertes, aligual
que los combates, tan basicos, sencillos y recon-
fortantes como en anteriores capitulos. ¥ esto es
sdlo un poquito de lo que te espera, hemos que-
rido dejar los viajes en el espacio-tiempo, los por-
tales a otros mundos, las alianzas entre ejércitos,
el enfrentamiento constante contrala Orden del
Verdadero Camino, lacomunidad on-lineinterac-
tiva, el cuartel general y el sistema de misiones
para el analisis. Sabemos que Suikoden Tier-
kreis va a ser algo muy grande, posiblemente
el mejor RPG del afo. Personalidad y cualida-
des no le faltan para ello. -]

CUATRDO ES MULTITUD. Enlos combates participan hasta

cuatro personajes simulténeos y han desaparecido las e

batallas a gran escala y Ios duelos de anteriores entregas. AN i
1 NEC

KONAMI

La saga se carac-
teriza por lo épica

Y dramatico de sus
acontecimientos.
Mucho mas seria, dura
y adulta que otros
RPG legendarios pero
Sin perder ese tono
de humor tan japonés.
Comenzd su andadura
en 1995 y cuenta con

cuatro episodios en
PS2. dos en PSone, (el
primera también en
Saturn), un juego de
cartas en GBA y una
recopilacion de los dos,
primeros en PSP,




 MODELDS REALES, QUE INCLUYEN
CLRASICOS DEL CALIBRE DEL F-16, F-1I7,
£-15, HARRIER O EUROFIGHTER

Laeternaesperapor un Ace Combat para
PS3 va a ser aliviada por la Gltima crea-
cion de Ubi Soft Bucharest. Tras rememorar
la Segunda Cuerra Mundial en las dos entre-
gas de Blazing Angels, el equipo rumano se
ha encargado de dar vida a la ltima franqui-
cia creada alrededor delrey de los bestselfers,
Tom Clancy. Y esta vez no se tratara de realizar
labores de espionaje ni comandar una tropa de
élite, sino de pilotar mas de cincuenta aviones
reales en el afio 2012, un futuro cercano y bas-
tante premonitorio, con las corporaciones mili-
tares privadas (PMC) protagonizando los con-
flictos armados a lo ancho del globo.
Las extrafas politicas de embargos que
parecen proliferar entre las compariias alti-

GENERO ARCADE AERED A LO ACE COMBAT

JUGADORES 1-4

P33-HBOR

WEB WWW.HAWXCGAME.COM

.

A VISTA DE PAJARA Camo no, habra distin-
tas clases de cAmaras para elagir.

UN FUTURD VIEJUND Pese a transcurrir en
el afio 2012, el cielo estard plagado de vetera-
nos como el A-10 Thunderbalt.

e, E 'y

¢Y LA BOLSA DEL MARED? La formula de H.A.WK. es idéntica a la de los Ace Combat: graficos de simu-
lador puro y duro, al servicio de una mecanica 100% arcade. No es original, pero nos encanta.

- _NEMESIS «EL BARGON CANOSO»

TOM CLANCY'S HA.W.X.

INTRIGAS FUTURISTAS, AVIONES REALES Y EL TOQUE ARCADE DE UN
ACE COMBAT, DE MANOS DE LOS AUTORES DE BLAZING ANGELS.

mamente, no nos han permitido sacar captu-
ras de H.A.W.X., bajo amenaza de cien latiga-
Z0s Y una circuncision a lo vivo por parte de
Ubi Soft, pero creednos si os decimos que
hemos jugado ya a la beta, y tiene muy buena
pinta. La mezcla entre simulacién aéreay con-
trol arcade, en la tradicién Ace Combat, fun-
ciona bastante bien, sustentada en unos grafi-
cos espectaculares, con enjambres de aviones
[recreaciones milimétricas de cazas y bombar-
deros) combatiendo sobre localizaciones rea-
les [Rio de Janeiro, Cabo Cafaveral), recrea-
das a partir de las fotografias por satélite de la
compariia GeoEye.

Los puristas de la simulacidn aérea volveran
a poner el grito en el cielo ante las libertades

fisicas y aerodinamicas gue se toma el jueqo,
sobre todo cuando entra en accién el sistema
E.R.S. (Enhanced Reality System). Un nombre
bastante pomposo para describir al asistente
que nos ayudara a controlar el avién y su com-
pleto arsenal, aungque seamos unos verdade-
ros cenutrios con el pad. Incluso podremos
dar 6rdenes al resto de los componentes de
nuestro escuadrdn. Y eso, cuando juguemos
en solitario. Porque lo realmente atractivo de
H.A.W.X, por encima de sus lustrosos grafi-
cos, es el Modo Cooperativo on-line para cua-
tro jugadores, con el que padran entrar y salir
contodalibertad en plena partida. Si existe un
juego que pide a gritos el uso del headset, es
éste, sin duda. ¥ como no, también habra
duelos on-line, pero de eso ya hablare-

mos en el analisis, que sera de altura

(perddn por el chiste). -]

MODOS DE JUEGO 1-2 _ONLINE SI

PAIS RUMANIA _COMPARIA UBI SOFT
DESARROLLADOR UBI SOFT BUCHAREST

Io con mecanica
» arcade, en la
tradicion delos Ace
Gombat. Eso es t

Estamos enel afo
2012. El poder de las
Compaias Militares
Privadas (PMCs en
inglés) se ha multipli-
cado, enfrentandose
en el campo de batalla,
con la furiade un
broker en una OPA.

UBI SOFT

llustre veterana en
laindustria de los
videojuegos, sus
tentéculos abarcan
casi todos los campos:
desde os productos
casual (Imagina ser...
algo) hasta obras tan
espectaculares comg
Rssassin's Creed.
HAWK. es obra de su
estudio de Bucarest,
especialistas en
simulacion aéreay
firmantesde dos
entregas de la saga
Blazing Angels, ins-
pirada en la Sequnda
Guerra Mundial.




-

CUPON DEPEDIDO

CONSIGUELD..
POR CORREO

Selecciona los juegos que quieres

comprar marcando con una X la casilla

y envia el cupén a;
GAME-CentroMAIL.

C./Virgilio 9.

Ciudad de la Imagen

Pozuelo de Alarcon.

28223 Madrid.

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

EN TU TIENDA

Dirigete con este cupon
a tu trenda GAME-CentroMAIL
mas cercana.

Para mas informacion llama al
902 17 18 19.
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PYP RECOMENDADO

69,95 €

SOLOD PARA

xtreme

SOLO PARA

PRINCE OF PERSIA

INFINITE WORLD
ANADIR m’mum
AL PEDIDO AL FEDIDO
NOMBRE :
DIREDCON P i o
IR ol o GHUDAD
TELEFOND NE

CONTRA REEMBOLSO URGENTE
ESPANA 6,50 € // BALEARES 7,50 €

SUPER LTS
xtreme (<173

FVP RECOMENDADD

4495 €

xctreme

DRAGONBALL Z

PP RECOMENDADD
I

SOLO PARA

xtreme

FOOTBALL MANAGER
HANDHELD 2009

i

ANADIR
AL. PEDIDO

I

PDESCUEN] O DE

PYP RECGMENDADO
’

SOLO PARA

xtreme

NARUTO CLASH OF
NINJA REVOLUTION 2

ARADIR
RL PEDIDO

AW

PP RECOMENDALO
64,95 €

SOLO PARA

xtreme

PROJECT ORIGIN

AT

ARADIR
AL PEDIDO

- W THLIEON . SR A 32 PP ,
A LA SRS 2 Sl A ) il o 5
O i . bRl T e
o AL T RU T T il 0 RS R L R Y
OFERTA NO ACUMULABLE A OTRAS PROMOCIONES DE GAME-CENTRO MAIL
OFERTA VALIDA HASTA EL 28 DE FEBRERO OE 2009




VOCERIO SAMUEL L. JRCKSON Y
RON PERLMAN TAMBIEN BARTICI-
PAN EN EL JUEGD

iPARA QUIETO!
RALGUNDS ENEMIGOS SON LISTOS
Y ESQUIVAN BIEN, AUN EN MODO FOCUS_

_STANBY

P53+ HBOR 360

AFRO SA/\/\URAI

HEMOGLOBINA A RAUDALES, ESCABECHINA SAMURAI,
MONJES LOCOS, HIP-HOP Y BULLET-TIMES. jYUM!

Miren, entendadmonos desde el punta de

partida: agui, un servidor es fan absoluto
del splatter-samurai, de las pelis de Lobo Soli-
tario y su Cachorro, del manga La Espada del
Inmortal, y de cualquier cosa, basicamente,
donde haya katanas rebanalotodo, kimonos
ensangrentados, y armas niponas bizarras.
Asi que Afro Samurai me tiene mas o menos
ganado desde el principio. No tanto la serie
como el videojuego, ya que la primera [aunque
con tan solo unes capttulos vistos), me parece
que huye demasiada de la explicitud que se le
exige [que le exijo) a la estética del kenjutsu
descarriado, hiperbélico y ultraviolento.

El videojuego, por otro lado, tras haber pro-
bado una escueta demo, funcionando solo a
trancas y barrancas, parece que apunta mejores
maneras. Por la explicitud, si, porque no puede
escapar de la accién gue el jugador esta desa-
rrollando, porgue tiene que mostrarle todas
y cada una de las cosas que hace. Y, asi, Afro
Samuraise convierte en un pequenio festival sin
tregua de mutilaciones, amputaciones, cuer-
pos partidos por [a mitad longitudinalmente,
troncos seccionados del hombro a la cadera,

chorros y borbotones de sangre, y todas
esas cosas gue nos gustan a los aficiona-
dos aestas cosas que estamos tratando aqui.
Ademas, el cel-shading matiza los interiores
de los cuerpos seccionados [no esperen vis-
ceras) de una forma muy comica, como esas
piezas de juguete de shushic carneque
incluyen algunos juegos de cocina
para nifos muy pequenos. {

En cuanto a jugabilidad pura y
dura, Afro Samurai es un hack and
slash con sus combos y sus cosas,
pero afade un modo «focus» [en
slow motion) que permite, mante-
niendo pulsado alguno de los botones
de accidn comin (ataque ligero o
fuerte, patada o salto), ejecutar gol-
pes letales muy de manga descere-
brado, conresultados [amputaciones)
diferentes segln la postura del enemigo. Y,
también saltos tremendos y, anticipamos,
golpes y técnicas especiales que suponemos
se iran aprendiendo. Todo lo demas es acti-
tud de negrata pasado de vueltas, y una revi-
sitacion de la historia de la serie. -]

GENERO SHAFT EN EL JAPON FEUDAL

PAIS JAPON _COMPARIA ATARI
DESARROLLADOR NAMCO BANDAIL
JUGADORES 1

MODOS DE JUEGO 1 _ONLINE NO
WEB WWW.AFROSAMURAILCOM

: .)H & s‘ ,sh a
través del filtro del
splatter samurai, ¢l
exploitation seten-
tero y un pequeio
johnwooismo.

J

-
~1IP AlLIFRAISRA
Wil Uil Il

Afro Samurai es el
espadachin nimero

2 del mundo, y busca
al nimero 1, Justice,
para vengar a su padre
(anterior nimera uno).
Mientras, siete manjes
alucinados intentan
acabar con el.

NAMCO BRNDAI
Siaestas alturas
tenemosique contarte
quiénes son Namco
Bandai, es que eres
un enajenado. Bueno,
vale, tal vez seasun
aficionadoreciente,

% asi quete daremos un
| par de nombres res-

ponsabilidad de estos
senoresdel pais nipdn,
que se fusionaron con
la famosa juguetera;
Tekken, 0 yéndonos
mas atras, Pac-Man.
Bueno, esta columna
ha sido facil de rellenar.
Un'momento que falta
un poco... Ya.




JEFES FLOJOS Los final bosses del juego original permanecen, pero la dificultad
para eliminarlos ha sido moderata notablemente.

INVASION RELATIVA Sin duda, el gran atractivo del primer Dead Rising era la
sensacitn de agobio y la multitud de zombis atacando al protagonista. Algo nos
dice que no se va a repetir en Terror en el Hipermercado.

GENERO ACCION ZOMBI DESCAFEINADA

PAIS JAPON _COMPARNIA CAPCOM

DESARROLLADOR CAPCOM PRODUCTION STUDIO 1

JUGADORES 1

Wil

88 KILLED

6 KILLED

o WL s

1B KILLED

DEAD RISING
TERROR EN EL HIPERMERCADO

TRAS EL EXITO DE LA VERSION
PARA WII DE REL4, CAPCOM
ADAPTA OTRA FRANQUICIA AL
BAMBOLEO NINTENDISTA

La intencién pecuniaria esta clara, y

los resultados de aquella traduccidn a
los controles con wiimote y nunchuck de las
aventuras de Leon por los insdlitas paramos
de [a Espafa ocultista se recuerdan como com-
petentes y resultones, sobre todo porgue la
dinamica no especialmente frenética de parar
y apuntar propia de los Resident Evil sentaba
bien alos controles de la consola de Nintendo.
Pero tras nuestro primer contacto, este Dead
Rising- Terror en el Hipermercado plantea, de

repronto, varias cuestiones: exprimiendo como
exprimia el primer Dead Rising las posibilida-
des de Xbox 360 para paner en movimiento a
800 zombis simultaneos en pantalla, {estara
Wii ala altura?; obligando a veces al jugador a
efectuar auténticas masacres de multitudes en
tiempo record, i cdmo se adaptara esta cues-
tién al efectivo pero no especialmente preciso
control de la consola de Nintendo?; y sobre
todo, ise mantendra lamuy exigente y agota-
dora mecanica que obligaba al jugador a estar
permanentemente atento alrelojy al orden de
las misiones, hasta tal punto de estropear una
partida completa si se precipitaba al desperdi-
ciar el Ginico slot de grabacion del que disponia
eljuega? Bueno, para la Gltima (y para el resto,
por extension), tenemos respuesta: no.

Es decir: Terror en el Hipermercado es una
version mucho mas asequible y populachera
que el primer Dead Rising, de exigencias infer-
nales, pero por ello, todo un orgullo para quie-
nes conquistaban sus desafios. Hasta donde
hemos visto: los demenciales final bosses de
este Dead Rising son mucho mas asequibles, y
las misiones, considerablemente mas sencillas.
Los zombis son muchos menos, y se pierde
la sensacion desesperada del Dead Rising
de 360. ¢ Pierde con ello atmbsfera o acidez
ese argumento que bebe de los clasicos de la
mitologia zombi? En absoluto, pero enun pri-
mer contacto echamos en falta caos, vio-
lenciay precision. Habra que versiuna
version de Dead Rising descafeinada ¢
es suficiente... o no. (-]

MODOS DE JUEGO SIN DETERMINAR _ONLINE NO
WEB WWW.DEAD-RISING.COM/WII

Bl & all ‘:"\‘"—’\

yUu L UL

En una invasidn zombi;
el periodista Frank
West es trasladado
aun enorme mall
donde planea hacer un
reportaje fotagrafico.
Alli encontrard a varias
personas atrapadas
eira desvelando los
secretos que se ocul-
tan tras la plaga.

CAPCOM Qus
podemos decir a estas
alturas de una dellas
compaiias japonesas
mas queridas|y vete-
ranas de la industria.
Respansable de hitos
absolutos, han sabido
envejecer conduciendo
con dignidad las secue-
las de sus franquicias
y actualizando formu-
las, como este Dead
Rising en su versicn
para 360.



_GENERO REAL TIME STRATEGY CUBISTA
_PAIS JAPON _COMPARIA IGNITION

_DESARROLLADOR MISTWALKER/FEEL PLUS/BROWNIE BROWN
_JUGADORES 1

_TEXTO CASTELLANO _ONLINE NO

_WEB WWW.YOURBLUEDRAGON.COM

NINTENDO DS

;QUE BONITO, MRDRE!
LAS ESPECTACULARES

MAS DEUNA HORR DE
DURACIEN_

Sha

A nabive of Talla Viliage.

Bbls to use the Dragon Shadew
afler owallowing a light sphese. ¥UR
Waat off o2 an vpic adveslare
2 year ag with Jles, Zole,
Kluke, and Maremaro which
lead to deleating News apd
saving d

Hie favorits lina

| wen'd give sl

TE PRESENTO A... Los personajes
principales, amigos | enemigos, | una
descripeidn de los mismos iran desfi-
lando por la pantalla superior de tu BS.

- _THEELF

BLUE DRAGON PLUS

SHU, ZOLA, MARUMARO Y COMPARIA VUELVEN A ESCENA EN UN
NUEVO RPG ESTRATEGICO EN TIEMPO REAL CORTESIA DE SAKAGUCHI

DS sigue convirtiéndose en caldo de cul-

tivo paratodas las sagas RPG habidas y por
haber. En el ejemplo que nos ocupa ha cambiado
el basico esquema por turnos del original de 360
por un RPG estratégico en tiempo real, cronoldgi-
camente situado un afio después de los hechos
narrados en la obraligeramente descafeinada de
Sakaguchi, Toriyamay Uematsu. £l caso es que el
cambio de esquema [recordad Heroes Of Mana
y 0s haréis unaidea) no le ha sentado nada maly
tras un sencillo y voluntario tutorial os encontra-
réis controlando al elenco de personajes del

e

capitulo primigenio [Shu, Zola, Marumaro, Kluke,
Jiro...] via stylusy devorando secuencias de ani-
macion a doble pantalla como locos.

El control de las acciones sobre el mapaedo
vectorial ala hora de mover tus tropas (hastaun
total de 16 efectivos simultaneos) es muy sen-
cillo e intuitivo, y se ha recuperado el uso de las
sombras azules para realizar ataques o magias
de mayoer efectividad, sin duda el momento mas
espectacular de la contienda. Cada personaje
contara con ciertas habilidades y caracteris-
ticas que podras personalizar para

&

g

planificar la estrategia adecuadamente en cada
escenarioy momento de larefriega. Después de
los primeros compases de juego descubriras que
Nené sigue con viday que la siniestra sombra de
un letal enemigo llamado Balaur presagia el prin-
Cipio de una nueva devastacion. Tu misién: surcar
elinterior de un gigantesco cubo [comao conse-
cuenciade labatalla final del primer Blue Dragon,
el mundo se dividio en dos y de él salieron infini-
dad de estas figuras geométricas) formado por
una enorme cantidad de escenarios de combate.
Blue Dragon Plus cuenta con un Modo Campana
que durara mas de treinta horas y la calidad sufi-
ciente como paraque los seguidores del original
y apasionados del RPG le den una merecida opor-
tunidad a finales del mes de marzo. (-]

Ha transcurrido un

afio desde que Shuy
compania derrataran al
tirano Nené. En medio
de la batalla el mundo
se dividioendosy
ahora esta formado
par infinidad de cubos..

MISTWALKER/FEEL
PLUS/BROWNIE
BROWN:. Hironabu
Sakaguchien la
direccion, Rkira
Toriyama en el disenio
de personajes y Nobug
Uematsu en labanda
sonora son los tres
nambres propios de la
franquicia. Feel Plus
(Ninety-Nine Nights
Iiy Lost Odyssey) y
Brownie Brown (Sword
0f Mana, Magical Star-
sign, Herces Of Mana..)
también aportan su
granito de arenaenla
produccidn.
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JUGADORES 1-2

SEMIBIDIMEN-
SIONAL Battle
Fantasia luce unas
coloridas 2,50.

PAIS JAPON _COMPANIA 505 GAMES
DESARROLLADOR ARC SYSTEM WORHKS

MODOS DE JUEGO'5 _ONLINE SI
WEB WWW.ARCSYSTEMWORKS. JP/BF

BATTLE FANTASIA

ARC SYSTEM WORKS MEZCLA LA LUCHA 2D CON COMPONENTES
DEL RPG NIPON DE PURA RAZA PARA TRIUNFAR EN SU TIERRA

La lucha bidimensional es uno de los
pocos viejos géneros que aln perduray
que hace acto de aparicién cada cierto tiempo.
Battle Fantasiava a ser el encargado de inau-
gurarlo en esta generacion mediante sendas
versiones para PS3 y Xbox 360,que llevan al
televisor de tu saldn el mismo juego que desde
hace dos afios vienen viendo correr los japo-
neses sobre las Taito Type X2 que pueblan los
salones recrativos del territorio nipon.
¢Y que sea el mismo juego es algo posi-
tivo? Pues hombre, para ser sinceros no esta-
mos ante el alfay el omega de lalucha, pero por
lo menos tiene ideas originales. Dichas ideas,
no obstante, tienen el problema de llevar un
regusto japonés adjunto que quiza sea exce-
sivo para ser valorado por el usuario occidental
gue, imaginamas, se lanzard mayoritariamente

a por Street Fighter IV cual lince a la yugular
de la presa antes que ainvertir el dinero de las
rebajas en inventos de este tipo.

Ante todo, es inevitable hablar del plantel
de personajes, disefiado por la artista japonesa
Emiko Iwasaki, y que parece sacado de las fan-
tasias bizarro-festivas del equipo editorial de
la Shonen Jump. Si eres de los que se que-
dan con cara de circunstancias cuando ven un
capitulo de Bo Bo Boo, preparate para el pase
de modelos al que asistiras agui: un conejo en
bottomless al que se le ve su homanimo, un
capitan pirata con un garfio tal que no puede
calmar su picor en todas las las partes que a él
le gustarian, un enano tan voluminoso como las
patillas de Curro Jiménez o un pistolero cabeza
de platano son algunos de los doce engendros
que podras controlar. Y no, el doce no es nin-

guna errata, es lo que hay en Battle Fanta-
sig; doce personajes jugables, ni uno mas ni
uno Menas.

Unos parrafos mas atras hemos hablado de
ideas originales. Pues bien, todas estan cons-
truidas sobre los andamios de la mixtura for-
mada por la lucha tradicional y el RPG, la cual
se manifiesta a través de varios hechos. Por
ejemplo, que alinicio de un combate, en lugar
de FIGHT ponga CHAPTER 1; que los golpes
con que vamos sacudiendo a nuestro opo-
nente le quiten puntos de vida al estilo Final
Fantasy es cuanto menos extravagante, pero
que dependiendo del luchador que elijas ten-
gas una barra de salud menor o menar, esa...
iesoyaes raro! Naturalmente, para compensar
esta desventaja, cada personaje tiene habili-
dades que lo hacen Gnico y gue vienen a sol-
ventar dicho desequilibrio. Battle Fan-
tasia va a ser original, eso si; pero al
génerode luchaaportapoco,ydoce 4
personajes... o 4

El Portador del
Presagio sehaalzado  §
de nuevo parainstaurar §
el caos en el mundo.
Sélamente un pufado
de personajes con
apariencia carnavalera
tratara de derrotario.

Eso, en el Modo Historia. 8

ARC SYSTEM
WORKS
Estaempresa, con
sede en Yokohama, ha
creado muchos juegos
que no hanvisto la luz
en nuestras tierras.
Sin embargo, uno de
los pocos que silo
hizo, Guilty Gear, es ya
unicono de la lucha

en dos dimensiones.
También son creadores
de los'dos Dragon Ball
Z: Supersonic Warriors
para Nintendo DS que
tan buenas ventas han
cosechado aqui.
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SKATE 2

A PESAR DE NO CONVERTIRSE EN UN ABSOLUTO SUPERVENTAS, LA MODESTA REVOLUCIQN
QUE PROPUSO HACE ALGO MAS DE UN ANO SKATE IBA MAS ALLA DE RECONVERTIR UN GENERO.

El gran valor de Skate, aparte de sacu-
dir el enquilosado reino de Tony Hawk's
y sus clonicos en el terreno de los simulado-
res de skate, estaba en reformular la concep-
cidn de los controles, una reformulacian que,
en una industria mas atenta a (a innovacion y
las buenas ideas, habria empapado e influido
no solo a sus competidores y secuelas, sino a
otro tipo de simuladores. Laidea de emplear un
stick para controlar la inclinacion del cuerpo y
|2 otra para definir los movimientos de los pies
(es decir, para generar los trucos) es a la vez
sencillay precisa. Un prodigio de disefio. Pero a
cambio, Activision responde con el anuncio de
que la préxima entrega de Tony Hawk's tendra
un controlador con forma de tabla, lo gue sin

duda recuerda a las evoluciones de otras dos
populares sagas de EA y Activision. Aungue de
esto ya hemos hablado largo y tendido, ino?
Labuena noticia es que, como adelantaba-
mos en nuestra preview, EA Black Box no ha
tocado absolutamente nada de la base de los
controles de la primera entrega, y los jugadores
habituados a ellos no tardaran en encontrarse
de nuevo haciendo virguerias con la tabla. Por
supuesto, aln respetando las bases de la pri-
mera entrega, hay novedades, pero perma-
nece la esencia: accesibilidad para los novatos
y suficiente complejidad, si se desea, para los
expertos. Por supuesto, como es comprensible,
se han anadido nuevos trucos [hasta el doble
gue en el primer Skate), alguno de los cuales

son mas gque simples extensiones en comple-
jidad de los anteriores. Por ejemplo, pulsando
en cualguier momento los dos gatillos infe-
riores del mando, el skater se lanza desde la
tablaintentando caer al suelo de la forma mas
espectacular y dolorosa paosible. Eso no sélo
es divertido (aunque obviamente no puntla
tanto como una figura espectacular, acroba-
tica...y sin huesos rotos), sino que dota a Skate
2 de cierto cambio de perspectiva que vere-
mos mas adelante.

A pie o0 andando

El gran cambio en los controles de Skate 2
reside en la posibilidad de bajar de la tabla
solo con pulsar un botén, y volver a montarla
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de inmediato s6lo con volver a pulsarlo. La pri-
mera vez que se emplea esta accion es para
subir unas escaleras, es decir, para superar un
obstaculo infranqueable. Pero la mayoria de
las veces se le da un uso algo distinto: para
modificar el entorno.

En una de las primeras pruebas que me
lanzo Skate 2 tenia que saltar por encima de
unafuente. No lo conseguia. Una, y otra,y otra
vez me caia al agua o me comia a disgusto
las barandillas metélicas que debia usar para
impulsarme. No podia tomar mas impulso, no
podia afinar mas el salta. El secreto, y me aver-
glienza reconocer que perdi media hora hasta
que me di cuenta, estaba en descender del
patiny mover una plataforma cercana hasta el
borde de la fuente para potenciar el salto. Sor-
teé el obstaculo a la primera. Pero salvo las ini-
ciales fases de tutorial, Skate 2 nunca da pistas
sobre cémo superar los desafios que propone,
asi que el jugador tiene que acercarse a ellos
con una mente relativamente abierta.

Par supuesto, no se trata de que Skate 2 sea
un juego de puzzles sobre ruedas: [a esencia
del juego sigue siendo poner a prueba refle-
jos, velocidad y memorig, pero mas de una vez

i 14 Cladad! (Vo 8 b

_GENERO SIMULADOR DE SKATE EN CONDICIONES
PAIS EE. UU. _COMPARIA ELECTRONIC ARTS
DESARROLLADOR EA'BLACKBOX

DISTRIBUYE ELECTRONIC ARTS

JUGADORES 1-6 _ON-LINE OF COURSE
TEXTOS/VOCES CASTELLANO/INGLES

WEB WWW.SKATE.EA.COM
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A SUFRIR CON THRASHER

Meet Jennifer Tones, nuestra hombrunay
muy sexy skater, que hemos usado como
crash test dummy para elevarla alos alta-
res de la Sala del Dolor de Thrasher. Una
santa. Dolorida, pero santa.

: \ a:_‘é
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(B) Desatiofs) completadels) X) selece. @) Afras
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el jugador tendra que detenerse, descender
de latablay pararse a pensar como potenciar
sus acrobacias. Por supuesto, esto es impor-
tante en las pruebas de superar chstaculos,
pero adn mas en las de consequir una canti-
dad minima de puntos. Tony Hawk's Proving
Cround, reconozcamoslo, ya dabala opcidn de
descender de latabla, pero la fluidez y opcio-

LA POSIBILIDAD DE
DESCENDER DE LA
TABLA MULTIPLICA LA
COMPLEJIDAD

nes de esa posibilidad en Skate 2 es infinita-
mente mas compleja.

A lo jackass

Hablabamos de cierta evolucion en el cambio
de filosofia de juego de Skate 2: potenciando
la diversion y el espectaculo por encima de
la exhibicidn sin mas meta que las altas pun-
tuaciones, esta secuela favorece las figu-

ras acroba-

tico-suicidas,

ya comentadas

con el Thrasher

Hall of Fame. Thras-

heres unarevista mitica

de filesofia y modos de

vida skater, y esencial a la

hora de configurar la actual

vision del deporte como

una exhibicion acroba-

tica, si, pero también

como una gymkana

urbanistica, rebo-

sante de persecucio-

nes con la autoridad

competente y peligro cons-
tante de partirse la crisma. Este Hall of Fame
no es mas gue un registro de los golpes mas
espectaculares que recibe el jugador, con
radiografia corporal incluiday listado de frac-
turasy contusiones mas notorias. Este listado
seira actualizando on-line para disfrute de los
skaters mas insensatos y hara que enmedio
de un salto espectacular, el jugador se plan-
tee sidebe intentar aterrizar con cierta dig- ©




© nidad y sumar los puntos de la acrobacia o

dejar que la gravedad haga su trabajo, dejan-

dose caer en barrena haciendo tirabuzones

para engrosar la lista de Thrasher. Cracias

al mejorado sistema de edicién de video

[absolutamente todo lo que suceda en

el juego se puede editar y compartir), la

| decision sera siempre, sencillamente, la

| que resulte mas divertida, espectacu-
lary exhibicionista.

A fin de cuentas, y aunque nos

hemos detenido en las noveda-

des mas notables de Skate 2,

esta secuela no deja de ser una

version depurada y con menos

aristas del primer Skate: en vez de hacer mas
complejo aguello cuya mayor virtud era ni
mas ni menos que su sencillez, se ha mejo-
rado todo. Controles, nuevas posibilidades de
customizacién, rankings, edician de video y,
por supuesto, organizacion y comunicacion
de pruebas.

El mapa de San Vanelona que controla e
informa de las posibles pruebas [desde cam-
peonatos eliminatorios a carreras suicidas,
pasando por sesiones fotograficas en las que
solo se pueden efectuar determinados movi-
mientos, o dominio de zonas estrechamente
vigiladas par los perros de Mongo Corp, lamul-
tinacional que tiene controlada la ciudad y ha

prohibido el skate) es claroy Gtil. Con una parte
dividida en secciones segln lanaturaleza de las
pruebas, deja bien claro qué queda por hacer
[tanto en el Modo Historia como en malti-
ples pruebas paralelas que otorgan prestigio y
dinero)y ofrece la posibilidad de teletranspor-
tarse automaticamente a cualquiera de ellas.
Y eso sin renegar de la auténtica esenciade
la saga: en Skate se disfruta jugando, no cum-
pliendo objetivos. Es decir, siendo mejor ska-
ter [virtual) al mismo ritmo que se es mejor
jugador. £l juego no impone ningdn ritmo y el
skate libre es una posibilidad siempre dispo-
nible. Skate 2 es un juego sin presiones, pero
con mucho que ofrecer. -]

NUEVOS MOVIMIENTOS Y TIPOS
DE PRUEBAS NO OCULTAN LA
AUTENTICA ESENCIA DE LA SAGA
SKATE: DIVERTIRSE Y PATINAR
EN UNA SIMULACION REALISTA,
PERO SIN DOLOR.

SHATE IT: EN BUSCA DEL REALISMO ERTREMO

Elnombre de las versiones de Skate para Wiiy DS dejan bien cla-
ras las intenciones de EA: no es el mismo juego. Comparte plan-
teamiento ysimilar estética, pero Skate It no es la version Wii de
Skate 2. Para empezar, los controles se configuran de formadis-
tinta: solo con el wiimote, con wiimote y nunchaco o, atencion,
con el'Balance Board al que por fin podras darle una aplicacion
mas digna que el Pila-
tes virtual. Todas ellas
son opciones de control
Menos precisas quelos
imbatibles sticks ana-
légicos de las versiones
360y PS3, pero obvia-
mente, es divertido [un
rato) controlar la tabla
dando saltitos y simu-
lando patinar con todo
el cuerpo. No esperes
acrabacias muy com-
plicadas, porgue en

esa eternaironia de la
simulacion de la reali-

dad que proponen los juegos de Wii, cuanto mas/intentan acer-
carse a movimientos reales, mas artificial resulta todo. Pero no
te enganes: cuando te canses de hacer el ganso volveras al wii-
mote. La ambientacion de Skate It es levemente post-apocalip-
tica, con San Vanelona devastada tras un desastre (zuna excusa
para eliminar los transedntes?), y hay maltiples desafios nuevos
y adaptados al control de
Wii. Es decir, una opcion
interesante pero decidi-
damente menor.
Menos generosos pode-
mos ser con laversion
DS. Laidea es acertada
(generar los trucos en la
pantalla tactil), pero las
limitaciones araficasy
tecnicas de la portatil son
excesivas. Podemos pre-
ver, ajustando ambicion
y posibilidades, grandes
logros para una futurae
hipotética secuela.
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CONCLUYENDO

Multijugador competente, posi-
bilidades depuradas ymas dela
mismo, pero’ mejor. Sino probaste
el primer Skate, esta es la tuya.

SONIDO JUGABILIDAD

86 90

DURACION GLOBAL

8,5 88
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8,8

8,8
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= SONIC UNLEASHED

REMOLON, SIN ALMA Y UNA VEZ
MAS, TORPE. SE ACABARON LAS
EXCUSAS Y LAS PRORROGAS.

Pues aqui est3, el Sonic gue definiti-

vamente iba a recuperar el espiritu de
los originales, reencontrarse con los fans y
devolver el prestigio y el brillo a uno de los
héroes mas de capa caida de la historia del
sector (para la adaptacion cinematografica
propongo a Mickey Rourke].

Partia con ventaja: el entorno erz, menos
mal, colorista y resultén. Se apostd por dar
velocidad al erizo y engrosar la lista de nive-

SONIC UNLERSHED les de carrera. Rizando el rizo, se incluyeron
secciones completamente 2D para deleite
de los mas integristas y prometieron solu-

. cionar, de una vez por todas, los errores de

{ camara. Nada de esto es cierto: el apartado
\& grafico chirria con un disefio general desal-
‘- v mada (amén de presentar el mas desprecia-

SONIE ble personaje secundario de la saga, Chip].

= La velocidad en ciertos momentos resulta

SONIC THE HEDGEHOG excesiva, siendo practicamente incontrola-
ble cuando tenemos que caminar o realizar

CONCLUYENDO GRAFICOS SONIDO
Sihay que/decin que es mejor

que el del'2006 se dice. Pero 7 2 6 5
menudo conformismomas
’ [}

ruin para un.emblema...

un movimiento con exactitud mientras que
las breves secciones en desarrollo lateral son
imprecisas y redundantes.

Pero éstos no son los principales errores,
son las taras dentro de sus mejores galas.
Los niveles de Sonic-bestia son el desas-
tre que imaginabamos: lentos, anodinos e -
insustanciales [¢pero a quien se le ocu-
rre transformar un Sonic en un beat-em

up?), el recorrer una ciudad charlando con

seres humanos sigue sin tener una justi-

GENERO PUERCOESPIN CON ZAPATILLAS

PAIS JAPON _COMPANIA SEGA
DESARROLLADOR SONIC TEAM
DISTRIBUYE SEGA ESPANA
JUGADORES 1 _ON-LINE NO
TEXTOS-VOCES CASTELLANO / INGLES
WEB'WWW.SONIC-UNLEASHED.COM/

ficacién racional véalida y ciertas fases, ) ’A

como las de vuelo con Tails, el colmo

de la torpeza en cuanto a implemen-
tacién de quick-time events (i por qué se
sigue abusando de ellos de esta manera?).
La version de Wii tiene un control adaptado,
ausencia de algunos niveles y desaparece la
exploracién por los mapas [y visto lo visto,
esto casi se agradece)].

Ains... si es que Sonic es como ese hijo que
entrado en la adolescencia, se vuelve alo-
cado e irresponsable, tirando por tierrauna
excelente formacion académica. Cada ¢
septiembre, las mismas promesas. Cada
junio, las mismas decepciones... -]

JUGABILIDAD DURACION

2399 L 12

GLOBAL

6,1

GLOBAL

5,9
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RESISTANGE 2

KILLZONE 2

CUANDO ESCRIBO ESTO, LAS PRIMERAS REVIEWS DE KILLZONE
ESTAN EMPEZANDO A APARECER, JUNTO A LAS PRIMERAS
NOTAZAS, Y LOS COMENTARIOS... ; DESMESURADOS?

«Ni Gears of War 2, ni Call of Duty, ni

Resistance 2, ni nada se le parece»,
es un comentario no demasiado dificil de
encontrar ahora mismo en algunos sitios de
Internet. A mi me van a perdonar, pero las
sensaciones que dejé en la preview del mes
pasado siguen mas o menas intactas tras
jugar a la campafa completa y trastear con
un limitado, de momento, multijugador: Kill-
zone 2 no consigue entusiasmarme.

Una bestia tecnologica
Que Guerrilla ha hecho un esfuerzo descomu-
nal para crear un juego apabullante a nivel téc-

nico es algo que ya veniamos comentando. VY lo
cierto es que, esta vez si, el esfuerzo ha dado
sus frutos. Quienes claman que Killzone 2 es
uno de los juegos mas espectaculares visual-
mente a dia de hoy no andan nada desencami-
nados. £l trabajo en este apartado es exquisito,
con una atencién tremebunda por el detalle
[desde texturas a particulas, fondos, atmés-
fera...). Las secuencias [muy especialmente, la
de introduccion) hacen contener el aliento, y el
trabajo de ambientacién en un mundo hostil,
industrial y eminentemente militar es inape-
lable. No obstante, Killzone 2 destaca (segui-
mos hablando de lo visual) especialmente en

!
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}

los momentos en los que el clima de Helghan
(el planeta natal de los Helghast que atacan
nuestros muchachos ISA, con Thomas Sev al
otro lado del gamepad) es mas inclemente.
Esos niveles ambientados en una noche incd-
moda, bajo una llovizna molesta, donde de
los Helghast apenas se ven sus [convenien-
tes y hasta facilones desde un punto de vista
de disefio, todo hay que decirlo) ojos rojos, es
donde el juego realmente consigue transmi-
tir la sensacidn de estar inmersos en un con-
flicto opaco, en unainvasion que tal vez no nos
corresponde y puede estallarnos en la cara. A
partir de ahi, los escenarios no estan tan ins-
pirados (para desgracia, con alguna excepcion,
del tramo final del juego).

Un envoltorio de lujo

Mi problema con Killzone 2 [ya llegamos])
es que conforme lo iba jugando, y conforme
repaso las sensaciones que ha dejado, se
abre paso cada vez con mas fuerza laimpre-
sién de que todo esto es un mero envoltorio
para un juego corriente. Salvando -aprecia-
ciones muy personales -como que la pers-
pectiva del jugador esté estipidamente baja:
nunca miramos a los otros personajes a los
ojos, sino a sus hombraos, transmitiendo una
incémodo sensacidn continua de estar por




Mastesiutsados

Daspués, gira cf mandg

debajo de toda la accién... como si el juego
quisiera hacernos sentir pequenos-, Killzone
2 no escapa a muchos de los lastres y con-
venciones del género.

Por un lado, tenemos que dramaticamente
no llega realmente a ningan sitio (interesante),
aungue en apariencia lo intente. Hay adema-
nes de drama bélico, de crear personajes de
algtn modo torturados por su pasado y afec-
tados por laluchay sus devenires. Pero, al final,
la cosa no va mucho mas alla de las intencio-
nes: la trama no esta mal, el ritmo [narrativo)
mantiene el pulso, pero la profundidad ala que
se parece aspirar se gueda en agua de borra-
jas. En este sentido hay otros juegos dentro
del género, o cercanos, mucho mas honestos
0 meritorios aunque solo sea por permanecer
feliz y abiertamente en el territorio del cliché
y hasta el humor, o por sobrevivir con dignidad
aimpaosiciones dramaticas de guion Gears of
War 2, por ejemplo].

Pero los problemas que veo en Killzone 2,
pese a estar bien camuflados, se encuentran
en apartados mas inmediatos. Por ejemplo,
solo en sus mejores momentos consigue el
juego de Guerrilla alejarse de la rigida linea-
lidad que estanca a este género (y que solo
algunaos titulos consiguen reformular para
bien, enmascarandolos con acierto y soltura).
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Desde los primeros escenarios, por ejemplo,
donde el jugador debe efectuar varios rodeos
entre estructuras y edificios para abrir camino
aun convay, Killzone 2 efectla verdaderos cir-
cunloquios para meter al jugador en un pasillo,
intentando que no se note demasiado, pera lle-
gando al punto de que el misma «efecto tlnel»
del FPS toma farma fisica en el nivel del tren,
donde solo puede avanzarse (como es logico
argumentalmente, vaya) hacia delante. Solo
en algln escenario, como en cierto poblacho
abandonado, se ve auténtica apertura, con
varias rutas de aproximacion, diferentes nive-
les en altura, etc.

Entiéndaseme: no es que el género de la
accion en primera persona necesite impepi-
nablemente que la férmula del pasillo des-
aparezca. Es evidente que en ciertas ambien-
taciones, o como simple elemento de ritmo,
es utilisima. Pero en los tiempos que corren, y
enun, llamémosle, subgénero como la accion
militar seudo-tactica, el abuso del corre-
dor es contraproducente y denota falta de
ideas o de capacidad tecnoldgica. Algo, esto
segundo, que a Killzone 2 definitivamente no
le falta, con cargas considerablemente espa-
ciadas y un nivel de detalle espectacular. O
tal vez sea precisamente esto lo que induce a
comprimir la accién a entonos mucho mas @

GENERO AUNQUE LA MONA SEVISTA DE SEDA
PAIS HOLANDA _COMPANIA SONV C.E.
DESARROLLADOR GUERRILLA GAMES
DISTRIBUYE SONY C.€. _JUGADORES 1-32
ON-LINE SI_TEXTOS/VOCES CASTELLANO
WEB WWW.KILLZONE2.COM
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PODIA FALTAR UN VIEJO LUGAR

Mantén gl

Tty tina?
Tumphar En tdos

Tesnplar: Saigesto, ¥amas a eivinar la rad do petrusita,
W0 NELEMLBMON MAE Bk mpo.

BUINDS PARA FHNSH!gunu hég, en forma de persﬁrﬁjes, ncfpalmente. Jan Templar, w
vigjo conocido, ha ascendido bastante en la jerarquia militar, como puede comprobarse....

CON UN POCO MAS DE INVENTIVA,
KILLZONE 2 PODIA HABER SIDO «EL»
SHOOTER. LO €S SOLO EN LO VISUAL.




SANITATER! ESTO HARAS PRINGIPAL-
MENTE CON TUS COLEGRS: CURRALES_

'CONCLUYENDO

Coniun apartado visual sobresaliente, y una jugabilidad'a
ratos impecable, en otros demasiado evidente, Hillzone 2
unjuego muy recomendable para el aficionado al FPS. Pe
consciente de cuales son sus limitaciones.

MULTIJUGADOR SOBERBIO

€s facil encontrar en la Red toda la informacion
practica sobre el multijugador de Killzone 2 que aqui
no nos da tiempo a compartir. Si diremos que, aun-
que comparte algunos lastres de la campafia paraun
jugador (linealidad de escenarios algo menos acu-
sada, por ejemplo), comparte con Call of Duty 4 0
Team Fortress 2 el potencial para ser inagotable.
Cada cual decidira qué ritmo de juego le cae mejor.

;

PLACAS Hmultjugador
presentaun sistemade
clases, eplacasr.cada una
con armas especificas
habilidades combinables.
El abono perfecto para
unalarga vidajugable_

GRAFICOS

S

© controlables. Sea como fuere, no se trata
solamente de una linealidad de la gue casi
nadie sale indemne en este medio. Tengo
mas que reprocharle a Killzone 2.

€l arsenal, por ejemplo. Aungue las armas
y el disparo transmitan buenas vibraciones, y
sean variadas en tipologia, no lo son tanto en
utilidad. Solo en una ocasién recuerdo que la
eleccion de arma fuera realmente relevante
para superar un enfrentamiento concreto.
Por lo demas, todas son divertidas, pero tam-
biénintercambiables. Y el movimiento y con-
trol del juego es, otra apreciacidn muy per-
sonal, excesivamente pesado, mas cercano
a un Gears of War que a un Call of Duty, que
es junto a quien enrealidad parece alinearse.
Serifa injusto decir que Killzone 2 busca la
dificultad ralentizando en exceso el apun-
tado, porque cada juego, a fin de cuentas,
elije su propia fluidez y construye su ritmo a
partir de ahi. Pero, en fin, digamos que el que
Guerrillaimprime agui parece mas adecuado
a blindados de testosterona como Marcus y

SONIDO JUGABILIDAD

compariia gue para Sev y sus muchachos.
Sin embargo, no podemos decir que Kill-
zone 2 no intente aportar su granito de
arena: el sistema de cobertura es poco o nada
habitual en el género, resulta atil y esta bien
resuelto. Y en cuestiones de IA, ciertamente
destaca (mas en el terreno Helghast, con
enemigos disparando a ciegas, cambiando
de cobertura, intentando flanqueos, huyendo
con efectividad de granadas -y exponién-
dose-, que en cuanto a los torpes ISA). Sin
olvidar una destructividad de escenografia
pufeteray excelente para sazonar y compli-
car los combates, o ese sistema de impactos
dindmicos gue convierte cada muerte Helg-
hast en un peguefio acontecimiento (al que
nos acostumbramas rapido, por otro lado]. ¥
el disefio de combates por oleadas, en lugar
de puntos de avance que cancelan las reapa-
riciones enemigas, agradara a quienes repu-
dian este sistema. Pero la esencia jugable
de Killzone 2 deberia estar mucho mas a la
altura de su propia puesta en escena. (-]
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NINTENDO DS

(00K aung, f vl ke, ot 1

doubt youdl Tindt anything of value in

this of mine, _

P2 LI A [ P JOHNTONE
MYSTERY CASE FILES

«MILLIONHEIR» SE SUBTITULA LA PRIMERA ENTREGA DE
ESTA SERIE DE JUEGOS DETECTIVESCOS PARA DS

De acuerdo en que en un mundo perfecto

todos los juegos de DS serian como Con-
tra 4o, en el peor de los casos, remakes pixel-
perfect de Metroids, Castlevanias, Tigerroads
vy Trojans varios. Pero como, por activa y por
pasiva, este no es un mundo perfecto, el cata-
logo de DS esta repleta de protojuegos super-
ventas sobre la crianza de animales con titulo
de subproductos pornograficos desviados, y
ports desgraciados de consolas de sobremesa
que también venden como churros por alguna
inexplicable razon. Sin embargo, adia de hoyy
por eso mismo, es el hardware con un catélogo
de géneros mas variado: ¢ en qué otra consola
se puede ver una aplicacion de la complejidad
de Korg DS, al lado de una nueva entrega de la
longeva estirpe de los Tamagotchi? Por eso,
juegos del estilo de Mystery Case Files se reci-

CONCLUYENDO

ben con nula sorpresa: ¢un juego de ohserva-
cidny pistas detectivescas, con un aire a nafta-
lina inconfundiblemente ochentero, de cuando
los libro-juegos y los « TG eres el detective!» 7
jPues claro que si!

Muystery Case Files en realidad es nada
menos que el sexto juego de una larga serie de
titulos de constantes inamovibles, y el primero
para DS (aunque el segundo para un disposi-
tivo portétil tras el Agent X de méviles). Que
nadie busque en ellos una labor detectivesca
real [como esos libros que mencionabamos, a
menudo mas un juego del escondite impresay
unidireccional que otra cosa): en Mystery Case
Files la mecanica principal del juego consiste
en buscar objetos desperdigados por el esce-
nario. Alguna vez se veran mejor, otras veces
estaran medio ocultos, a menudo habra mal-

Rancio y caduco como él solo, pera/de un ritma pausado y reflexivo mas
propio de una novela de detectives para madres que/de una frenética
narracion hard-boiled. Hay que tener el &nimo dispuesto, pero'silo
posees, es una apuesta tan digna o/mas que la de muchos superventas.

3

!;-S; NINTENDBE)S

_GENERO INVESTIGACION OLD-SCHOOL
_PAIS EE.UU. _COMPARIA NINTENDO
_DESARROLLADOR BIG FISH GAMES
_DISTRIBUYE NINTENDO
_JUCADORES 1 _ON-LINENO
_TEXTOS-VOCES CASTELLANO
_WEBWWW.MYSTERYCASEFILES.COM

44 W DICTORIGAS DE LOS ESCENARIDS
MR JUVENIL DELJUEBD_ |
oy Callar
CiLier

-

tiples objetos del mismo colory forma similar
para despistar. Luego, estos objetos se intro-
ducen en una computadora que trans-
forma los cachivaches encontrados en
pistas, dando al traste quizas con el
potencial de desarrollar una labor de
deduccidn real.

Aunqgue esta es la mecanica
principal, no es la Gnica: hay puzzles
de piezas clasicas a encajar (no hace
falta decir que pueden llegar a tener
una dificultad altisima), puzzles de
los de desplazar piezas (ide nuevo los
ochenta! jaquellos llaveros Recuerdo de
Benidorm!] y otras variantes, pero al final
todo se reduce a pruebas de observa-
cidn y paciencia.

Millionheir no carece por com-
pleto de carisma. Su apuesta por
un gameploy caduco y pasado de
moda le da un agradable aliento
rancio... si gustas. [+]

JUGABILIDAD DURACIC

PROFESOR LAYTON Y
LA VILLR MISTERIOSA
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NANCY DREIL: THE
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PRINGE OF PERSIR

PRINI

Nuevos tiempos para el entretenimiento

digital. La globalizacién se extiende como
un manto que adormece la genialidad a cam-
bio de cumplir objetivos de ventas con dinero
contante y sonante. No es una novedad, eso
yalo sablfamos y sentimos como acecha nues-
tras consolas como una fiera hambrienta. Cada
vez hay menos hueco para las apuestas arries-
gadas. Sin embargo, hasta cierto punto no nos
importa. Es el precio que hay que pagar. Lo que
sinos puede resultar un poco mas chocante es
que alguien intente venderte gato por liebre. Si
se intenta hacer pasar Prince of Persia como
un titulo para mega-jugones, al probarlo nos

EL PRINCIPE VUELVE A ESCENA EN UNA AVENTURA DE GRAFICOS
EXUBERANTES QUE INTENTA CAPTAR EL MAYOR PUBLICO POSIBLE
DANDO FACILIDADES AL JUGADOR Y EVITANDO PENALIZACIONES

“PERSIA

llevamos una sorpresa. Detras de su precioso
envoltorio de poligonos y cef shading, Ubisoft
ha preparado un curioso y contradictorio coc-
tel. Nos explicamos.

Tacticas y estrategias

La reciente trilogia pasada de Prince of Persia
se caracterizd por ser un juego durillo, contres
titulos de gran calidad. Su sucesor para Xbox
360 y PlayStation 3 nos presenta un principe
mas canallesco (sin llegar a ser el Dante de Devil
May Cry] acompanado por una bonita princesa,
Elika. Tiene mas pinta de vagabundo a lo Bun-
bury en Héroes del Silencio -por o de! paiiuelo

en lacaheza- que de principe, pero es la perso-
nalidad que queria darle Ubisoft al nuevo pro-
tagonista. De hecho, a veces parece mas pre-
ocupado por su burra Farah, que se pierde al
inicio del juego enunatormenta de arena, que
por la liberacién del Dios de la Oscuridad, Ahri-
man, y la terrible plaga negra que esta inva-
diendo su mundo.

En lo que se refiere al segundo personaje
del jueqo, Elika, resulta fundamental. La chica
explotara sus artes magicas. Entre otras cosas,
se permitird el lujo de rescatarte cada vez que
caes al vacio. Si cometes un error de célculo
y la distancia que pretendias saltar esta fuera
de tu alcance, la imagen ird perdiendo color.
Entonces Elika te tornara de la mano para sal-
varte de caer al vacio. También se interpondra
cuando un enemigo esté a punta de liguidarte.
Incluso sien ese momento se encuentra presa,
evitara que te den la estocada definitiva. Resul-
tado: este principe nunca muere.

Esta decision puede resultar chocante al
principio. Es una clara estrategia para dismi-
nuir la edad minima recomendada para los
usuarios. Por otro lado, también da la sensa- -
cion de ser un titulo mucho menos exigente
que los anteriores Prince of Persia (y realmente
lo es], y al no castigar al jugador con la pan-
talla de Game Qver una y otra vez puede que
se le haga menos pesado el tener que realizar




UN PRINCIPE, UN
ASESIND Rungue
Prince of Persia no tiene
juego on-line, si que
tiene recompensas para
“los seguidores del juego.
En Hbox Live y Play-
Station Network podrés
encontrar un skin de
Altéir, el protagonista de
Rssassin's Creed. Hay
otro skin disponible, en
este caso para Elika. Lo
descubriras al terminar
¢l juego, donde podras
vestir a Elilka como Jade
de Beyond Good and Evil.

varios intentos en las zonas mas complicadas
de la aventura.

En cualquier caso, la existencia de Elika se
ve compensada por la posibilidad de com-
binar ataques con el principe de una forma
bastante espectacular. No es gue te vayas a
enfrentar a hordas ingentes de enemigos: en
este aspecto Prince of Persiava poco a poco.
El protagonista se enfrentara con sus adver-
sarios de uno en uno.

Es en estos combates donde apreciamos
gue Elika es un personaje mucho mas dinamico
que Yorda en Ico, donde la chica practicamente
se dedicaba a seqguir a su salvador con unas ins-
trucciones muy basicas. Nuestra heroina utili-
zara sus poderes magicos para ejecutar ante
nuestros ojos impresionantes secuencias de
combate en los que se iran sucediendo espa-
dazos con magias. La sucesion de turnos de
ataque entre el principe y Elika van marca-
das por un ritmo muy preciso. No es muy difi-
cil cogerle el tranquillo, sobre todo teniendo
en cuenta que estan sefalados de forma muy

CONCLUYENDO

Un maravilloso circuito de
pruebas para los amantes
de las plataformas, aunque
no tan efectivo como bonito.

clara conun efecto de slow motion que indica
el momento en el que se debe encadenar el
siguiente golpe.

€s sin duda, una de las grandes mejoras res-
pecto alatrilogia anterior, donde el sistema de
combate siempre resultd algo confuso. Y que
en este titulo se ve acrecentado por la apari-
cion de cuatro final bosses de los que dan gue-
rra. Incluso sera necesario plantear diferentes
estrategias para vencerles. Como por ejem-
plo, empujar a uno de ellos a base de golpes
contundentes hasta que queda apresado tras
una reja mavil.

Si nos atenemos al sentido mas platafor-
mero del juego, este Prince of Persia sigue la
estela de sus predecesores y la lleva un paso
mas alla. No en vano, a veces sera necesario
utilizar otro de los poderes de Elika que nos
indica el camine a seguir con un hilo de luz
[siempre gue lo hayamos seleccionado previa-
mente en el mapa). Los que cenozcan la saga
se van a encontrar con la habilidad del principe
de caminar por las paredes a la que se suman

SONIDG JUGABILIDAD
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_TEXTOS/VOCES CASTELLANO/CASTELLANO
_WEBWWW.PRINCEOFPERSIAGAME.COM

LA PRINCESA DE LA LUZ

La magia de Elika sera uno de los elementos fun-
damentales del juego. Tanto para utilizarlaen
ataques junto a la espada del principe, como para
sanar las zonas que han sido conquistadas por
Ahriman. Solo de esta forma seran capaces de
despejar las tinieblas que asolan su mundo.

otras nuevas que le convierten en el Spider-
man de las Mil y Una Naches. Ahora puede
caminar por un techo de argolla en argolla, o
utilizar cuatro tipos de placas que se activan
con los paderes de Elika. Gracias a ellas podra
volar, desplazarse en saltos kilométricos de
una parte a otra del escenario o subir paredes
vertiginosamente.

Al final, el objetivo sera devolver la luz al
mundo. Cuando Elika devuelve la vida a una
zona, todo florece y cobra color -como sucedia
en Okami- haciendo de los escenarios, fabulo-
50s paisajes poligonales.

No es gue sea el juego del afio, pera tiene
su puntillo. Quiza demasiado facil para los mas
exigentes, pero compensado con algunas ima-
genes espectaculares. o

SUS HABILIDADES ACROBATICAS
HACEN DEL PRINCIPE UN SPIDER-MAN
DE LAS MIL Y UNA NOCHES

DURACION GLOBAL GLOBAL

85




EL TIEMPO-BALA VUELVE
I SER UN RECURSD
FUNDRAMENTAL_

MAS BONITOS QUE UN SAN LUIS. Rsi son los colegas que nos

esperan en los angostos pasillos del juego.

_ _BENREILLY

~EAR. 2 PROJECT ORIGIN

ALMA HA VUELTO PARA
DEMOSTRARNOS QUE LA
ADOLESCENCIA ES UNA EPOCA
MUY CHUNGA SI TIENES
PODERES PSIQUICOS

Shooters y terror. Terror y shooters.

Una combinacién en apariencia golosa,
ya gue nada puede dar mas canguelo que
sufrir un calvario bajo una perspectiva
subjetiva de primera persona. ¥ hay bue-
nos ejemplos a ese respecto, como las dos
entregas de Condemned o el juego de culto
Call of Ctulhu. Pero no es lo mismo cuando
el componente de accién prima. Es decir,
el miedo esta mas cantrolado si tenemos
un buen escopetdon para defendernos. Esa
es la situacion con F.EA.R., un juego mas
que notable que, para subyugar al juga-
dor, carga las tintas en su argumento y en

F.EAR. 2 ELEVAALAENESIMA POTENCIA
EL MALROLLISMO DE LA PRIMERA
ENTREGA, CON JUGOSAS SORPRESAS

ese concepto tan ambiguo de la atmésfera.
Habia sustos, si, pero sobre todo una histo-
ria truculenta de experimentos que van muy
mal, un villano tenebroso y, sobre todo, el
gran hallazgo: Alma. Una nifia que recuerda
alaSamarade The Ring, con la misma mala
leche y poderes apabullantes. Tan apabu-
llantes como el final del primer juego: harta
de bobadas, la nifia provoca una explosion
nuclear. Ahora, saltamos al presente...

Nos encontramos con una Alma mas
talludita, adolescente, que se pasea en pelo-
tilla por el juego (que nadie se emocione:
irecordais la escena de la bafiera en Ef Res-
plandor? Pues algo asi). Nuestro protago-
nista es miembro de un escuadrén de fuer-
zas especiales que se ve atrapado en pleno
caos de la explosion nuclear ya citada (el
prologo del juego se solapa con el final de la
primera entrega), para descubrir que com-
parte una misteriosa conexion con Alma.

Siguiendao un desarrollo similar al de la
primera entrega, tendremas que recorrer
una serie de localizaciones mientras se nos
desvela la verdad sobre |2 nifia y nosotros
mismos. No hay apenas cinematicas, ya
que la historia avanza ante nuestros pro-

pios 0jos. Esto cantribuye a agilizar mucho
el ritmo del juego, pero hacerlo todo del
tirén puede hacerlo algo repetitivo para
ciertos gustos.

Enlo formal, F.E.A.R. 2 recuerda mucho a
su predecesor. De hecho, nos atrevemos a
decir que su motor gréafico es el mismo, pero
con un buen chute de esteroides. €l mejor
término para definirlo es «cafre», ya que
hasta el menor disparo puede tener efectos
devastadores sobre nuestro entorno.

Por no hablar de los dafos sobre los ene-
migos: un tiro certero de escopeta y parti-
remos en dos a nuestros atacantes, con glo-
riosas explosiones de sangre. Burro si, pero
gratificante, dado que los enemigos tienen
una afiladisima IA que les permite atrinche-
rarse, cubrirse y realizar estrategias envol-
ventes para acabar con nosotros.

Y eso solo los rivales humanas, porque los
sobrenaturales... Los clones del primer juego
regresan ahora como peligrosas criaturas
(deudoras de los monstruos de The Des-
cent), tan veloces como peligrosos, y capa-
ces de atacar en grupo. A ellos se unen los
espectros, criaturas que han visto su cuerpo
corrompido y que se mueven por la rabia de




Alma. Se recompanen sélo para atacarnos,
y ademas conducen a zonas concretas para
emboscarnos. Los Remnant parecen salir de
peliculas de fantasmas inglesas: repiten una
y otra vez las Gltimas acciones de su vida.
£n la escuela, por ejemplo, la profesora de
musicatoca unay otra vez una melodia dis-
cordante en el piano. Parecen inofensivos, y
hasta puedes dispararles td primero sin que
se den cuenta. Pero una vez se mosquean
se convierten en titiriteros de los cadave-
res gue yazcan a su alrededor.

«iEs una fieshta!». Enemigos originales
que nada tienen que ver con la sucesion de
soldados cldnicos de la primera entrega.
También nos alejamos de la sucesion de
escenarios de oficinas y similares, para
salir a la calle y luchar por nuestra vida. Y
ante enemigos tan peligrosos sélo podemos
agradecer el despliegue de violencia borrica,

CONCLUYENDO

A estas alturas el rollo de la
nifia misteriosacon pelajos
esta superado, pero eh: las
clasicos son s clasicos.

GRAFICOS

8,2

LOS EFECTOS DE LOS
DISPAROS SON AS:
B 0BSCENDS

PERO DIVERTIDDS

EL US0 DELOS EPRES
{OPGIONAL, PERD 4 QUIEN
VA A RESISTIRSE?

sobre todo cuanto tenemos la posibi-
lidad de manejar uno de los mecha de
los EPA de Armachan, verdaderos bull-
dozers de destruccidn gratificante

En esencia, no parece que F.E.A.R.
2 quiera cambiar el poblado mundo de
los shooters, ni mucho menas. Se cifie
a una formula clasica (avanzar por esce-
narios algo lineales, usar kits médicos
para curarnos, llevar mas de dos armas
a la vez) para ofrecernos una diversion”
también tradicional. Las innovaciones que
trae redundan en [a excelente ambientacidn
del juego, y pese a tener cositas que serian’ #
mejorables, como la mania de usar dafos
encriptados o un ritmo de juego inicial .
demasiado lineal, esta secuela es el suefio

x
’ o ‘ GENERD SHOOTER DE SUSTOS EN 30
; PAIS EE.UU._COMPANIA WARNER BROS INTERACTIVE
: FEARZ2 pesarrOLLADOR MONOLITH

' _JUGADORES 1-16
‘ k _ON-LINE Si

18
P53+ KBOR 360

3 m TEXTOS CASTELLANO
g WEB'WWW.WHATISFEAR.COM/

TERROR
A LO GRANDE

Ademas de ilustrar la
historia de Alma con
secuencias atmos-
féricas, deudoras |
de muchos clasicos
del cine de terror,
F.E.AR. 2 renueva

el plantel de enemi-
gos con todo tipo de
criaturas, como los
temibles Remnant,
capaces de resucitar
cadaveres.

’

himedo de los que pasan de estrategias y ,' ;

tan sblo quieren luchar por su vida, arra-
sando a cuanto se le panga por delante... @
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¢ESTAN TODOS? Colegiala perversa,
check, Rockera lasciva, check, Neme-

- _JOHN TONES '

ROCHK BAND 2

sis, check, Hala, a triunfar,

ROCK BAND 2
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GUITAR HERD
LWORLD TOUR

CONCLUYENDO

Tan accesible como la pri-
mera entrega, pero con los

niveles de dificultad atn mas

afinados. Let's rock.

APENAS HAY NOVEDADES REVO-
LUCIONARIAS. PERO TODO SIGUE
FUNCIONANDO COMO UN TIRO.

€s un topico para el analista, en una

industria absolutamente asolada por
las secuelas indiscriminadas, decir que una
segunda [o tercera, o cuarta) parte es «lo
mismo, perc mejor». Yo misma lo he escrito
un poco mas atras, hablando de Skate 2. Y
estoy dispuesto a repetirlo, y con mas razén
adn, con respecto a Rock Band 2. La primera
entrega de la saga de mimica rockera de Har-
monix tenia tan afinada (jhumor!] la meca-
nica de juego que con un leve perfecciona-
miento del Modo Carrera y, por supuesto, con
no descuidar el tracklist de esta secuela (84
canciones, que se dice pronto: todo masters
originales, casi todo elecciones impepinables,
en el mayor repertorio en un juego asi hasta
hoy), ha dado pie a una secuela que si, puede,
es lo mismo. Pero ahi nos las den todas.

GRAFICOS SONIDO
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Un poco mas alla hablamos de los instru-
mentos, y como veréis, apenas han sufrido
modificaciones. De hecho, es posible jugar
con los instrumentos de la primera entrega
y la experiencia en sino se resentira lo mas
minimo, aungue cuando palpes la mejorada
bateria de Rock Band 2... no pensaras en otra
cosa.

€l sistema de juego ha sido modificado
para que sea mucho mas facil entrar y salir:
las absurdas limitaciones de personajes e ins-
trumentacién adjudicada a cada usuario del
primer Rock Band han sido eliminados. Ahora
solo hay que entrar, escoger y tocar. Es decir,
Rock Band 2 esta mucho mas orientado al
multijugador local, y asi debe de ser.

El Modo World Tour permanece practica-
mente idéntico al del primer Rock Band. Las

559,4300

60
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novedades estan en un par de opciones de
juego. Por una parte, Battle of the Bands es
una serie de desafios que iran rotando (Hor-
monix asegura que habra uno nuevo al dia)
y en el que se plantean pruebas que pueden
ir de tocar un pequeno setlist a interpretar
alguna cancién infernal en Experto. Pun-
tuaciones y resultados se compararan on-
line con las de los amigos y, como no, con el
resto del mundo. Algunos de estos desafios
durarén unas pocas horas activos. Similares
intenciones tiene el Player Challenges, una
especie de modo en solitario personalizado,
con desafios inspirados en las canciones de
Rock Band 1y 2, asi como las descargadas
que tengas en tu disco duro.

Nuestra (nica queja: por los clavos de
Cristo, gente de EA, como en el chiste: orga-
nizacién. €l retraso de la version de PS3 ya
sabemos que es contractual, pero no deja de
ser un pufietazo a los usuarios. Y a estas altu-
ras, RB2 lleva meses en las tiendas, pero aln
no hemos olido los instrumentos... e

LA OPCION DE APRENDIZAJE DE BATERIA VENDRA
DE PERLAS A LOS CLONES DE DON NICANOR

JUGABILIDAD DURACION
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WIGKED WANDA VS.
ROGHK BAND 2

LA BANDA DE ROCK OFICIAL DE HTREME DESTROZA
LOS INSTRUMENTOS DEL JUEGO DE EA

Cuanda, antes de queilos juegos de mimica nuestro pais. Independientemente de que
rockera se pusieran de moda, se les pre- nos déigual que cambien de opinion, que al
gunto al popular grupo de poch-pop Los finy al cabo asi es lavida, el resultado fue
Despistaos su opinion sobre el genero, casi espeluznante. Son aln peores jugadores que
echaron espumarajos por la bioca. Que si masicos. Por esg Xtreme ha llevado a pro-
indigno, que sivergonzoso, que siparanina-  barlosinstrumentos deRock Band 2 auna
tos. No.coma su musica de ellos. Cual no banda de rock auténtica: Wicked Wanda,
sefld nuestra sorpresa alverlos encabezar el genuino power-trio.de Madrid, no:solo

la presentacion, Unos meses despuésy en sonunos cafres en directo, sino que juegan
plena fiebre Guitar Hero, de Rock Band en muchoy bien. € hicieron bises!

BATERIA - KIKO LIBERTIND

Decidir entre los dos grandes juegos de simulacion musicalya no es
como decidir entre mamay papa, es como decidir sequir viviendo con
mama\ papa o irte de piso compartido conitus dos mejores amigos:
es facil. Aparte de los tracklists y otras cosas, basicamente se tratade
la bateria. Larazon de este rechazo a miinstrumentazo de GHWT tras
probar el de RB2 es una: el pedal del bombo de RB2 deja asurival ala
altura de la bateria de Juguetes Feber. Reforzado notablemente, ya es
un pedal real, con una respuesta perfecta, pero/lo que es masimpor-
tante {y gozoso]: con una sensacion brutal de estar tocando una bate-
fla auténtica. Salto de gigante e impotencia personal al tocar con mi
pedalde GHWT, que ademas de ser un aran “bailarin” no provoca esa
sensacion de verisma en el jugador.

BAJO - JOHN TONES

Antes de pasaralinstrumento mas importante dela
banda, que para eso es el mio, unas palabras sobre el
micro y {a seccion de voz: todo sigue igual, Elmicro
es identico al del primer Rock Band, y las secciones
devoz siguen siendo faciles y accesibles, ideales para
despedidas de soltero o reentradas en la solteria.

En cuanto al bajo, aunque Harmonix ha anunciado que
lanzara un bajo especial de Rock Band, y que ansiamos
queitengalla pestafia de pulsacion partida para poder
puntear unpoco mas rapido, la guitarra sigue siendo

GU,THRRH - STHN BY ‘ . 3 : unaguitarra, es decir, un periférico pensando para

las partes de guitarra. Adin asi, detectamos con gusto
lainclusion en el tracklist de temas/muy apropiados
para elinstrumento, como «Give It Away» o' «You
Oughta Know». Bien por Harmonix.

¢Qué queréis que os'diga de lainueva guitarra?
Aparte de que laimitacion de un mastil de pali-
sandro es preciosa, no quedandose en el color
sinoirecreando lavetay las pequefias grietas tipi-
casde este tipo/de madera, el instrumento es
basicamente el mismo. Algo mas disimulados los
botones, con una pulsacidn un poco'mas natural,
y mas elegante todo el conjunto. El selector de
pastilla sigue afadiendo efectos en algunas par-
tes (wah, flanger, delay...) y/los botones altos son
un lujo; Por lo demas, apreciamos que las pistas
para quitarra, en dificultad media, son conside-
rablemente faciles para un jugador talludito, gue
tendra que buscarse en dificil o experto. ¥ siguen
respetando la musicalidad de lo gue suena: siuna
parte es facil, es facil. No detectamos ningtin
inflado de notas artificial.
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NO ES ANGUS Quizas esa sea, por encima del precio y de la ausencia de modo
on-line, el gran chasco de este AC/DC: no verés ni a Angus Young ni al resto de la
tropa replicados con esos modelos poligonales no oficiales pero muy oficioses que
avecas provocan la carcajada en el resto de los Rock Band. Claro, que recordamos
el espeluznante resultado grafico de GH: Rerosmith, y oye, es que pa cagarla..

- _JOHN TONES ' ' ;
ROCK BAND |

AC/DC LIVE

LA MAYOR BANDA DE ROCK DE LA
HISTORIA PARA EL JUEGO MUSI-
CAL DEL MOMENTO. Y TE CALLAS.

AC/DC es, en realidad, el grupo de rock

perfecto para Rock Band. AC/DC es un
grupo no especialmente complejo en lo téc-
nico, nada virtuosa, con letras de una senci-
llez aplastante (una metafora suuyaes como un
cartucho de dinamita en el esfinter), unaima-
gineria machacona y mostrenca (tetas, alco-
hol, explosivos y volumen brutal) y unas rafces
esenciales (el blues mostrenco de dos compa-
ses U a Dios gracias] y poco dadas a la evolu-
cién. Y sin embargo, AC/DC son rock es estado
puro: la actitud, los decibelios y los cuatro acor-
des que han convertido elrock'nroll en el fend-
meno de la cultura popular mas poderoso del
siglo XX estan ahi, de una forma abstractae
inexplicable. Y pabre del que lo intente. Dicho

GRAFICUS SONIDO

Mas que un juego, unajobviedad

absoluta: un pack de 18
canciones de AC/DC estaba, y
perdonad el chiste, cantado.

80 95

de otro modo: acusar a AC/DC de exceso de
sencillez es no haber entendido nada sobre qué
importay qué no. En el rock y en otras cosas.

A Rock Band le pasa igual: erréneamente
interpretado como una versidn mastodadn-
tica del primer Guitar Hero [es decir, el mismo
juego pero con el afadido de |3 baterfay la
voz), hay quien pasa por alto que el auténtico
triunfo del juego de Harmonix es el que carac-
terizé al primer Guitar Hero: lograr que el juga-
dor se sienta no un virtuoso, sino parte de la
magica dinamica de la banda de rock, esa que
propicia improvisaciones y compenetracion a
menudo comparada, no por casualidad, con esa
otra actividad propia del género humano que
ustedes son o deberian ser suficientemente
mayores como para conocer y disfrutar.

Un Rock Band de AC/DC era una eleccién
obvia, pues. Mucho mas obvia que el primer
set de estas caracteristicas que hemos disfru-

DURACION
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JUGABILID/
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tado, Guitar Hero Aerosmith [y a la espera de
lo que parece ser una futura tendencia, con
CGuitar Hero Metallicay el futuro juego de The
Beatles). £l resultado es exactamente el que
esperdbamos: todos los himnos de AC/DC
estan presentes (aungue el mas largo e igual-
mente mitico concierto en Las Ventas habria
sido mejor eleccion que el Live at Donington
gue sirve de base al juego] y la mecénica de
Rock Band estaintacta. Eso 51, este AC/DC Live
tiene notables limitaciones: no hay posibilidad
de crear msicos con el editor, no hay un Modo
Carrera propiamente dicho, no hay posibilidad
de juego on-line y si, es AC/DC, pero com-
prar este titulo en la tienda es mas caro [adn
siendo mas econdmico que uUn juego normal)
que comprar y descargar cualquier otro disco
completo en la tienda virtual de Rock Band.
Sabor levemente agridulce, pues, y pegas
puntuales para un juego que tampoco pre-
tende engafar a nadie: las 18 canciones que
contiene son 18 trallazos de una calidad musi-
cal [y sonora, para ser un concierto) extraordi-
naria. Site gusta el rock, deberian gustarte AC/
DCy Rock Band, asi que... mas claro, vodka. @
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100! ES EL NUMERD DE FIELES

(QUE PODREMOS TENER A
NUESTAA DISPOSICION AL

MISMO TIEMPO

tendo vivia una de sus peores épocas,
lejos del bombo de Wii Music o con los ndme-
ros de escandalo de ahora. Miyamoto disefo,
inspirado en su jardin, un juego de estrategia
realmente intuitivo sin tratar al jugador como
un idiota. Su mecanica cimentada en el empi-
rismo, espiritu naif y poderosa iconicidad, lo
convirtieron en un clasico EAD instantaneo y
en un inesperado y rotundo éxito comercial.
Nintendo aprovecha ahora la recesion de lan-
zamientos para publicar algunos de los éxi-
tos de NGC mas representativos y que mejor
pueden encajar en Wii: esto tiene dos lecturas,
claro: estrategia comercial y pérdida de tiempo,
especialmente para un catalogo que no anda
muy surtido de novedades para el jugador tra-

'CONCLUYENDO
Uno de los referentes de GameCube, que llega como

antesala a la tercera entrega adaptandose con soltura a
los controles de Wii. Indispensable para 10s que no hayan
disfrutado del original y una digna revision para los'demds.

-
% COLECCION DE CRCHARROS COMO SI
TUVIESEMOS SINGROME DE DIOGENES, EL
0BJETIVO ES RECOGER BASUAA

f’ EHPLOTAGION DE LOS RECURSDS

NATURALES ESCLAVISMO, Y
MALTRATD FISICO, POBRES PIEMIN

_EL HOMBRE ELEFANTE

F PIKMIN

““%REEDICION DE UNO DE LOS RTS MAS
" INSPIRADOS DE LA DECADA

| dicional, o una reedicidn de lujo de titulos que

apenas llegaron al gran piblico (que por otra
parte, practica que s7se consiente con el cine
0 en lamdsica, curioso).

Pero obviando plataforma, adaptacién, causa
o contexto, Pikmin sigue siendo enorme. Ten-
dremos tan sdlo 30 dias para recuperar las pie-
zas de nuestra nave [contolaremos al Capitan
Olimar, un ser minGsculo de otro planeta) y
para ello nos ayudarén unas misteriosas plan-
tas nativas, los Pikmin. Cada nivel es de libre
recorrido, pero tendremos la cuenta atras del
tiempo, por lo que nuestros actos han de estar
calculados: podemos cosechar Pikmins, lan-
zarlos contra los enemigos en los combates,
ordenarles diversas acciones [desde construir
puentes a derribar muros) aunque su compor-
tamiento, autdmata y en ocasiones imprede-
cible [tienen una de las mejores inteligencias
artificiales que se recuerdan) hace que cada
unidad Pikmin muerta nos importe. Los tres
colores (rojo, azuly amarillo] representan dife-

GRAFICOS SONIDO
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rentes habilidades de cada especie, desde
inmunidad a ciertos elementos a mayor velo-
cidad o fuerza, obligando al jugador a equili-
brar sus tropas. €l disefio de niveles es irre-
prochable, con una curva de dificultad de las
que glorificaron a Nintendo y algunos de los
jefes finales (normalmente, insectos y criatu-
ras cotidianas) tienen algunas de las mejores
rutinas de combate del género. Ademas, la pre-
sion deltiempo en nuestra contra [pasados los
30 dias mariremos por falta de oxigeno), crea
una compleja fusién RTS-Arcade.

Pikmin en Wii se beneficia del puntero laser
(mas intuitivo y eficaz que el antiguo control
con el pad), incluse con algunas acciones here-
dadas de su secuela.

£ Qué nos queda? Pelillos ala mar y disfrutar
de un clasico justificado. Conseguira desper-
tar la chispa de la curiosidad a los nedfitos en
el género y sorprendera de forma respetuosa
a los seguidores habituales, acostumbrados a
los marinotes y los mechas. (-]
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EL VILLAND SRURON ES EL MALD

MALISIMO, Y POR ESO VISTE ASI DE

AARD, CASI COMO LAST MONKEY

STAR WARS
BRATTLEFRONT

EL SENOR DE LOS ANI-

LLOS: LA CONQUISTA

HhayStation.2

E.5.0.L.A: LA TER-
CERA'EDAD

MUY LEJOS EN EL TIEMPO
RESUENAN LOS ECOS DE LOS
HOBBITS ABANDONANDO LA
COMARCA PARA EMBARCARSE
EN ESTA GRAN AVENTURA...

0s contaré una historia: hace unos pocos
anos, halldabame yo en uno de esos via-
jes con los que nos obsequian a los periodistas
las compaiiias de videojuegos. Mas concreta-
mente Electronic Arts, y el lugar, San Francisco,
donde la multinacional tiene su sede central. €l
motivo del evento (erréneamente titulado Hot
Summer Night, por cierto) no era otro que pre-
sentar su linea de productos de proximo lanza-
miento. Pero lo que mas recuerdo de aquella
cita, aparte de la fiesta que le siguid (si enten-
demos como fiesta algo que comienza a las
siete de la tarde y en la que la Gnica bebida
alcaoholica disponible es la cerveza) es el anun-
cio de un nuevo titulo que estaba adn en una
fase muy temprana de desarrollo por parte de
uno de los estudios internos de la compafiia. Se
trataba de una nuevo juego ambientado en la
licencia de &l Sefior de los Anillos (mucho mas
de moda por aquel entonces que ahora), sub-

£ SENOR DE LOS ANILLOS:
_ACONQUISTA

titulado The White Council. I1ba a tratarse de
un RPG de accidn de desarrollo abierto, con
una trama argumental creada para la ocasion.
La cosa prometia. Fue una verdadera lastima
gue Electronic Arts decidiera cancelar el pro-
yecto, y en su lugar anunciara el titulo que nos
ocupa.

Un enfoque ;novedoso?

Desde el comienzo, el nuevo juego de los
atareadisimos chicos de Pandemic fue defi-
nido como un nuevo Battlefront (aquella saga
ambientada en el universo de La Cuerra de las
Galaxias en el que dos facciones rivales com-
puestas por varios soldados combatian por
completar una serie de objetivos en escena-
rios cerrados), aungue los responsables de su
desarrollo se han apresurado en aclarar que
ambos juegos no tienen nada que ver. Ni una
cosa ni la otra, aunque bien es cierto que se
pueden encontrar grandes semejanzas entre

EA RETOMA UNA DE SUS
LICENCIAS MAS
EXITOSAS

los dos en lo que se refiere, sobre todo, al sis-
tema de juego on-fine.

€l Seiior de los Anillos: La Conquista esta
ambientado, ldgicamente, en el universo de
Tolkien, pero en lugar de seguir un desarro-
llo argumental de forma lineal, recoge varios
mamentos concretos en forma de batallas
entre los daos ejércitos, algunas de los cuales,
incluso, no son reflejados con gran detalle en
la obra original. La primera misidn, por ejemplo,
te coloca en medio de la batalla que abre la pri-
merade las peliculas, con la coalicién formada
por hombres y elfos luchando contra las hues-
tes de Sauron [y contra &l en persona, mazaen
mano). Antes de comenzar, podras elegir entre
cuatro unidades diferentes: mago, guerrero,
exploradory arquero. No es el colmao de la ori-
ginalidad, desde luego, pero cadauna de ellas sf
que se comporta sobre el terreno de combate
de una forma bastante diferenciada.

El guerrero, por ejemplo, basa su poder de
ataque en los combos que puede realizar conla
espada. €l mago soélo cuenta con uno de estos
ataques cuerpo a CUerpo, pero para Compensar
dispone de varios hechizos de ataque, defensa
y curacién. €l arquero, logicamente, es el indi-
cado para acabar con los enemigos a distan-
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cia, mientras que el explorador utiliza el sigilo
y los ataques por la espalda.

Sin embargo, resulta curioso que, ante este
desplieque de diferentes posibilidades, en
muchos momentos el desarrollo acabe con-
virtindose en un machacabotones de los de
todala vida, sin mas estrategia que esquivar en
la medida de lo posible los atagues enemigos
y atizarle a todo lo que se mueva. Ademas, la
muerte en el juego (contamos con varias vidas
en cada uno de los niveles, como antafio, qué
bonito] llega en todas las formas y colores, y
muchas veces de la manera mas injusta.

Vivendo de las rentas

Esta mecanica poco afortunada y algo fulera
(lo gue no quita para que resulte divertida silo
que buscas es un brawler tridimensional) se
encuentra arropada por un genial ejercicio de
ambientacion que incluye dos campanas.

CONCLUYENDO GRAFICOS
Bevivir las aventuras de
Tolkien desde nuevos pun-
toside vista es laimayor
casi tnica baza del juego.

Laprimera de ellas es la clasica de los bue-
nos de la historia. Sin embargo, la segundarte
permite encarnar alos seguidores de Sauron.
Resulta la mar de reconfortante y morboso
acabar con decenas de hobbits, elfos, enanos
y demas seres luminosas mientras tus ejér-
citos [con las mismas unidades que el de los
héroes, aunque con diferente aspecto] des-
truyen la idilica Comarca. Ademas, en ciertos
momentos de la aventura tendras la posibili-
dad de dejar de dar vida a los personajes mas
genéricos para meterte controlar a algunos
de los protagonistas de la historia de Tolkien,
como Gandalf o Isildur.

_GENERO MACHACABOTONES DISFRAZADO
_PAIS EE.UU. _EZDOMPANIA ELECTRONIC ARTS
_DESARROLLADDR PANDEMIC
_JUGADORES 2816

_ON-LINE SI 9*

_TEXTOS CASTELLANO

_WEB WWW.PANDEMICSTUDIOS.COM/

€l modo on-line, para un maximo de 16 juga- EL JUEGO |NCLU‘I’E Dos CAMPANAS

dores, es sin duda la estrella del juego, y fun-

ciona bastante bien, aungue no pueda evitarse DIFERENTES, LA DE LOS MIEMBROS
del todo la sensacién de caos que impera. En DE LA COMUNIDAD v LA DE LAS

definitiva: mucho envoltorio pero, por desgra-

cia, poca chicha (-] FUERZAS DE SAU RON
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_EL HOMBRE ELEFANTE

ANIMAL CROSS

LET'SGCO TO THECITY

EL JUEGO SOCIOLOGICO DE NINTENDO SE ALEJA DEL
HERMETISMO DEL PUEBLO Y COQUETEA CON UNA NUEVA
METROPOLIS CAPITALISTA. QUE PARADOJICO, (NO?

Como universo auto-suficiente, Animal

Crossing resulta impredecible y fasci-
nante, tanto por su funcionamiento y extrafa
incitacién sistematica a la amistad y el com-
promiso (dispondremos de hachas y elemen-
tos asesinos, pero inutilizables para tales fines)
pero sin exigir al jugador una perpetua conti-
nuidad. Exacto: tan solo es una estancia tem-
poral, como unas vacaciones en un pueblo per-
dido, con sus propias normas. Un lugar en el
que, cuando volvamos pasados los afos, todo
volvera a ser igual. Esta ley no escrita se apoya
enalgunos de los comentarios mas irénicos de
nuestros vecinos: la experiencia, dure lo que
dure, sera efimera, creando de nuevo una parti-
cular sensacion de calidez cada vez que empe-

PN

&
CONCLUYENDO
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cemos una partida de AC. Ellos mismos, una
vez deciden abandonar el pueblo, jamas vuel-
ven, creando un curioso vacio entre el juga-
dor y el NPC: por mucho que lleguen a repetir
algunas frases (que lo hacen) la afinidad que,
por ejemplo mi pareja (en la vida real, enfer-
mos) ha conseguido con Guifdn (sic), su pri-
mer vecino, no la ha sentido igual con ninguno
de los habitantes del pueblo.

Claro, que estos argumentos son igual de
validos con la entrega de NDS, NGC... e incluso
Nintendo 64. El concepto y ejecucion origi-
nal resultd tan preciso que, realmente, Nin-
tendo nunca ha sido capaz de aventurarse en
dar un paso mas alla, tan sdlo ha ido evolucio-
nando de forma paulatina a razdn de las nue-

- 7
i

Calidad y contenido indiscutible, ahora, en un encuentro téte-a-téte,
Let’s Go'to the City es la superproduccion de Nintendo menos sincera -
desde su renacimiento. Complacera al fandom pero decepcionard a los ; ’1=?

mas integristas.
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DISTRIBUYE NINTENDO

vas capacidades de las plataformas de la com-
pafiia (y en este caso con varias incoherencias,
como el apartado técnico). Let's go to the City
incluye chat de voz, una nueva [pequefa) ciu-
dad donde basicamente se ha desplazado el
comercio, un control adaptado al wiimote, pre-
cisoy accesible.. Aungue en el fondo, el verda-
dero motivo de esta secuela es llevar esa bri-
llante experiencia primigenia a la plataforma de
moda, sin arriesgar, sin contar con el fandom.
En resumen, sin un apice de alma.

Ahora bien, sélo gracias a los fieles de la
franquicia [ni mucho menos el pdblico al que
vadirigido el juego), se ha logrado una partici-
paciény comunidad sin precedentes, un MMO
inesperado, donde pese a sus limitadas opcio-
nes on-line, han sacado petréleo. €n los foros
se suceden cadenas de mails para intercam-
bio de codigos de amigo, regalos de objetos,
fosiles, cuadros y demas fetiches que sélo un
sequidor acérrimo de AC podria valorar.

El fan, de nuevo, logra resucitar un pro-
ducto de la desidia ya crénica de una Nin-
tendo muy certera en sus movimientos
estrictamente comerciales, pero cada dia
mas lejos de su nicho fiel y real. Recordad:
la marabunta mainstream es como Cuifdn,
efimera. Sed conscientes.

® _GENERO VIOLENCIA CONTENIDA
PAIS JAPON _COMPARNIA NINTENDO
DESARROLLADOR NINTENDO EAD

JUGADORES 1_ON-LINE SI (1-4)
TEXTOS-VOCES CASTELLANO-«CASTELLANO»
WEB WWW.ANIMAL-CROSSING.COM

ANIMAL CROSSING
LET'S O TO THE CITY

RNIMAL CROSSING
WILD WORLD

EL COLECCIONISMO COMD MAHIMA El juego ideal para Mr. Uinters: su
mecanica te recompensa Unicamente con una serie de trofeos Y reliquias

acumulables que, eso si, no generaran polvo virtual.

JUGABILIDAD DURACION
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NITE WORLD

COMBATES DIFICILES Y MUCHOS
MINIJUEGOS PARA EL MEJOR
BUDOHKAI DE PS2. €S0 S, BUDO-
KAISOLO, QUE NO TENKAICHI.

Yatiene que ser jugosalalicencia Dragon
Ballpara que a estas alturas de la vida de
PS2, Namco Bandai se atreva a lanzar el Gltimo
titulo de su saga Budokai. ¥ no decimos esto
porque sea muy tarde para hacerlo, sino por-
que tras Sparking 3 (Budokai Tenkaichi 3 o el
Dragon Bali definitivo, paralos amigos) resulta
dificil hacer un juego sobre las aventuras de
Goku que no nos sepa a bocadillo de aire.
Infinite World, ciertamente, no es rival para
el titulo de Spike a practicamente ningdn nivel,
pero si ha sabido jugar las cartas que tenia en
mano para convertirse, sino enunaalternativa,
sien un complemento susceptible de ser dis-
frutado por todo buen dragonbolero de pro.

/[ [/

CONCLUYENDO

Y cudles son esas cartas? Pues basicamente
dos: la inclusién de minijuegos que represen-
tan muchos de los momentos mas entrana-
bles del manga, y un nivel de dificultad que no
la recuerdan en la saga Dragon Ball ni los que
sofiaban con un Super Butouden de importa-
cion alla por 1993. { Ah,
que no te lo crees?
Cambiarfias de opinién
cuando, incluso en el
nivel Muy Facil, Freezer,
Cell o algln berraco de
esos conviertan tu recto
enlaensena nacional de
la patria del propio Toriyama.

€n cuanto a los minijuegos, hablamos de una
calidad irreqgular, pues mientras algunos son
auténticos bodrios, otros pueden facilmente
alcanzar la categoria de mitos del videojuege.
Quizas esto seaexcesivo, pero elreto de atrapar
aBubbles en Dificultad Z esta haciendo méri-

ATRAPAR A BUBBLES
EN DIFICULTAD Z VA
CAMINO DE SER
DEPORTE OLIMPICO

PlayStation L’ it

GENERO LUCHA Y MINIJUEGOS

DESARROLLADOR DIMPS
DISTRIBUYE ATARI
JUGADORES 2_ON-LINENO

WEB WWW.ATARLCOM

tos entre la comunidad gamer para convertirse
en deporte olimpico, y si no al tiempo.

El sistema de combate consiste en una
mezcolanza entre Burst Limit, los Shin Budo-
kai de PSPy los primeros Budokai que apare-
cieron en PS2. Esto quiere decir que si eres
fan a ultranza de la libertad total que ofre-
cen los Budokai Tenkaichi, ya puedes ir bus-
candote algtn simulador de Lambada, por-
que Dragon Ball Z: Infinite World no tiene
nada gue ver con eso. En su lugar ofrece
galletazos en perspectiva lateral, la dicta-
dura de vuelo impuesta por la CPU para no
levitar cuando nos dé
la gana y una facili-
dad pueril para hacer
los ataques especia-
les que contrasta con
el grado de exigencia
del juego. Porque eso

1, cada combate te
va a exprimir hasta que te salga la pituita-
ria, y aprender a medir bien las distancias y
los golpes sera fundamental para salir airoso.
Lo malo es que todo esto no lo podras hacer
en el mitico Modo Torneo, que ha sido supri-
mido. No sea que quieras organizar uno con
los colegas. Hereje.

SONIRO

No.es para nada un mal juego de Dragon Ball, como han guerido hacer
ver aguellos quelle han dedicado pocas horas. La intensidad, veloci-

dad y dificultad de sus combates pueden mantenerte horas pegado a
a pantalla. Ah, y la BSO del Opening por Hironobu Kageyama es genial.

MUGHO PERD SABE A POCO
40 personajes jugables es una
muy buena cifra, pero claro, es
que otros tenian més de 120...

DURACION
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PSICODRAMA Y
METAFORA

El punto fuerte del
juego es su historia,
repleta de tristes
revelaciones.

SILENT HILL HOMECOMING

VOLVEMOS A SILENT HILL, CON
UN LAVADO DE CARA, BUENAS
INTENCIONES Y EL DOLOR
AGRIDULCE QUE DA ABRIR
VIEJAS HERIDAS

Veleidosa: caprichoso, voluble, persona
que no es constante en sus actos, gus-
tos e ideas. Perfecta definicion del jugdn bra-
sas. Ese que se dedica aechar basura sobre una
saga, sin conocimiento... pero que, oh sorpresa,
no duda en defender «sus raices» si dicha serie
pasa a manos de nuevos responsables. Lo mis-
mito que ha pasado con Silent Hill.

Hete aqui que Konami juega una mano doble
en el pasado ejercicio fiscal. Habia que sacar un
nuevo Silent Hill, pero la desorbitada inversién
de recursos en juegos como Metal Gear Solid
IV exigia unas aspiraciones mas modestas. O al
menos, un modo de ganar tiempo hasta que el
Team Silent pudiera centrarse de nuevoy crear
una entrega candnica. De modo gue se ceden
los bartulos a desarrolladores americanos, los
voluntariosos chicos de Double Helix. Muchos
se llevan las manos a la cabeza, al margen de
que Akira Yamaoka, productor y compositor

de la saga, iba a supervisar el tinglado. ¥ con-
tra los peores augurios, se repite el resultado
de Silent Hill Origins para PSP: Occidente crea
una entrega de la saga que es coma minimo
digna, y como poco valiente.

Oriente contra Occidente
Imaginad la papeleta: un juego en el centro de
mira de varias presiones. Konami, que desde
Japdn enarca una ceja por lo gue puedan hacer
con su licencia. Los desarrolladores, que quie-
ren aportar su togue, sus ideas propias. En cada
extremo, los continuistas de la saga, a los que
no se puede decepcionar; asi como los que
necesitan un revulsivo para volver a Silent Hill.
Entre ambos sectores, la responsabilidad del
estreno en la nueva generacion de consalas.
Jugando sobre seguro, se recuperan plan-
tillas de antano: protagonista masculino a
la basqueda de un familiar perdido. Alex
Sepherd, ex combatiente de guerra, regresa
a su pueblo para reunirse con su familia. Todo
estda manga por hombro, su madre es una
sombra de lo que fue y su hermano pequefio,
Josh, esta Dios sabe dénde. Bueno, si sabe-
mos dénde... y aunque es en cierto modo
previsible lo gue va a pasar, la familiaridad se

mezcla con lainquietud al visitar (o volver a)
Silent Hill en busca de respuestas.

Desarrollo familiar, pero con agradables
sorpresas. La primera es que por fin se ha
adaptado el sistema de control a los tiem-
pos modernos: movemos a Alex con el stick
izquierdo y giramos las camaras con el dere-
cho. Dicho de forma vulgar, el protagonista
deja de girar sobre 57 mismo como si tuviera
un palo enel culete. Esto redunda en una mayor
agilidad de movimientos, apreciable sobre todo
en los combates. De acuerdo, Alex es todo un
hombretan, tan valiente y duro (o mas) que el
bueno de Travis Crady, y resulta facil defen-
derse con él. Pero los enemigos gozan ahora de
una IA bastante afilada, lo que da lugar a unos
enfrentamientos donde las fintas, la defensa
y un toque de estragegia hacen que todo sea
mas dindmico y entrenido que el clasico «te
machaco con la palanca hasta que te dejas de
menearte». Este desarrollo se alifia con una
buena seleccion de puzzles, al estilo de los vis-
tos en Silent Hill Origins: accesibles peroinge-
niosos. Todo para que el desarrollo sea siempre
agily entretenido. Sin olvidar a Yamaoka, que,
por suerte, vuelve a sorprender con una mara-
villosa composicidn para esta entrega.




MULTIRREFE-
RENGIAL Se rinde
homenaje a la pelicula
de Christophe Gans y
alaentrega de PSP,
Origins.

Lo mejor es lo que no ves

Cabe reprochar que el mimo puesto en las loca-
lizaciones, la puesta en escena o la recreacion
de los enemigos no se haya aplicado al resto de
apartados. Varios modelados dejan que desear,
\ las animaciones faciales, por ejemplo son...
peculiares, si somos indulgentes, o lamenta-
bles silas comparamos con las de Silent Hill 3,
un titulo de la anterior generacidn. La primera
impresion durante el inicio del juego es la de
estar ante algo ya visto. De acuerdo, Silent Hill
no es un vergel de luz y color, pero hay que
echar horas en el juego para toparse con esce-
narios mas inusuales.

Eso, o recordar que el Diablo esta en los
detalles, es decir, apreciar de cerca el cuidado
puesto en las texturas. O efectos tan elabora-
dos como latransicion de ladimensidnreal ala
onirica/demoniaca, un recurso visual extraido
de la pelicula (ole los americanos, haciendo

CONCLUYENDO
Olvidate de las apariencias:
recomendable, digno y
alentador son las claves de
gsta entrega.

GRAFICOS
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patria al reivindicar sus productos] que fun-
ciona igual de bien que en dicha adaptacion.
€l producto final se cubre las espaldas, via-
jando a esa tierra de nadie que no forma parte
del canon de la saga. No es una disociacién tan
grande como la de Silent Hill 2, pero intenta
seguir ese modelo: en lugar de desvelarnos los
secretos de la saga, se centraen cémo el pue-
blo saca arelucir lo peor del protagonista, rea-
lizando sobre &l una traumatica catarsis.
Sileéis entre lineas ya habréis entendido que
uno de los puntos fuertes es latriste historia de
Alex, su pasado y el destino de Josh. ¥ ahf es
donde esta entrega funciona mejor, en repro-
ducir una de las claves de la saga: no se trata
de asustarnos, sino de inguietarnos y producir
desasosiego, al echar un vistazo a los aspec-
tos mas deprimentes del ser humano... aun-
que para lograrlo sea preciso usar metaforas
hechas de poligonos u texturas. -]

SONIDC JUGABIL
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ANALISIS
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POP INDUSTRIRL Més alld de los habituales parajes
selvaticos o helados, este nuevo LocoRoco se atreve a
introducirnos en una especie de Revolucion Industrial
Blanda, con vehiculos de acero flojo y plataformas de
madera chocolateada.

CONCLUYENDO

Carente de sorpresas (con un sistema de control tan exiguo, cualguier

PATAPON

maodificacian del mismo habria puesto patas arriba la mecanica), pero
mas sofisticado en sus opciones Y el diserio de los decorados, Loco-
Roco 2 es perfecto para quienes na tuvieron bastante con el primero.

LOCOROCO 2

GRAFICOS SONIDO

COLORES PLANOS Y
FAUNA MULTITUDINARIA

GENERO OTRO LOCOROCO

PAIS JAPON _COMPARNIA SONY C.E.
DESARROLLADOR SONY.C.E.
DISTRIBUYE SONY C.E.
JUGADORES 1 _ON-LINE NO
TEXTOS-VOGES CASTELLANO
WEB WWW.LOCOROCO.COM

CASI DE TAPADILLO LLEGA UNA
NUEVA ENTREGA DEL TITULO
PARA PSP QUE MEJOR LIGA LO
SUBLIME CON LO RIDICULO

Mucho nos sorprende que una de los
lanzamientos mas impepinables que ha
tenido el [anguido catalogo de PSP en meses
no haya recibido mayores honores por parte
de Sony, pero ellos sabran: a un precio de salida
muy ajustado, LocoRoco 2 es, incluso para
guienes hayan exprimido a fondo a su extra-
vagante predecesor, una novedad parala por-
tatil muy interesante.

Esencialmente, LocoRoco 2 mantiene la
esencia del primer titulo: hay que llevar al entra-
fiable y bidimensional amorfo de un punto a otro
de los laberinticos escenarios. Los controles
manipulan no a los persanajes, sino a los esce-
narios, Y con los gatillos el jugador puede incli-
narlos a derecha e izquierda, haciendo rodar a

JUGABILIDAL
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su LocoRoco. En el transcurso de sus periplos
podra encontrar zonas secretas, recoger a los
pralijos MuiMuiy, en general, participar en mon-
taias rusas de colores planos tan o mas frenéti-
cas que las de la primera entrega.

Las novedades son solo relativas: sencillos
minijuegos de reflejos musicales y pulsacién
ritmica que se desbloguean en determinados
puntos, carreras de LocoRocos en las que apos-
tar, el tipico juego de los topas y el martillo... con
todo ello se ganaran partes con las que construir
unacasa, esta vez no para el LocoRoco, sino para
los MuiMuis.

i Pocas novedades? Bueno, si en sentido
estricto, pero notamos cierto gusto por la
innovacion en el disefio de niveles. Inspirados
muchos en los del primer LacoRoco, hay un par
que nos gustan especialmente: unafabricallena
de disparatados artilugios mecanicos y el inte-
rior de un animal gigantesco cuya orientacion
rota seg(in cambian sus movimientos. -]
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RDVANGE WARS:
DARK GONFLICT

FIRE EMBLEM:
SHADOW DRAGON

FINAL FANTASY
TACTICS A2

CONCLUYENDO

MR WINTERS

T

& ¥ron Lance

GENERO AJEDREZ OTAKU

PAIS JAPON_COMPANIA NINTENDO
DESARROLLADOR INTELLIGENT SYSTEMS
DISTRIBUYE NINTENDO

JUGADORES 1-2 _ON-LINE ST

TEXTOS CASTELLANO!
WEBWW.INTSYS.CO.JP/ENGLISH
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The Hesheaean
but ity vould r

MARTH El héroe y protagonista de esta entrega (totalmente i —
traducida al castellano} resultara familiar para muchos por su
participacion en Super Smash Bros. Meles.

HRE EMBLEM
SHADOW DRACON

LA FABRICA DE GALLETAS DE
INTELLIGENT SYSTEMS ALUMBRA
OTRO PASTEL PARA SUS FANS

Un bocado que, pese alo poco original de

su sabor, dejara ahitos y satisfechos alos
fans de una de las series mas veteranas de Nin-
tendo... y que amenaza con atrapar a nuevos
adeptos a esto del rol tactico japonés. Y es que
la serie Fire Emblem nunca parece decepcio-
nar a quienes caen en las redes de su mecanica
por turnos de ambientacion fantastica y esté-
tica manga. Es por ello gue este Shadow Dra-
gon era esperado con ansia, siendo el primer
titulo de la saga en asomarse a la Nintendo DS,
el cuarto en expartarse fuera de Japdn y nada
menos que el undécimo en la saga.

Pelos lacios, espadas recias
Una expectacion que, a veces, cuesta com-

GRAFICOS

Su dificultad, algoinferior ala habitual en la saga, iy su sencilla pero

adictiva mecanica bien podrian atraer a jugadores nuevos al génera,
Los ya iniciados agradeceran el remake... mientras esperan el
proximo titulo de la saga, que saldra para Nintendo Llii.

1.2

prender: Shadow Dragon es un remake del
primer titulo de la saga, editado en 1990 para
Nintendo NES, y su quidn apenas ha variado,
narrando las vicisitudes de Marth, huérfano
heredero, por recuperar el reino de Altea de
las garras del villano Garnef y su aliado, el dra-
gon Medeus. Técnicamente encontramos un
buen aprovechamiento de la doble pantalla de
la DS, con el mapa general siempre visible, y
una adopcin natural de suinterfaz tactil (aun-
que la cruceta continGa siendo mas practica).
L.a acaramelada banda sonora ha sido remo-
zaday los graficos, sin ser espectaculares [des-
tacando la participacion de Masamune Shirow,
conacido por Appleseed y Ghost in the Shell)
resultan mas apropiados para el género que
el espanto 3D que vimas en el Radiant Dawn
de Wii [pese a que las animaciones de com-
bate parecen renderizadas, no trabajo en pixel).
Pero, por encima de todo, estamos hablando
del remake de un juego que tiene ya mas de

SONIDO JUGABILIDAD
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dieciocho afios... y cuya mecanica apenas ha
cambiado. Encontramos el sistema triangular
de armas, que nacid en la cuarta entregade la
5aga, muerte permanente de personajes, ele-
vada dificultad, apoyo entre unidades y mejora
de éstas... pero echamos en falta mayor ndmero
de clases y mayor originalidad en las misiones,
pues las sorpresas no son abundantes. Se agra-
dece el nuevo sistema de guardado de partida,
muy bien planteado, y la aparicién por vez pri-
meraen la saga de un modo on-line, sibien las
posibilidades de éste [compra-venta de obje-
tos, intercambio de persanajes y combates a
dos jugadores) se quedan algo cortas [ganael
que tenga a los personajes mas burros... y ya).
Pero lo cierto es que la férmula imperecedera
de Fire Emblem resulta verdaderamente dis-
frutable en plataformas portéatiles, donde las
carencias gue vimos en la anterior entrega para
Wii resultan menos acusadas. €n cualquier caso,
mas [que no peor) de lo mismo. (-]
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COMMAND & CONQUER

RED ALERT 3

¢ESTRATEGIA EN CONSOLA, 51?
¢ESTRATEGIA EN CONSOLA, NO?
¢NOS LIBRAREMOS ALGUNA VEZ
DE ESTA PREGUNTA?

Es inevitable plantearse esta cuestién
cada vez gue nos enfrentamos a un juego
de estrategia en tiempo real en una consola.
Por una cuestidn esencial que cualquier afi-
cionado al género ya tiene en la cabeza (si, lo
siento, alla vamos): los controles. En ocasiones
se siente uno como un monito de feria repi-
tiendo una y otra vez lo mismo -asi que des-
pacharemos esto rapidamente-, pero aiin falta
por llegar el RTS en que obviemos esta cuestion
porque dejamos de echar de menos un teclado
yunratén. Y adn entonces no lo haremos, por-
que serd el gran logro del género en consola.
Command & Conquer: Red Alert 3 conti-
nla esta lenta tarea de adaptar los controles

de un RTS al gamepad de una consola, perfec-
cionando el sisterna a partir de lo que la propia
€A ya consiguiera con C&C: Lalra de Kane (es
decir, lo gue de un modo similar nos encon-
tramos también en el iregular € Universo en
Guerra): la rueda de drdenes es aqui también
el armazon que sostiene el sistema de opcio-
nes del juego, desde donde, mediante |a pulsa-
cion de un botdn, podemos acceder atodas las
colas de produccién, las unidades, etc. Lo que
introduce Red Alert 3 con respecto a anterio-
res entregas de la serie C&C, es, por obvio que
resulte mencionarlo, la ampliacién de mapa
que nos permite navegar rapidamente entre
grandes distancias.

Asi pues, nos encontramos con el sistema
mas accesible y viable que hemos visto hasta
ahoraen un juego de estrategia en tiempo real
fueradel PC, pero seguimos teniendo los mis-
mos prablemas de siempre: enuntipo de juego
en que la rapidez de accidn es vital, que selec-

cionar unidades sea un problema por falta de
precision (de larelacion entre gomepady reti-
cula de apuntado), resulta desesperante. Y no
se trata solo de seleccionar unidades para crear
grupos, o dar ordenes concretas: otra de las
novedades (suigeneris) de Red Alert 3 es que
la mayoria de las unidades (especialmente las
de lanueva tercera faccion... ahora hablaré de
ello] tienen una habilidad o modo secundaric,
al que no es tan facil acceder cuando uno no
consigue seleccionar la pufietera unidad en los
momentos mas agitados o multitudinarios.
Esto resulta especialmente sangrante
(cuando ocurre, que no es siempre, pero estas
cosas tienden a suceder cuando menos opor-
tunas son) en una campafia en la que 3 historia
que conecta todas las entregas de la serie daun
nuevo giro, con la faccién soviética volviendo
al pasado, eliminando a Einstein y cualquier
tipo de arma nuclear, y a un paso de conquis-
tar Europa. Justo cuando unatercera faccion, el



Imperio del Sol Naciente, declara laguerraalas
dos ya existentes. La cuchufleta histarica, por
tanto, sigue siendo clave en Red Alert 3, algo
gue se percibe tanto en las secuencias entre
misiones, de accion real -con actores como
Tim Curry o Jenny McCarthy-, que destilan
humor y parodia (creemas y esperamos que
voluntaria), como en las unidades aue confor-
man cada ejército: desde pibones con lanzaco-
hetes a osos de circo entrenados para la guerra,
delfines con disruptores sénicos, mechas nipo-
nes, o transportes navales de tropas que, literal-
mente, escupen unidades sobre el frente. Red
Alert 3 avisa desde el principio (hay que estar
muy ciego para no verlo) de la poca seriedad
con que se toma a sT mismo. Y si uno acepta
las reglas del juego desde el primer momenito,

CONCLUYENDO

y se olvida de que existe una cosa llamada PC
con mejores controles, el juego es realmente
divertido. Especialmente cuando se juega con
otros jugadores humanos.

Hay dos formas para hacerlo: jugando la
campana en Modo Cooperativo, o en escara-
mMuzas para cuatro jugadores. Lo primero es, en
realidad, la forma en que se ha pensado dicha
campana, ya que en cada mision (10 por cada
faccién) hay siempre un comandante aliado
con el que compartimos objetivos y, a veces,
hasta recursos. Si se juega solo, lo controla la
IA (eficiente a veces, estupidisima otras, cons-
truyendo, por ejemplo, justo lo contrario que
deberia), pero si se invita @ un amigo [no, no
hay basqueda de compareros, solo se pue-
deninvitar aamigos), &ste controlara al aliado,

GRAFICOS SONIDO

Graficamente no s, en absoluto, el mejor dela serie. Sigo

dudando de si las escenas de accidn real aportan o distraen,
| en cuestiones de disefio presenta altibajos. No es el RTS
definitivo, ni mucho menos, pera sijugable y disfrutable.

70 80

_GENEROHICIMOS PELLAS EN CLASE DE HISTORIA
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dando una nueva dimension a la campania. Lo
segundo, por su parte, es donde realmente se
demuestra lo bien que se adapta cada jugador
al sistema de control, y poco més hay que ana-
dir a un sistema competitivo al uso.

En general, Red Alert 3 es un buen juego de
estrategia en tiempo real, con unas facciones
variadas (cada una, por ejemplo, presenta par-
ticularidades en términos de construccion) y
equilibradas, una economia algo mas lenta que
entregas anteriores (cada cual que decidasile
parece bien o mal), unidades con habilidades y
usos diversificados, y una camparia que, si bien
no es lamejor disefiada (algunas misiones pre-
tenden aportar variedad y enfangan mas que
otra cosa), es disfrutable, muy especialmente
con un amigo.

JUGABILIDAD DURACION
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&R QUE HUELEN LAS NUBES? apartado grafico de este Flower, pese a su sencillez,

esté lleno de detalles de calidad.

IMAGINA SER JARDINERA El objetiva del juego es que varias 2onas mds o menos

ssalvajes» vuelvan a lucir llenas de vida, frondosidad y verdor, como acurre en los anuncios

de suavizante de la tele.

CONCLUYENDO

Se trata sin ninguna duda de la mejor interpretacion de esta filosofia
zen tan de moda entre los juegos recientes que hemos visto. Bello,
emotivo y creado con mucho mimo, resulta divertido sin ser preten-
cioso en ningun momenta.
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FLOWER

LA BOTANICA CONCEPTUAL
LLEGA, POR FIN, AL MUNDO DEL
OCIO INTERACTIVO DIGITAL, DE
FORMA DESCARGABLE.

i Os acordais de Flow? Fue uno de los pri-

meros juegos descargables en aparecer
en PlayStation Store, y obtuvo cierto recono-
cimento entre |a critica especializada gracias
asu original planteamiento y a su pulcramente
bello apartado estético. Aunque, siendo sin-
cero, el juego se me hacia aburrido al cabo de
los cinco minutos. Es por ello que cuando esa
misma compafiia anuncio una especie de suce-
sor espiritual del mismo, ademas titulado Flo-
wer, me puse atemblar esperando otro juego
que podria haber sido dirigido por la mismisima
Isabel Coixet. ZZ7zzz...

Y lo cierto es que, viendo las capturas,
parece ser asi, pero tras pasar s6lo unos
minutos con él hay que reconocer que, ade-
mas del bucélico apartado grafico, lleno de
pétalos de flores, briznas de hierba, parajes
idilicos que reviven en una explosién de fer-

JUGASBILIBAD
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GENERD POLINIZACION DIGITAL

PAJS EE.UU. _COMPANIA 2K GAMES
DESARROLLADOR THATGAMECOMPANY
DISTRIBUYE SONY C.E.

JUGADORES 1 _ON-LINENO
TEXTOS-VOCES CASTELLANO

WEB WWW.THATGAMECOMPANY.COM
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tilidad herbdrea y demas parafernalia zen, el
juego es divertido, aungue su mecanica no
sea especialmente sencilla de explicar.

El jugador controla ni mas ni menos que
a una rafaga de viento gue se mueve libre-
mente por unos grandes escenarios. Un
punto importante llegados aqui es el sistema
de control, que se realiza de forma impeca-
ble con el sensor de movimientos del mando.
Esto hace que seatoda una delicia ir recopi-
lando pétalos de flores mientras las hacemos
revivir pasando por ellas, cosa que llevara a
ir completando pequenias zonas del mapa
hasta «fertilizarlo» por completo

La exploracidn de estos bellos escenarios
sin ninguna de las presiones habituales de
otros videojuegos [no hay muerte, ni fallo
posible] mientras nas enfrentamos a algdn
pequefo puzzle y escuchamos la melodia
gue nosotros mismos vamos creando [cada
tipo de flor provoca una nota diferente al
pasar por ella) tiene como resultado una
experiencia realmente gratificante, aunque
su duracion sea limitada y, ciertamente, el
nivel de su reto sea bastante bajo. -]
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CASTLEVANIA

¢Y AHORA 'PA' DONDE
TIRO? Par primera vez en
la saga se nos da a elegir
nuestro camino, dando
lugar a finales distintos
segn la ruta escogida.
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habilidades alternativas.

CONCLUYENDO

L-a'saga de Castlevania desveld su verdadero potencialicon esta
entrega, la primera que/recurre al uso e rutas alternativas y persona-
Jes secundarios. Un juegoimprescindible y casi inédito en nuestro pais
que nos llega ahara a traves de la Consola Virtual de Wi,

ORE-Q135310Q TIHE
AYER - .

e

I

ELE 4-QK

ENEHY

1o
BRI

SIORE-O34410Q
PLAYER

_GENERO CAZAVAMPIROS CON AMIGOS
_PAIS JAPON_COMPARIA KONAMI
_DESARROLLADOR KONAMI
_DISTRIBUYE NINTENDO
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_TEXTOS INGLES

_WEB WWW.NINTENDO.ES
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CASTLEVANIA I

DRACULA'S CURSE

POR FIN LLEGA A NUESTRO PAIS LA ENTREGA QUE SENTO LAS BASES
DE ESTA SAGA: ACCION DE LA BUENA PARA UNA DE LAS MEJORES
AVENTURAS DEL CLAN DE LOS BELMONT

|

iAy madre, que vuelve Dracula! Este

hombre es mas cansino que Raphael
con &l Tamborilero. En los tiempos en los
que la saga Castlevania todavia sequia cier-
tas reglas, la tercera parte de la serie llegaba
a NES para contarnos lo sucedido 215 afios
antes de los hechos acontecidos en Castleva-
niay Castlevania fl: Simon's Quest. Eso es o
de menos, ya que lo importante es que esta
entrega aporta los elementos mas definito-
rios de estas aventuras.

De entrada, Castlevania ll abandona los ele-
mentos de juego de aventura del dltimo juegoy
vuelve al plataformeo puro del primer Castleva-
nia. £so si, con la novedad de que esta entrega
no es estrictamente lineal. Hay varias rutas, un
planteamiento que seria desarrollado en futu-
ras aportaciones. ¥ por primera vez se intro-
ducen personajes secundarios. Asi, tenemos a
Sypha Belnades, una joven sacerdotisa, de débil
poder fisico pero poderes magicos mas que
Ctiles. €l inolvidable Grant DaNasty, un pirata
capaz de trepar paredes y cambiar de direccion

GRAFICOS

3,0

JUGABILID

en el aire (una habilidad inéditaen la saga, y que
convierte a Grant en lo mas parecido a jugar a
un Castlevania con Spiderman). Y cémo no, la
estrella, el nific de pelo blanco y ojazos: Alu-
card, hijo de Dracula. Un timido pero rotundo
estreno, con la habilidad de convertirse en mur-
ciélago y escupir bolas de fuego. Las eleccio-
nes que hagamos, tanto de personaje como de
ruta, pueden tener un granimpacto en el desa-
rrollo del juego y en su final.

Hay dos rutas principales a través de los 15
escenarios del juego, u cada ruta tiene nueve
escenarios en total. Todo un despliegue de
innovacién para los tiempos en que aparecit
este cartuchio, al igual que ciertos efectos gra-
ficos que eran la bomba por aguel entonces,
como algunos atagues o los disefios de ciertos
escenarios. Quedaban por pulir detalles [Bel-
mont aln no podia cambiar de direccién en
pleno salto), pero Dracula's Curse puso el pri-
mer pilar de lo que hoy dia definimos como
Metroidvania. Eso,y que es una de las entregas
mas divertidas de esta saga con colmillos. ©
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SOLDNER-X HIMMELSSTURMER

RELANZAR UN GENERO COMO EL
DE LOS SHOOT'EM-UP EN 2D NO
€S TAREA FACIL INCLUSO EN PSN.
POR €SO SIDEQUEST STUDIOS SE
MERECE UN SONORO APLAUSO.

La grandiosa sonoridad germana de Séld-
ner-X4y su épico subtitulo justifican total-
mente el sobresaliente trabajo de un grupo de
programacion aleman llamado SideQuest Stu-
dios, capaces no sélo de atreverse con resuci-
tar un género y una perspectiva silentes sino de
incorporar a los anales del videojuego uno de
los shoot'em-up bidimensionales de horizon-
talidad pura mas perfectos, completos y exu-
berantes que existen en formato alguno. Nacid
bajo arquitectura PC hace poco mas de un afioy
muchos lamentamos no verlo correr en soportes
mas amigables y directos. Cracias a su reciente
aparicién en PlayStation Network y a las nume-

rosas mejoras que incorpora respecto al original
(nuevas animaciones, enemigos inéditos, mejo-
res efectos graficos y sonoros, melodias exclu-
sivas...), podemos decir que el Séldner-X mas
optimizado y espectacular recorre, via parallax
scrofl, los circuitos de PS3.

Let the game commence!

Que Séldner-X haga acopio de todo tipo de
clasicismos no quiere decir que no haya inten-
tado innovar y dignificar en alta resolucion unos
esquemas que, de vez en cuando (no siempre],
demuestran que incluso este género es capaz de
inventar cosas o al menos sentir esa ligerainyec-
¢ién de aceite fresco en sus oxidados engrana-
jes. Una vez equipado con su bella arquitectura
plana (pero muy profunda gracias a hipndticos
planos de scroifque conforman el horizonte), con
un nivel de detalle asombroso en cada escenario
y pleno de animaciones realistas y brillantes efec-
tos graficos de iluminacién, lluvia o niebla, nada

mejor que otorgarle 60 frames por segundo y
una resolucion de hasta 1080p paraque el resul-
tado se convierta en una auténtica obra de arte
en continuo mavimiento.

Jugar a Séldner-X en una pantalla de alta
definicion es algo que no basta con describirlo,
hay gue experimentarlo. Las imagenes que
componen estas dos paginas dan una ligera
pista de lo que os espera. No contentos con la
puesta en escena, SideQuest Studios se han
permitido guionizar la experiencia, de forma
liviana, acompanandola de resultonas pantallas
estaticas gue sirven de ceremonia de apertura
y de descanso momentaneo entre fases. Asies
el comienzo primario de Séldner-X ya que en
pocos segundos desfilaran ante ti una gene-
rosa serie de tutoriales que te recordaran que
bajo la apariencia basica de un matamarcianos
se esconde un muy elaborado sistema de arma-
mento, power-upsy chain power. Aprenderas a
no sobrecalentar los cinco tipos de armas dife-
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rentes, aintercambiarlas con gallardia para ganar
items, a elevar la potenciay cadencia de disparo
y discernir entre los 24 power-ups disponibles
(algunos con efectas negativos).

Facil de jugar pero complicado de dominar,
Sdldner-X te deja descubrir en la primera par-
tida la antesala de un infierno balistico en toda
regla; te deja avanzar lo necesario para que te
desplomes impavido ante sus bondades tec-

de tu nave torpemente. No te pre-
ocupes, la préxima vez ya no sera un
problema, pero preparate para otros peo-
res en forma de medium/final bossesy oleadas
casi infinitas de enemigos o asteroides.

Si lo pasas mal cuentas con varios niveles
de dificultad, Modo Training y la posibilidad
de ganar mas créditos poco a poco. Los cam-

_GENERO SHOOT'EM-UP 2D/DE HORIZONTE LEJAND
_PAIS ALEMANIA _COMPANIA EASTASIASOFT
_DESARROLLADOR SIDEQUEST STUDIOS
_DISTRIBUYE PLAYSTATION NETWORK (9,99 EUROS)
_JUGADORES 1-2' _ON-LINE S (SOLO RANKINGS]
_TEXTOS/VOCES INGLES/INGLES

_WEB WWW.SOLDNER-X.COM
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peones se alegraran al saber que hay un total

S| UNA NOCHE DE INSOMNIO TE DIERA POR " ' oy _
IMAGINAR EL SHOOT'EM-UP EN 2D PERFECTO, ' — 1 co.ucroen
SERIA BASTANTE PARECIDO A SOLDNER-X s,

nolégicas y jugables. En resumen, se deja gue-
rery siembra en ti la semilla para que vuelvas a
él, cada vez mas preparado e inconsciente, par-
tidatras partida. Parte de culpa latienen sus cua-
tro gigantescos mundos tematicos (cada uno
con cinco llaves secretas que una vez obteni-
das desvelaran un secreto), divididos a su vez
en 12 niveles, todos ellos de gran perfeccion
crematica y estructural, aunque es justo reco-
nocer gue en algunos momento el sobrecar-
gado, de enemigos y/o elementos, escenario te
jugara una mala pasaday consumiras la energia

1
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de 13 trofeos desblogueablesy que las mejo- e

res puntuaciones ocuparan lugar de honor en
PlayStation Network. Un dato para curiosos del
audio: Rafael Dyll [culpable también de la banda
sonora del popular shoot'em-up Last Hope para
Dreamcast y Neo Geo CD) gestiona con sobrada
maestria, muy al estilo Chris Hiilsbeck, la envol-
tura musical de Séldner-X. Ahora solo falta que
seamos justos con esta pequefiaobrade artey
reservemos un poco menos de 1GB en nuestro
disco duro para que conviva caliday conforta-
blemente con nosotros para siempre.
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Cuando el universo de los shoot'em-up horizontales en 20

pareciamas que olvidado, SideQuest Studios nosidemuestra
que, si las cosas/se hacen bien, un género enterrado en vida
puede regresar con mas vigor que nunca. jLo/mejor de PSN!
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ANALIS

CUTRERID CALCULADO

Las secuencias de video que (des}narran
la historia son de un feismo propio de
revista de tendencias modernugqui, pero

sin pose Yy con gracia.

WORLD.
“600

LWORLD OF 600

LOST WiNDS

STAR SOLDIER R

T

AMIGOTES DE FRCEBOOK La comunidad
y los fans de verdad, de nuevo un factor
fundamental: el juego en Wiiware ha lle-

gado traducido por gente andnima a cinco

idiomas de forma desinteresada.

1l

— _EL HOMBRE ELEFANTE

LA RANA ESCUPE CAGUNA
CAOA NIVEL RESULTA CARIS-
MATICO E INOLVIDABLE POR
SU CUIDADD ARTE

WORLD OF GOO

POR MENOS DE 15 EUROS, UNO DE LOS MEJORES JUEGOS DE WII
DEL ANO. LANZADO CON UNA PREMISA COMERCIAL SIN
PRECEDENTES: QUE RESULTE SER UN BUEN JUEGO DE VERDAD.

Ron Carmel y Kyle Gabler demuestran
gue no existe futuro en el videojuego
independiente: existe presente. Cuando te cur-
tes a producers tours, eventos internacionales,
presentaciones anodinas cargaditas de datosy
ndmeros sin interés puedes llegar a creerte que
tan sélo eres parte [tanto como critico como
consumidor) de un macromercado avaro Y sin
alma. No podéis imaginar la diferencia, espe-
cialmente en cuanto a transparencia y since-
ridad, de entrevistar a cualquiera de estos dos
disefiadores (o artistas, gue en casos tan pun-
tuales mis quistes se reblandecen).

World of Goo se desarrolld como proyecto
independiente (por, ehm, 2 personas y como

centro de operaciones un Starbucks, dos por-
tatiles y conexion Wi-Fi) en plena crisis exis-
tencial al desperdiciar su vida [y talento] en
unatradicional oficina (en este caso, lamacro-
corporacion EA].

Tras Tower of Goo, su primer affaire con
el desarrollo independiente (a dia de hoy, un
pequenisimo esbozo de lo que supone WoG),
World of Goo se concibit como una critica sati-
rica al mundo de las subcontratas internaciona-
les. A medida que el proyecto fue avanzando
[y un poco también, su odio confesado por el
esquema empresarial) se incluyeron las ideas
de las tuberias interconectadas, la Goo Corpo-
ration, divertida, frescay cargada de metafo-

ras (ésta compafiia, en el fondo, se construye
abase de una gigantesca montafia de mugre),
mientras que las fuentes de inspiracion son a
cada cual mas alocadas: Project Runaway,
America's Next Model, Sunset Boulevard... no
obstante, por muchas lecturas que se le pue-
dan encontrar a su premisa (y razonadas: cri-
tica al capitalismo, incluso a la decadencia de la
belleza, etc.] ellos siempre te contestaran que
no se trata mas que de una chorrada.

Indie vestida de seda...

El concepto indie, junto al disfraz de cultura,
es uno de los grandes males de nuestros dias:
tado lo indie es justificable. La diferencia entre
lo bueno y lo malo (asi, aplastante) se desdibuja
mucho mas de lo normal en una produccién
independiente no por falta de presupuesto,
ni por limitaciones, sino por el espiritu con-
formista y autosuficiente de su entorno. La
diferencia es gue, al menos en esta ocasion,
World of Goo demuestra, en cada nivel, una
integracian absoluta entre mecanica y posi-
bilidades: no existe ni un sélo nivel de relleno,
no hay nada excesivo ni que se eche en falta.




Aqui si que se apreciala falta de presién en las
aburridas exigencias referentes a la duracion,
conexidn argumental y todas estas pantomi-
mas que realmente le importan a muy poca
gente. Lo (nico realmente impaortante en WoG
es gue las bolas de mugre lleguen a la tube-
ria para escapar. Las torres se iran formando a
través de una conexion fisica entre ellas (unos
pequefios canales) que responderan de farma
completamente realista al peso, friccién, movi-
miento por causas externas como el viento etc.
Para llegar a la tuberia, se nos exigiran cuan-
tos menos movimientos mejor, rescatando el
mayor namero de bolitas de mugre {llevo todo
el articulo queriendo decir bolas de mierda; por
finlo he dicho].

La estructura del propio juego va evolu-
cionando y en cada isla {cuatro y un epilogo
INCREIBLE) se incorporan nuevos tipos de
Coo con diferentes habilidades, creando nue-
vas situaciones, puzzlesy enfoques que crees

CONCLUYENDO

SUS CRERDORES Como enamoararte con una frase:
tlas voces de los Goo las hice yo con unos amigos,
un micréfono y una botella de Vodkan,

imposibles con una limitacidn conceptual inicial
tan evidente. La dificultad se ha calibrado de
talforma gue los primeros compases no resul-
ten uninsufrible tutorial genérico: el primer
nivel es dificil y los Gltimos impasibles. La pre-
cision milimétricay la coherencia de la fisicano
te engafaran en ningdn momento, cada nivel
tiene una mecanica y deberas ejecutarla con
exactitud. Aunque el origen del juego seael PC,
la adaptacion a Wii es completamente natural:
el wiimote actua como puntero, y el botén A
como accion de agarre. Fin. Como curiosidad,
se ha incluido un multijugador casual, con el
que otros tres amigos nos podran ayudar [o
como apuntan las grabaciones en youtube,
jugar con dos mandos).

La conclusién es que no se trata del enésimo
juego independiente, revolucionario y alterna-
tivo que el mundo necesitaba. Es el triunfo de
dos programadores independientes, a los cua-
les les importa todo basicamente tres mierdas
y han consequido realizar su suefio: escapar de
la dindmica destructiva de las macroempre-
sas diabélicas y esclavizadoras, producir (con
mayor o menos acierto] un videojuego real-
mente diferente, tanto por mecanica como
por actitud. ¥, sobre todo, abrir un poco mas
el camino a todos los indecisos. Bueno, y de
rebote, salvarle a Nintendo el catalogo de lan-
zamientos navidefo de la Consola Virtual. @

GRAFICOS SONIDO

Original y retante. Todas las capas exterioresirelativas a su

metafcrico argumento y cuidada presentacidn son meros
apéndices, World of Goo puede orgullecerse de serunoide

los mejores juegos de!LUii por valores! propios.
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GENERO. TORRE DE MIERDA ANARQUISTA
PAIS E.EUV.
DESARROLLADOR 2-D BOY
DISTRIBUYE NINTENDO
JUGADORES 1-4 _ON-LINE NO
TEXTOS CASTELLANO

WEB WWW.WORLDOFGOO.COM

DISENADOR CREATIVO DE WORLD OF 60O

KYLE GABLER

«NO SOMOS UN ESTUDIO DE
MIERDA QUE VRYAMOS A CREAR
SECUELRS INJUSTIFICABLES»

Kyle Gabler, un titan inolvidable:
sile preguntas qué opina sobre
laescenaindependiente en el
sector del videojuego, te con-
testa que es como un personaje
de los Fraggle Rock.

Xtreme: ; Qué hay después de
World of Goo?

Kyle: Nuestra intencion no es
ser un estudio de mierda que
bombardea con secuelasinsul-
$as 0 expansiones encubiertas.
Lo que ahora estamos haciendo
es preguntarle a gente de con-
fianza e inspirarnos con sus
reflexiones para desarrollar una
futurabuenaidea, no lo primero
que se nos pase por lacabeza
(bromea con su anterior pro-
yecto, un juego'sobre un drbol
de cien arios).

Xtreme: ; Tenéis pensado cre-
cer o apoyaros sobre una base
economica?

Kule:Hombre, cuando realiza-
mos World of Goo tenia 200$

en mi cuenta corriente, fue una
situacion un tanto extrema, pre-
fiero tener un colchon. ; Nue-

JUGABILIDAD
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vos creativos? Siempre que ten-
ganintereses comunes con los
nuestros.

Xtreme: Exactamente... ;en qué
consistia tu trabajo en World

of Goa?

Kyle: Toda lo relativo al disefio.
Sacaba fotos conmiteléfonoy
después redibujaba con Photo-
shop. La miisica esta compues-
tamenteintegramente por msj,
coninstrumentos ficticios de
PC. Las voces de los Goo, con mi
voz (imita con un sonido gutural
en directo auno de ellos).

Xtreme:; Qué recomiendas a los
indecisos antes de dar el paso?
Kyle: Es importante recordar que
nosotros ya hablamos trabajado
en el sectory que sabemos pro-
gramar, pero sin duda éstees el
momento, nunca hubo tantas
posibilidades.

Xtreme: /Volverias a una gran
empresa, como Microsoft, EAo
Nintendo?

Kyle: Ni por todo el oro del
mundo, de verdad (risas).

GLOBAL
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HALF-LIFE 2

. 60

En Htreme somos absolutistas. Fans de los abso
lutns. Blanco, negro. Y nos gustan los dieces. Hor-
que nos gustan los buenos juegas. Los perfectos

10 SOBRE 10
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LA MASCOTA DEFINITIVA 0B,
ERRO ROBOTICO (0 ROBOT PERAD)
INSP/RADD EN ROBBIE, FL ROBOT DE
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SEIS ANOS Y CUARENTA MILLONES DE DOL ARES DE DESARROLLO
EN MANOS DE LA COMPANIA QUE DEFINIO EL JUEGO DE ACCION
MODERNO SIRVIERON PARA CREAR UN HITO, UN REFERENTE.

La contribucién de Valve al videojuego
taly como lo conocemos hoy diaes algo
que sdlo el'tiempa nos permitira apreciar con
claridad. La compafiia de Washington ha jugado
un papel decisivo en la industria desde su crea-
cion en 1996. Con el primer Half-Life defi-
nio la perfecta combinacion de narratividad y
accion, integrando ambas de manera indisolu-
ble y presentandole al jugador una experiencia
completa, donde la historia es mucho mas que
una triste excusa para justificar una ensalada
de tiros. Half-Life sentd un baremo de cali-
dad contra el que serian comparados todos
los juegos de accidn posteriores. Sus spin-
offs destinados al juego or-line, fundamental-
mente Team Fortressy Counter Strike, modi-
ficaciones del engine nativo del titulo creadas
por los propios usuarios [y licenciadas por una
compariia que tiene un respeto absoluto por
su comunidad de jugadores] popularizaron el
juego en red multijugador, llegandc a dénde
Quake, Unreal'y Doom no habian alcanzado.
Su modelo de negocio, con la creacion de la

plataforma de venta on-fine Steam, elimina al
distribuidor intermediario entre desarrollador
y jugador, lubricando los engranajes de una
industria cuyo futuro pasa, inexorablemente,
por la desaparicion del soporte fisico.

Alza tu palanqueta, Freeman

Pero de entre todos sus logros, es posible-
mente Half-Life 2 el que brilla con mas fuerza
en la corona de Valve. Tomar hoy dia un titulo
que salid al mercado en el afio 2004 y compa-
rarlo con la totalidad de shooters actualmente
ala venta es un ejercicio no exento de cruel-
dad: pocos, por no decir ninguno, soportan la
severa mirada de Morgan Freeman en ésta, su
segunda gran aventura. Tras el &xito de Half-
Life, Valve se enfrentaba a la peor de las situa-
ciones como desarrollador de videojuegos: no
poder superarse a si mismos. Los logros defi-
nidos en la catastrofe de Black Mesa en cuanto
ainmersion, técnicay combinacién de accidn
y narrativa parecian insuperables, y en térmi-
nos cualitativos posiblemente lo fueran, por ser

Half-L ife un verdadero pionero entantos cam-
pos. Pera el equipo liderado por Gabe Newell
no se acobardd. Encerrados durante seis afios
en sus estudios de Washington, trabajando con
discrecion, los de Valve destinaron todos los
beneficios obtenidos de la primera parte para
crear el que, segln sus propias expectativas,
debia ser «el mejor juego de la historia».

El trabajo comenzd creando desde cero un
nuevo motor grafico, Source, que supuso una
revolucién técnica en su momento y que adn
hoy dfa sorprende por la calidad de sus resul-
tados. Source es un motor modular, especial-
mente amable para moddersy desarrolladores,
con sobresalientes capacidades de animacion
facial y de personajes y utilizacién del motor
de fisicas Havok. En la practica Source permite
que atn hoy dia que Half Life 2 muestre una
calidad grafica extraordinaria, que resiste sin
problemas la comparacién con cualguier juego
moderno, especialmente en su implementa-
cion de graficos de Renderizado de Alto Rango
Dinamico o HOR (aungue estos atn no se utili-
zaban en Half-Life 2).

Su uso de la fisica le proporciond a los desa-
rrolladores nuevas herramientas y capacidades
que aplicar directamente sobre [a jugabilidad
del titulo, llevando la interaccidn del jugador
con el entorno a nuevas cotas. Y sus capacida-
des de animacién y modelado facial, con sin-
cronizacion labial total y cuarenta mGsculos a
animar por cara, les permitieren, a su vez, crear
personajes de un realismo apabullante, pilar
dramatico de la emocion que destilaria Iz histo-
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OMNIPRESENTE GIUDR-
DELR Visible desde cualquier
punto de Giudad 17, sufigura
totémica domina Iz primera
hora del juego, lo que ampifica
la emocidn que sentiremos
cuando, al final del juego,
entremos por la fuerza en lla.
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ria. Esta aplicacion de notables logros técnicos
a elementos jugables y narrativos, sin caerenel
virtuosismo exhibicionista inGtil, es la marca de
la excelencia que Valve mostrd con Half Life 2,
y lo que los distingue como uno de los mejores
equipos de desarrollo del mundo.

La historia de Half-Life 2, escrita por Marc
Laidlaw, autor del guion de la primera parte,
narra tres dias en la vida de Morgan Freeman,
veinte afos después de los acontecimientos
acaecidos en el laboratorio secreto de Black
Mesa. Como ya ocurriera en la primera parte,
Half Life 2 destaca por la ausencia total de
cinematicas: toda la historia, através de acon-
tecimientos y dialogos con el resto de perso-
najes, le es presentada al jugador tal y como
se le presenta al propio Freeman, en «tiempo
real».

Esto subraya la identificacidn del jugador
con Freeman, uno de los sellos caracteristi-
cos de la saga Half-Life. Por el mismo motivo
a Freeman nunca, jamas se le escucha hablar,
lo que motiva guifios cémplices por parte de
algunos personajes [«es un hombre de pocas
palabras», se le escucha decir a Alyx). Tam-

lpoco_ en;on’trarer’:?s estpejos, ni veremos LA |DmT|F|mC[6
os pies ni manos del avatar que manejamos ArAR)
salvo en momentos muy concretos [cuando DEL JUQADOR
se pane el traje HEV por primeravez, analogia.  CON FREEMAN
de aarmadura del caballero andante que enel N aY=N1
fondo es Freeman). El interfaz de usuario esta ES UN OgD‘E LOS
reducido al minimo, limitado a unas someras SELLOS DE LA

indicaciones de municién, energia y vida que il :
ademas s6lo aparecen cuando vestimos el © SAGA HAEF LIFE
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© traje. Asi, lo que el jugador ve es lo mismo
que ve Freeman, y lo que a Freeman le sucede,
o le cuentan, es todo cuanto el jugador sabra
sobre la historia de Half-Life 2.

La magistral secuencia inicial del juego ya
subraya este tipo de narratividad que juega con
lo que el jugador intuye y desconoce. Latrama
no se le tiende al jugador de una manera expli-
citay simple, como ocurre en la mayoria de
juegos. « Despierta, Freeman, y huele las ceni-
zas». Es lo primero que escuchamos al comen-
zar a jugar. Freeman despierta del letargo de
veinte afios al que le somete el «Hombre C»
tras los acontecimientos de Black Mesa. G-Man
es un misterioso persanaje que maneja al cien-
tifico coma uninstrumento a su servicio, mien-
tras &l mismo sirve, como una especie de mer-
cenario con poderes por encima del espacioy
eltiempo, aunas entidades superiores desco-

FREEMAN SE ENCUENTRA ARROJADO
POR EL «HOMBRE G» A UN MUNDO -
SOMETIDO, DONDE LA POBLACION HA
SIDO REUBICADA A LA FUERZA

nocidas de las que Freeman nada sabe...y nada
sabra. G-Man personifica dos ardides narrati-
vos fundamentales para entender cdmo esta
escrito el guion de la saga Half-Life. Por una
parte, actla como deus ex machina, inter-
viniendo en momentos claves para permitir
que la historia continde avanzando, como en
su intervencion al final del juego, con la que
salva a Freemany a Alyx de una muerte segura
al detonar el nicleo de la omnipresente Ciuda-
dela. Pero ademas, G-Man es un McCuffincon
patas (y corbata): ese elemento misterioso,
como el maletin lleno de algo dorado de Pulp
Fiction [y &l mismo porta un maletin siempre
cerrado), que parece el nicleo del argumento
pero cuya verdadera naturaleza en el fondo es
irrelevante, pues solo existe para hacer avan-
zar la trama. Asi, como cebo que estimule la
curiosidad e inquietud del jugador-espectador,
veremos a G-Man varias veces durante Half
Life 2. espiando desde una ventana lejana,
hablando con alguien, a través de un monitor
de television. Vistazos fugaces de una figura
omnipotente y siempre presente, supervisando
a Freeman. Pero volvamos a las cenizas...

GOCINEROS DEL ESPAGIO
Los Vortigaunts son una
raza alienigena enemiga

de Freeman en el primer
Half-Life. Liberados por
éste del Nihilanth que los
esclavizada, colaboran con
|a resistencia humana en
todo tipo de empleos y tie-
nen a aquel por una figura
mesianica, dirigiéndose a él
como eHombre Libres.

ESE TiD MOHINO No

|e habia visto al hacer la
captura... pero ahi estd,
observandonos desde el
edificio rojo, G-Man. Eterno
supervisor, maneja a
Freeman a su antojo y se
deja ver en momentos muy
puntuales, slo durante
unos segundos, ¢ Aliado o
enemigo? Més inquietante
que [ker Jiménez.

Ultimatum a la tierra

Tras la apertura del portal dimensional en Black
Mesa entre la tierra y el planeta Xen, aque-
lla sufre una invasion alienigena en la que la
hurmanidad, tras una guerra de sdlo siete horas,
resulta completamente derrotada. Los alieni-
genas, cuya verdadera identidad nunca le es
presentada a Freeman, comienzan un proceso
de asimilacién de la poblacién de nuestro pla-
netay crean una fuerza de ocupacién, los Com-
hine, en alianza con algunos humanos traido-
res, como el Dr Breen. Freeman se encuentra
pues arrojado por el «Hombre G» aun mundo
sometido, donde la pablacion ha sido reubi-
cada forzosamente en ciudades-prision. Enuna
de ellas, y en sus alrededores, transcurrira la
historia de Half-Life 2: Ciudad 17, de disefo
inspirado en las ciudades de Europa del Este y
cuyo nombre evoca a las ciudades cientificas
secretas que la Unidn Soviética cred durante
la guerra fria. Freeman conocera de primera
mano la brutalidad de las fuerzas de ocupa-
cién Combine, con detalles como un guardia
que nos obliga a recoger una lata que arroja
al suelo, o visiones de brutales interrogato-
rios, detenciones masivas, control telematico




de la poblacién (camaras espia voladoras por
doquier, el Dr Breen dirigiéndose a los ciuda-
danos desde enormes pantallas de video, como
el Gran Hermano de la novela de Orwell) y una
escena de registro de un edificio, con los Com-
bine entrando casa por casa, que nos traera
memorias de soldados nazis actuando en el
guetto de Varsovia.

Expreso a Nova Prospekt

La direccidn de arte de Half-Life 2 brilla en
el disefio de Ciudad 17, donde la tecnologia
Combine devora los viejos edificios creando
espectaculares contrastes. Pero cuando Free-
man escape de la ciudad y se dirija, siguiendo
las vias del tren (elemento iconico en la saga)
hacia la prision de Nova Prospekt, disfrutare-
mos de nuevo del buen hacer del equipo artis-
tico de Valve. Freeman viaja solo, a pie 0 en
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RAVENHOLM Una de las mejores fases del juego. El cartel en el suglo, capsulas de Headcrabs
por doguier y un par de pantalones colgando de un drbol, a lo lejos... con sus respectivas piernas
amputadas en el intarior. El Padre Gregorio, un ruso tarado, se ha hecho fuerte aqui.

VALVE ALTERNA LA ACCION CON

PUZZLES DONDE LA FISICA

INTERACCIONA CON EL ENTORNO

vehiculo, atravesando las ruinas de la humani-
dad: desde las costas infestadas por criaturas
insectoides y patrullas Combine hasta el pue-
blo maldito de Ravenholm el jugador, como
Freeman se enfrenta a la materializacion de la
desolacion. Valve alternala accién con puzzies
donde la fisica interacciona con el entorno de
manera brillante, asi como con instantes de
simple contemplacion donde Half-Life 2, apli-
cando la potencia de su aparato técnico a con-
ceptos creativos dirigidos a un jugador sensi-
ble y adulto, roza lo sublime, se distancia de la
mediocridad del videojuego medio y pone un
pie en el campo mismo de la emocién. -]

GRAF S SON

JUGABILID

10

RAZONES DE 10
l GRHWTY G"N Nada como

derribar enemigos lanzandoles
armarios, cuchillas y automaviles.

2. STR"]ERS Inspirados en

los tripodes de La Guerra de los
Mundos de Wells, correr entre sus
patas nos pondra los pelos de punta.

3 RHVENHO'.M Lugar

maldito por antonomasia al que
nunca debimos ir, homenaje al
concepto de zombiy con el mejor
personaje del juego: Padre Gregorio.

4 Gmﬂﬂﬂ " Un personaje

en si misma. Su arquitectura devo-
rada por la tecnologia Combine sub-
raya la opresion de los humanos.

5 HLYH La mejor compafiera

para el pajerillo gafe de Freeman:
hija de otro cientifico, optimista,
valiente... y esta muy buena. Nos
acompanara en alguna mision, pis-
tolén en mano.

6 MUSICA Y SONIDO
Obra de Helly Bailey, destacan
los efectos sonoros realistas y

la esporadica misica, perfecta-
mente adaptada a los momentos
de accion o desolacion.

7 VEH,'CUI.US Eluso de un

aerodeslizador y un jeep nos pro-
porcionara una bienvenida sen-
sacién de libertad en los entornos
abiertos fuera de Ciudad 17.

8 ZUMBIS Humanos devora-

dos por Headcrabs. Lentos y paté-
ticos, alin es posible reconocer al
humano que hay en ellos cuando
gritan al quemarse vivos.

9 VIVE LA RESIS-
TENGE.' Colectivo enfrentado a

la dominacion Combine. Encontra-
remos los cuerpos de algunos acu-
rrucados en sus escondrijos.

'0 VHI.V E Porque Valve es,

sencillamente, la mejor desarro-
lladora de videojuegos del mundo.
i¥ acallar!

GLOBAL

Half-Life 2 supone [2 perfecta combinacion de potentes

sofuctones téenicas, una direceion de arte intachable #
in planteamiento de 13 narratividad interactiva ain ao - bu -
o / -1 !

superato y una jugabiidad excepeional Una obramaestra

10
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NINTENDO DS

.EL HOMBRE ELEFANTE

HIRBY 5. 5STARULTRA

DESESTRUCTURADO Y ALOCADO,
REMAKE DEL CLASICO CON
NOVEDADES SUSTANCIALES

Como figura, Kirby siempre me haresul-
tado el mas fascinante y carismatico de
toda la fabrica de peluches provenientes de
Nintendo. Disefiado por Sakurai (cabeza visible
enlafranquicia SSB) es, en resumen, una esfera
rosa, coninfulas de aspiradora, que devora alos
enemigos Y se apodera de sus habilidades. Si
lo considera oportuno, se desprende de ellos
transformandolos en una estrellay continGa su
avance por Dream Land. No me negaréis que
conceptualmente no tiene parangdn.
Curiosamente, Nintendo siempre se ha mos-
trado flexible y valiente con cada nuevo titulo,
forzando férmulas y apostando por un conte-
nido original real: desde un mas que particu-
lar juego de velocidad para NGC, donde sélo
podias frenar, el revolucionario Power Paint-
brush (posiblemente, el mejor plataformas de

NDS) o el adelantado a su época Kirby Tilt'n’

Tumble en Game Boy Color.

X [
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'CONCGLUYENDO |

GRAFICOS SONIDO A
El Kirby mas complejoy esquizofrénico llega a DS con exfras, algunas )
novedades ylomas importante, una presentacion de ujopara los ® ® ) o
fans. ldoneo primer contacto para habituarse a [ idiosincrasia | el ® ) A 3553 > ) @
desparpajo del personaje. Z
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Super Star Ultra es |a tercera aparicién del
personaje en NDS, siendo a su vez un remake
de una de sus entregas mas completas, Kirby
Fun Pack de SNES. En NDS se trata mas de un
homenaje y desde un punto de vista, un paso
atras en comparacién con las dos fabulo-
sas entregas originales. SSU es quizas, el mas
desquiciado y absurdo hasta el momento en
cuanto a estructura ya que, literalmente, no
la necesita. Se trata de una sucesién de mini-
aventuras (que no mini-juegos, ya que tienen
una duracién considerable) de diversa indole
y sin ningdn tipo de conexidn, como si Kirby
saltase de un platd de cine a otro. Un platafor-
mas de exploracién suave, siendo honesto con
|a ligereza habitual de la franguicia, sin enga-
fiar a nadie con una dificultad, quizas, dema-
siado accesible. Desde niveles lineales (Spring
Breeze) a esquemas metroidianos [The Creat
Cave Offensive) e incluso niveles de velocidad
(Gourmet Race).

Modo co-op, el mayor ndmero de transfor-
maciones y mucho az(car, la guinda para el
titulo mas completo de la historia del perso-
naje. Indispensable para el fan. (-]

KIRBY.BOWER
PAINTBRUSH

NINTENDOIS,

KIRBY MOUSE
ATTACK
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Tras el éxito multitudinario (y sobre
todo multimillonano) de Street Fighter
11[1991) era previsible que se produjese una
avalancha de titulos similares en concepto. Y
asi fue (de hecho le ha sido otorgado recien-
temente el record Guinness de juego de lucha
mas clonado), desde titulos que se hicie-
ton con su propio pablico gracias a su arre-
batadora personalidad como Mortal Kombat
(Midway, 1992), hasta presuntas fotoco-
pias sin alma que acabaron en un infructuoso
[para Capcom) juicio por plagio como Fighter’s
History (Data East, 1993). €n rmitad de la tor-
menta surge un una-contra-uno que estéti-
camente esta acorde con lo establecide por la

_CHAIKO

A PriNCLPLOS de Los nouenta ser Un

buen juego de Lucha Uno-contr:a-uno;"'
resultar original erqa cast UTOPLEO.

gallina de los huevos de oro de Capcom, peio
gue no duda ala hora de introducir importan-
tes novedades en un género avido de unince-
sante torrente de ideas. Asi, SNK presenta en
1992 laprimera entrega de la serie Art of Figh-
ting, ya con cierta reputacion en su haber gra-
c1as al celebrado Fatal Fury (1991]y su sistema
de lucha en dos planos de profundidad

Lo primero gue llama |a atencién en Art
of Fighting es el descomunal tamafio de los
luchadores, y el extremado detallismo de los
escenarios que les rodean. Aunque Art of
Fighting no consigue escapar de los lugares
comunes del género [sucios callejones, loca-
les pdblicos de todo tipo, pseudo-dojos, bases

ART OF FIGHTING
{NED GED]_

ART OF FIGHTING
(MEGR DRIVEL_

militares..], por lo menos aporta su propia
personalidad a base de sombras, colorida,
movimiento, y mimo en todos los apartados,
sean las luces de la ciudad al fondo, detalles
bordados en el uniforme de un piloto, o una
servilleta perfectamente doblada sobre una
mesa, sin olvidar que los rostros de los lucha-
dores se inflaman y amoratan a medida que
reciben golpes. Por supuesto, un desplie-
gue visual de tal calibre supone también una
demostracion de fuerza para una SNK gue
cuenta con el mejor hardware del momento,
su mitica Neo-Geo. €l efecto mas llamativo
en aguel momento es el zoom gue se aplica
a los luchadores: cuando estan cerca uno del
otro la camara se acerca, y cuando se alejan
gsta hace lo mismo, expandienda asi el area
de combate. Ui pequeno anadido técnico que
tiene su beneficio jugable

Sin embargo lo mas importante en Art of
Fighting no es su apabullante atractive visual,
sino su voluntad de traer nuevos elementos al
género. Para empezar presenta un control bas-
tante simphificado, cefiido alos cuatro botones
de las maguinas Neo-Geo de SNK €l primero
lanza un punetazo, el sequndo una patada, el
tercero agarra al contrano siesta cerca, o bien
lanza un ataque fuerte (que sea un pufietazo o
una patada depende del Gltimo atague lanzado;
a su vez, algunos personajes no pueden reali-
zar proyecciones), y el cuarto hotdn sirve para
provocar al oponente, algo con Cierta impor-
tancia estratégica teniendo en cuenta una de
las aportaciones del juego.

Después hay algunos ataques especiales,
como la posibilidad de realizar atagues aéreos
saltando hacia una pared y pulsando C, o bien
haciendo combinaciones de dos botones [A+C
lanza un uppercut, mientras que B+Clanzauna
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patada alta). Todo esto se ve complementado
por un atague especial gue no se puede eje-
cutar hasta que es aprendido en una fase de
bonus, en cada partida

La comentada opcidn para provocar al nval
esta ligada a una de las grandes aportaciones
de Art of Fighting al género: la barra de Ki, o
espintu. Situada bajo la ya tipica barra de ener-
gia, la barra de Kiindicala energia que el lucha-
dor posee para realizar los ataques especia-
les, desde una gigantesca bola de fuego auna
espidica serie de patadas. La barra se rellena
sola con el tiempo, ajustando asi el ndmero de
ataques que un luchador puede reahzar segui-
dos [se acabaron las barreras de Ha-Do-Kens
de Ryu, o las palmetadas infinitas de Honda),
pero si el contrario efectda una provocacién
la barra se reduce. Asi pues se crea un inte-
resante equilibrio entre la velocidad de los
ataques [para evitar demasiadas provoca-

AT OF FIGHTING
INEOGEC

HINVYERLISE
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ciones efectivas), y la administracidn de ata-
ques especiales. Ademas, como vestigio de
una época ya perdida hoy dia, en Art of Figh-
ting es posible contrarrestar ataques especia-
les como las bolas de fuego, asestandoles un
golpe certero en el centro en el momento pre-
€iso. Es una maniobia realmente compleja, sélo
apta para aquellos gue tenian un ojo capaz de
contar pixeles en movimiento para apretar el
botdnen el momento apropiado. Los reyes de
la era arcade. Un Gltimo detalle destacable es
la inclusion de los ataques de desesperacion,
atagues cuasi-mortales que sélo pueden rea-
hzarse cuando el luchador se encuentia a las
puertas del KO, y que ayudan un poco mas a
equilibrar la balanza

La gran pega de Art of Fighting frente a
otros Juegos de la época se encuentra en su
reducido plantel de luchadores: salo dos son
jugables en el Modo Histona, los clasicos Ryo

| J0VSTICK =S¢ L = ia BUTTON

FNP "HAMW-KFNT DFOTH 21 0w

CREDILS

cOmo tnnovar en una fase
bonus: es tutorialL y un Modo
de obtener nuevas tecnicas.

Sakazakiy Robert Garcia. Todo el juego gira en
torno al manido argumento de la chica secues-
trada por el villano de turng, en este caso un
tal Mr. Big, que ha secuestrado a Yuri, la her-
mana de Ryo. El y su amigo Robert se fanzan
al rescate, eliminando a los lacayos de Mr. Big
y obteniendo informacion sobre su paradero
por el camino. Aungue no es precisamente el
argumento mas orginal gue se haya visto en
un juego, al menos SNK demuestra cierta capa-
cidad para conducirlo bien a base de sencillas
cutscenes entre combates. De todos modos
el final, por absurdo, merece la pena ser visto,
pues casi convierte todo lo demas en una ©
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® parodia de ese tipo de historias. Faralela-
mente esta el Modo Versus para dos jugado-
res, y ahi sison controlables el resto de lucha-
dores, aungue alguno haya que desbloguearlo
tras haberlo eliminado. €n ambos modos, Art
of Fighting brilla con luz propia gracias a una
sencillez de ejecucién que no carece de con-
tundencia, y a una presentacion de lujo
Pasada la dura prueba de los salones liegd
el momento de realizar versiones caseras \, a
pesar de la superiondad de Neo-Geo sobre el
papel, todas ellas resultan mas gue notables
la versidn de MegaDrive, a pesar de eliminar
el zoomy perder en detalle grafica y colondo,
mantiene la esencia del juego ntacta La ver-

ProUOCaciones, rostros
dmoratados, Y exhibiciones
gratuitas de fuerza
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sién para Super Nintendo puede considerarse
la mejor disponible en ese momento, conser-
vando tanto el zoom como, aprovechando
la superior capacidad grafica de SNES, pre-
sentar una experiencia audiovisual similar al
arcade. Una ultima version aparece para PC
Engine CD, y aunque resulta mas que correcta
entodos sus aspectos (salvo por el rudimenta-
rioy poco logrado efecto de zoom), por inase-
quible queda en la cola de las conversionies
Todas pierden la enormidad de los personajes
del arcade, pero conservan el resto intacto

Guantazos sin limite

Elindudable atractivo de un juego tan afor-
tunado en su concepcidn no podia quedarse
en una simple anotacion en la histona del
género, y en 1994 llega el esperado Art of
Fighting 2. En esta secuela laidea de un Uni-
verso SNK torna forma al unir al villano de Fatal
Fury (Geese Howard) con el de Art of Fighting

S A T |
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[Mr.Big), y estableciendo el campeonato King
of Fighters que acabd por tener una serie pro-
pia que sigue viva hoy dia. Art of Fighting 2
se mantiene fiel en lo jugable a su antecesor,
con s6lo pequerios retoques gue también crea-
ron escuela, como son los agarres aéreos, Y la
posibilidad de recuperarse de un lanzamiento
antes de perder energia, o realizar atagues mas
fuertes manternendo pulsado el boton corres-
pondiente (en lugar de tener gue pulsar dos
botones simultaneos). La barra de Ki se susti-
tuye por una de rabia, pero a fin de cuentas la
mecanica es la misma, y sigue facilitando un
mayor equilibrio entre todos los luchadores. El
plantel de luchadores por su parte, con apenas
unaexcepcidny unas cuantos anadidos es una
repeticion del primer juego, con la salvedad de
que en esta ocasion es posible utilizar cual-
guiera de ellos en el Modo Historia. En cual-
quier caso, éste de Art of Fighting 2 pasa por
ser uno de los mas dificiles que se hayan visto
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jamas en un uno-contrg-uno, con rivales capa-
ces de defenderse de casi cualguier ataque y
responder con una contundencia inusitada
Como tal, es casi el equivalente a enfrentarse
aun final boss en cada nivel. Mucho mas com-
placiente resulta el Modo Versus, gue se bene-
ficia del control refinado y el sencillo sistema
de la saga. Art of Fighting 2 ya no llama tanto
la atencion como su antecesor, en parte porque
sus ideas ya se habian replicado, pero siresulta
un buen juego. La (inica version casera apare-
Ci6 en SNES, y al margen de que sus graficos
queden lejos de lo visto en el arcade, el juego
se ve arruinado por un control impreciso

El final de la serie llega en 1996 con Art
of Fighting 3: The Path of the Warrior, una
entrega gue pasa sin pena ni gloria en una
época confusa para el género (entraban las 3D
como un elefante en una tienda de porcelana,
léase Virtua Fighter), pero no por ello debe ser
ignorado. Como regla general se vuelve al sis-

AT OF AGHTINE S
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ART OF FIGHTING 3
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temade lucha de la primera entrega (de nueve
los ataques fuertes se realizan con dos boto-
nes), pero también se deja influenciar por los
Juegos de lucha tndimensional afiadiendo ata-
ques en el suelo, la posibilidad de dar un paso a
un lado para esguivar un atague, o lanzar distin-
tos atagues con un mismo boton dependiendo
de addnde apunte el joystick Como juego de
lucha bidimensional resulta Gnico gracias a ese
planteamiento expansivo

No se puede olvidar el soberbio trabajo gra-
fico realizado por SNK, que crearon uno de los
arcades mas vistosos en cuanto a su parte
artistica La Unica versién casera fue para Neo-
Geo CD y, tiempos de carga al margen, es vir-
tualmente idéntica

La serie no parece que vaya a resucitar, pero
cualquiera puede [y debe ) recuperarla gracias
a algin gue otro recopilatorig, especialmente
con el relativamente reciente Art of Fighting
Anthology para PlayStation 2 o

STAGE?

S,

PATOF FIGHTING 3
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ESTOES UN JOYSTICK Y
L0 DEMAS SON TONTERIAS._
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'RERRMBNDO LA MARIMORENA

GALAGA LEGIONS

MRTANDO MOSCAS A
CANONAZOS_

LOS juegos post-retro, esos Con pinta viejuna
pPero que rukan enund CoNnsoLa next-gen, a Veces
parecen que estan mal hechos. A VeCes.

Mientras mama esta en la cocina pre-
parando un cocido, en television una
marujona acelerada sonrie sosteniendo un

tetrabrick de caldo desarrollado con formulas

Uy ancestrales. En el pub de ayer por l2 noche
' un gafapasta con pelos a lo Fidodido se

. pedia un majito, el camarero desenros-
. rabauna botellay se lo servia sin pes-
tafiear, ni cocktelerza ni pufetas. En un
cibercafé un ecuatoriano mantiene
una animada conversacidn con una
imagen del tamaro de un sello de
Correos que se Mueve Con espasmaos
" dignos de Max Headroom.
€n la calle un hippy de
. pueblo saca una peta-
" quillay se dispone a
liar un pitillo de pica-
dura Manitou mien-
tras se cruza conun

puyuli con un celular que berrea un chunda-
chunda sin graves y con agudos completa-
mente chirmantes

Treinta anos atras podifan ser un abue-
lete cargado de Picadura Selecta y otro pres-
tando atencian con el transistor monoaural a
ver qué se acontecia en Mestalla el domingo
por la tarde

Qué bello mundo: lo viejo con lo nuevo
intercambiandose los roles, el futuro actuando
como en el pasado, o preténto avanzandose
a sutiempo haciendo kilometros como los de
un hamster en su rueda, avanzando pero sin
moverse ni un centimetro del lugar de par-
tiday sinsalir de lajaula llena de pipas y heces
propias. No es extrafio: los elementos vivos
se reciclan y todo lo conceptual e intelectual
vuelve a ser novedoso y exético, tanto o mas
como recurrir de nuevo a lo retro para crear
nuevos titulos.

POST-retro

STAR.

Juegos neo-retro: ;amor u odio?

El nuevo usuario alucina con aparentes nove-
dades conceptuales como un nuevo Bionic
Commando Rearmed o un Megaman 9, per-
sonajes planos y hasta pixelados: reprimiendo
un ataque de locura el nuevo usuaro a punto
esta de explotar de jubilo, se emociona ante
unas nuevas experiencias inéditas para él,
nuevos desafios a superar... hasta que se pone
manas a la masa y, jay Dios!, esa dificultad
de juego se basa en otras leyes de la natura-
leza, los algoritmos a los que esta acostum-
bradoy esa pseudo-inteligencia artificial con
la gue suele hdiar, que aungue sea mediana-
mente aleatona se puede prevenir o dedu-
cir, no existen, La dificultad no es organica, es
pesadamente l6gicay acondicionadaa como .
la puede especificar una maguina y no comao
la puede asumir unainteligencia artificial con
neuronas falsas y programables basadas en
carbono. O eso es lo que pretende el progra-
mador, quien sin confiar en la sequridad del
silicio se lia, acaso desconoce como sus ante-



BRAID UN JUEGD DE
ESTILO VIEJUNG,_

MEGAMANS [ .
PIHELS COMO PUNDS

COMPLEJIDAD BASICA Como en un teorema de fractales el conjunto se
visiona como algo cercano al caos; al acercarse se percibe la simpleza y se

descubre que jugar es, efectivamente, una cosa de nifios,

cesores se manejaban con tremendas magui-
nanas basicas pero aplastantemente logicas

Esos pequefios John Connor, sean desarro-
lladores, sean jugadares, temen a las maqui-
nas y humanizan el juego, preparando unas
dificultades y unos modos de control pensa-
dos por y, sobre todo, para humanos. Com-
petir contrala maguina, una satisfaccion que
posiciona al Humano por encima de la con-
sola, acaso se sustifuye por un combate virtual
humanao contra humano, como sivencer aun
congénere en igualdad de condiciories tuviera
mérito. Por ello cuando un juego @ laretro nos
viene con niveles de dificultad, controles de
juego y percepciones espaciales especificas
de las de toda la vida, el usuario actual, por
desconocedor o por olvidadizo, se encuen-
tra ante un sindios que no entiende y que le
exaspera, que el juego esta mal hecho, que las
curvas de aprendizaje estan pensadas con el
culo. Al centrario, deben, han de ser asi, s6lo
se trata de regular el grado de ascensibilidad
en uni rango vertical de dificultad y plantear
gue eso de la ergonomia, en este tipo de jue-
gos neo-retro, s0lo es una cienciateorica, o en
su defecto tanto como la que puede ser la de
manejar el teclado de un teléfonao celular sin

pensar en alternativas andlogas a las QWERTY
0 DVORAK de los teclados convencionales. No
es gue sea obligadamente correcto, es lo que
hay. O lo que habiay asi se hereda

Lo retro al estilo retro

Los videojuego post-retro entrecruzan el
plantemiento retro junto la formulacién
correcta de la nueva industna, creando un
estilo nuevo de juegos. No son actuales, no
son retro, traen lo mejor de cada mundo
dejando a medias a veteranos y noveles, de
ahila confusion en opiniones y laincertidum-
bre de si todo aquello gue tenga relacion con
lo retro1implica obsolescencia ladica,

Con pixels o sin pixels lo que el jugador
reconoce en estos juegos es la jugabihdad y
[a implementacion de la dificultad, corparea
en €l juego o adyacente en forma de control
El problema de una curva de aprendizaje en un
videojuego convencional es ese, que son cur-
vas de un tnico angule, sélo existe una curva
ascendente, unas coordenadas ¥,y ]y un algo-
ritmo de senos Y cosenos que marca una cons-
tante, cuando lo mas sencillo y simplén, en
muchos casos, bastariay sobraria con regular
el grado de ascensibilidad en un rango verti-

DONKEY KONG

cal de dificultad, un palote recto e 11 subiendo,
de facil a dificil como en las Game&Watch, en
las que la dificultad sencillamente consistia
en acelerar el trasto hastarozar la locura, jue-
guecillos con pantalla LCD que no erararo que
los mifAos nas las acabasemos petando al pn-
mer o segundo mes de tenerla Vencer a una
maquina es un raro placer en desuso que solo
los juegos basicos y los retro mantienen para
lujuria de unos y desesperacion de otros. La
configuracién del personaje alarga la vida del
juego casi hasta elinfinito, y un control pulido
hace que no haua accion frustrante, seaconun
salto en carrera (para el levisimo componente
de plataformas de algunas localizaciones), o
aprovechar un rebote en una pared para patear
al enemigo. ¥ como Gnico punto negativo, no
hay un sistema de guardado decente, sino de
un rudimentario sistema de passwords que
sBlo guarda las estadisticas (-]

La Curuva de dificulLtad en
un Juego retro es simpLe: un
paLote recto e ir subiendo
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0 cdmo sentirse ridiculo estando solo en la habitacidn. Yaven la
imagen. Se trataba de quedar estrabico apuntando ala pantallay
afonico berreando ordenes de disparo. Lo divertido es que no hacia
falta decir una palabra concreta, un exabrupto era igual de efectivo.

o> KONAMI

WRCE COMBAND OPTIGAL TARGETING HEADSET

1 NES POWER-PAD

Sera que no lo conocen de sobras, con lo
que se hallegado a escribir del Power-
Pad de NES como antecedente del Wii
Fit, ambos de Nintendo. Con este peri-
férico se hacia la cabra pisoteando la
esterilla como si nos fuera la vida en
ello, las manos libres para meterlas en
los bolsillos, hurgarse la nariz o suje-
tar el bocata de Nocilla, ustedes sabran.
Este invento parecia el tope de la téc-
nica, jugar con los pies, el futuro, qué
pasote... hasta que nos dimos cuenta
que eso de jugar era taaan cansado...

iMLPA mama!
manos!

= SEGA ACTIVATOR

Es lo que parece, una giliflautada de
SEGA para emular a un Jean-Claude Van
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papo cabeca.
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Damme venido a menos, pegando pata-
das voladoras y mamporros al aire como
quien espanta moscas. Fallaba mas

que una escopeta de feria y era preciso
jugar en penumbra para que iluminacion
ambiental no interfiriera en los senso-
res del cacharro. Con decirles que las
instrucciones de este periférico venian
en una cinta de video creo que no hace
falta afiadir mucho.

=Votre cul sent mauvais-
Omar Haulfman - NHLF arbitre

Comprend coup de sifflet du A
contréleur de jels a se connecter
au systéme SuperNintendo,

N PAL VERSION I

¢} WHISTLE!

Por alguna estiipida razén -o por una razén muy sabia- este juego de SNES desarro-
llado por Hudson y basado en el manga/anime de Daisuke Higuchi solo se comercializé
en Alemania alin estando prevista su publicacidn en Japdn e incluyendo instrucciones
en francés. Incluia un silbato que se conectaba a la SNES y lo avalaba Omar Hauffman,
un ¢ conocido? arbrito de la NHLF norteamericana. Blitzkrierg de temporada.




S THE JOYBOARD

Para jugar con los pies, el Joyboard,

para Atari VC52600 e inventado por

los padres del Amiga, quienes se pasa-
ban mas rato apostando entre ellos a ver
quien podia permanecer mas tiempa
sentado e inmovil sobre el cacharro que
no trabajando o jugando, que era paralo
que servia el trasto. Presumiblemente
las manos les quedaban libres para darle
al pimple y degustar cigarrillos de larisa,
actividades a las que debieron recurrir
los que compraron este periférico para
quitarse el disgusto de encima.

& FOOTCRAZ

Otro mamotreto para la VCS de
Atari, una esterilla mas robusta

y resistente que la PowerPad de
Nintendo, un joystick bidimen- -
sional que sencillamente ponia a
la altura del betiin -sin animo de
desprecio- las cuatro direccio-
nes y disparo de todo mando de la
&poca. Solo se crearon dos juegos
para la FootCraz y encima venian
de regalo. Y menos mal, porque
son para saltar, pero no de alegria
sino para pisotearlos con rabia.

°f MINDLINK

Real pero incierto. €l control de los juegos
no se hacia exactamente con la mentey
con técnicas de meditacion tantricas, lo que
se movia en pantalla era a golpe de cefio

y de sien, arrugando la frente como quien
dice. Eso hacia que los jugadores acabasen
con un dolor de quijotera brutal. Lastima,
porque los primeros experimentos de Atari
con personas desmembradas iban bien, no
nos explicamos qué pudo fallar...

UroRcE "

o UFORCE

La maquina para aprender a bailar el Aserejé. €l jugador tenia
que agitar las extremidades superiores para interseccionar los
haces de luz que emitia este periférico fabricado para la NES,
con resultados similares a los de zumbarsela a un muerto.

9 KICK IT

Entrados los 90's, practicamente ha habido cajo-
tas como esta en los salones recreativos para
pijos, unas «chutay gol» de chichinabo que solian
tener una bimba hecha cisco atada con una correa
de perro y un candado al cabinet.

“T1 owners!

This microphone
is going to
revolutionize

ing M ):g Expansiea System

ki e A your T Sadit.

e

10 mBR

«0jo al parche, que este microfono revo-
lucionara la forma de jugar a videojue-
gos» nos decia el hombre del anuncio

de Varon Dandy promocionado el dispo-
sitivo MBX para los ordenadores TI-At
deTexas Instruments. €l micro funcionaba
de esa manera, como el LaserScope parala
NES. Tenia su gracia gritar «jcaca! jculo!
ipedo! jpis!» cuando lo que se queria hacer
era subir, bajar, disparary retroceder, un
poco como en el SingStar, gue mientras se
entone daigual [a letra que se cante.
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pixeles como punos

(bomberman)

una bomba de repaso grafico. 0 un repaso grafico de bombas, extractos

del Manual del Joven Anarquista. Para todos ustedes.

Para los mas veteranos del lugar, Bom-
berman seria la version bastardojapo-
nesa de Dynablastery la adaptacion hispano-
lusa del norteamericano Atomic Punk. Asi les
llegd via recreativa a sus pantallas de ordena-
dores personales de color blanco y a la ochabi-
tera NES un videojuego en los que unos regor-
detes acratas con casco y esnorquel se petaban
los traseros a golpe de pella ardiente. La saga
perpetrada por Hudson empezg en la Famicom
Japonesa con artworks adecuados a la fanta-
siaque transmitia el nombre, una bestia andro-
robdtica de aspecto muy hostil portando un
mecamsmo de destruccion atdomica dejando
atras un pepinazo monumental Seria un juego
mas para ninos de mediadaos de los ochenta
un correcorre Yy mata sin ser matado, unjuego

que Hudson, mas pensado en el presente que
en el futuro, licenci6 a todo aquel con capaci-
dad para firmar chegues; asi salid Eric and the
Floatersy Don Pepe y los Globos para MSX y
Spectrum, trufiacos con portadas de pesadilla
que ni pufietera intencion tenian de sugerir de
que iba el juego

Para Nintendo, Hudson guiso ser creativa
y se animo a recrear evoluciones, segundas
partes y spin-offs de Bomberman tales como
RoboWarrior o Bomber King para NES y Fami-
com, mismita mecanica que el Bomberman
onginal pero con campos de juego mas exten-
sos y mas accion. Cuando en 1990 Hudson le
metid mano a la consola PC-Engine de NEC
rescatd su Bomberman oniginal con una por-
tadita naif. Para la occidental TurboGrafx se

intentod ser realista con la portada: un par de
tipos entrados en carnes, enfundados en arma-
duras de chichinabo erala Gnica humamzacién
posible para convertir enimagen real los pixels
gue se veian durante el juego. Por fortuna para
Hudson la version onental de la maguina de
NEC tuvo mas resoplo y Bomberman, a pesar
de su portada de preescolar, triunfé. €n 1993
aparecid Bomberman'93 para PC-Engine, ya
con los dibujitos molones y minimalistas de
colores chillones. Lo mismo para una nueva
version para SNES, SuperBomberman
Durante la primera mitad de los afios noventa
el estilo carnavalesco de las portadas de Bom-
berman en todas sus acepciones y versiones
continentales supuso el reino supremo del
color y del atractivo cromatico. Ademas la ©

«DON PEPE
Y LOS
GLOBOS»
ESEL
INCREIBLE
TITULO DE
LA VERSION
MSX
HISPANA
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® iconografia del cabezdn con antenita y o1~
llos mosgueados se posiciond como elemento
indudablemente reconacible alla donde estu-
viere, se editaron multitaps y hasta pads escul-
pidos en formas y siluetas de Bomberman para
SNES y Saturn.

Hasta ese momento se podria decir que el
juego era siempre el mismo, misma mecanica,
mismo argumento, misma jugabilidad. Con la
entrada en el mercado de Saturn, PSX y N64
la marca tendit a otras tipologias de juegos v,
consecuentemente, las portadas empezaron a
mutar en engendros virtualizados con texturas
3D innecesarias, como pretendiendo dignifi-

car un personaje que no deja de ser un muneco
plano. En la proxima generacidn de maguinas,
de PS2 hasta Nintendo DS, y aungue los juegos
y adaptaciones siguen siendo lo mismo se mire
como se mire, el tema grafico tiende a simphfi-
car lo simple pero sin dejar el rendenzado tran-
quilo o el estilizado aprovechando dibujitos del
anime televisivo. La maxima «Si funciong, no
lo togues» que Hudson ha podido 1t mante-
niendo durante mas de 25 aios la olvida en el
momento de ilustrar sus productos. €l colmo lo
tenemos en Bomberman Act: Zero de Konami
para XBox360, con un cruce entre Iron Man
\ HellBoy. (-]
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PlayStatio

VAYA OJAZOS El
disenio primigenio de
Bomberman, incompa-
tible con el renderizado
30. Pero lo siguen
intentando, aiga.
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ACTIVISION ¥ SUPERJUEGOS XTREME TE DAN LA OPORTUNIDAD
DE CONSEGUIR UNO DE LOS TRES LOTES DE CINCO JUEGOS DE
ACTIVISION QUE SORTEAMOS. iPARA PARTICIPAR, ENVIA UN SMS
CON LA RESPUESTA CORRECTA ANTES DEL 22 DE FEBRERO DE 2009!

* STAR WARS: EL. PODER DE LA FUERZA [PS3)
% 007 QUANTUM OF SOLACE (PS3]

+ GUITAR HERO WORLD TOUR [XBOX 360]

% SPIDER-MAN: EL REINO DE LAS SOMBRAS (XBOX 360)
* FRACTURE (XBOX 360)

¢Qué tienen en comun estos cinco juegos? p ;
A) Los distribuye Activision BJNada C}Laconsola LUCASARTS AéliVﬁom 13+ ScEreme

CONCURSO LOTE DE CINCO JUEGOS DE ACTIVISION

La mecanica de participacidn en este concurso es muy sencilla. Slo tienes que enviar un mensaje de texto desde tu movil al nimero 55°7% poniendo la palabra activisionsj,
espacio + respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la A, deberiasimandar al nimero 5575 el siguiente mensaje: activisionsj A

Caste maima por ca ﬁafrmaelﬁﬂw 05 ¢ M ':E\LIJp ra todos i n epE adﬂres Flpren 100 poSra Ser Car ,aaﬂnpnrdm ro. Determinagos premios pueden ser copias p l 1. o sa admitirén reciamacion *[JEI{E refida de Correos. Se llamard por telsfan
aceptacion total de sus bases. Sus datos. T propiedad de E i SA con mativa de este concurss, upa emmr rig r‘ej‘uzr s promociones. Usted podsd efer Cresn, rectificaci

adores 3 SUS nombres Saidrén publicades en prisimos nimeros de la revista. (2 participacion en este sorten implica 3.
igiéndose A.c/0'Donnell 12 20009 Madrid Fecha limite: 22 da febrero de 2009,
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Este rincon de refro se nutre de juegos de la cripta,
perc también podria ser «el baile de los malditos».
Rebuscamos en el fondo de nuestros archivos
para traeros los juegos que nadie conace,

las historias que se cuentan entre susurros en la industria
Pasad, pasad.. bajo vuestra propia responsabilidad
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PURA TACTICA POR TURNOS A LA MANERA INGLESA.
GERMEN DE X-COM: UFO DEFENSE FORCE, CONSIDERADO
LA JOYA DE UN GENERO QUE ACERCA A LAS PANTALLAS

LOS TABLEROS DE WARGAME.

La estrategra tactica por turnos, ensu
. variante occidental, no es, ni mucho

menos, unc de los géneros mas popu-
lares entre los jugadores de consolas. Si bien es
clerto que sagas Japonesas coma Fire Emblem,
Ogre Tactics, Disgoea o Final Fantasy Tactics
llevan décadas pegando fuerte en consola,
sobretodo en Japon, lo cierto es gue en occl-
dente solo podemos hablar de un éxito muy
reciente y todavia discreto, o de una practica
ausencia si nos referimas a juegos de tactica
por turnos cortados por el patrén occidental. €l
rtmo pausado y cerebral de unos juegos cuya
mecanica es heredera directa de los viejos war-
games de tablero de Avalon Hill [y otros) como
Squad Leader, Tobruk o Search&Destroy, no es

del gusto de aquellos que busguen juegos mas
dinamicos, activos y.. menos complicados

El padre de X-COM

Sin embargo, en el mundo de los PCy compa-
tibles, y los anteriores Amiga, Atari ST, C64,
MSX, el género si cuenta con un buen pufiado
de titulos y, lo que es mas importante, una
nutrida legian de fans acérrimos que tienen
como obra cumbre del género el titulo desarro-
llado en 1993 por Mythos Games para Micro-
prose: UFO: Enemy Unknown. Considerado uno
de los mejores juegos de estrategia jamas
creados, UFO: Enemy Unknown ponia al juga-
dor al mando de las fuerzas de defensaterres-
tres contra una invasion alienigena. Unmiendo

| i
1 By

tacticay estrateqia, el titulo alternaba el disefo
y construccion de bases aliadas, el manteni-
miento de la flota de aviones interceptores,
la investigacion, produccion y compraventa
de equipo y tecnologias, el entrenamiento y
mejora de nuestras escuadras de soldados y,
por supuesto, la accion tactica puray dura, fiel
alasacrosanta cuadricula propia del género, en
entornos de una belleza sin parangdn en pers-
pectiva estrictamente isomeétrica, con abun-
dancia de opciones tacticas e inferaccién con
el terreno de combate. Un obra maestra que
sufrid de unas secuelas abominables fruto de
la desidiay mal hacer de Microprose y Hasbro,
y que esta pidiendo un remake a gritos

Julian Gollop, ese titan

Laser Squad es el juego Inmediatarnente ante-
rior al citado UFO: Enemy Unknown, y sucesor,
asuvez, de los muy similares Rebelstar (1986)
U Rebelstar 11 (1988). Todos ellos son obra de
un mismo autor, Julian Gollop, un programa-
dor inglés con mas de veinte anos en el sec-
tor y considerado uno de los desarrolladores
clave para comprender el videojuego de estra-
tegia. Privado de la famay boato que envuelve
a otros popes como Sid Meier o Peter Moly-
neux, alos que Gollop no tiene nada que envi-
diar, |a cabeza pensante detras de los mejores
juegos occidentales de tactica por turnos es
un ejemplo de humildad, buen hacer y.. mala




suerte. Comenzd a programar en el instituto,
creando juegos para el BBC Micro, \ apren-
di6 a programar BASIC en uri Sinclair ZX81 €n
1984 cred Chaos, juego de combates por tur-
nos entre magos producido por nada menos
que Games Workshop, antes de gue dicha
compafia se convirtiera en la multinacional
arruinadolescentes que conocemos hoy en
dia. A Chaos le siguieran las dos entregas de
Rebelstar, programadas todavia en BASIC, que
sentaron las bases para Laser Squad, donde ya
encontramos todos los elementos que germi-
narian en la obra maestra que después seria
UFO: Enemy Unknown

Dame action point, papito

Desarrollado en 1988 ZX Spectrum y C64
(1989 Amstrad CPC, Amiga y Atari, y 1992
para PC DOS) por Target Games, la compa-
niz que fundo Julian con su hermano Nick,
Laser Squad ponia al jugador al mando de
una escuadra de cinco seldados que debian
ejecutar diversas misiones en una ambienta-
cion futurista. Inictalmente existian cinco tipos
de misiones, aungue las versiones para ocho
bits anadieron nuevos tipos: asesinato, res-
cate, asalto, defensay escape. El jugador debia
equipar a sus soldados alinicio de cada mision,
gastando una cantidad limitada de créditos en
un variado armamento, gue 1ncluia armaduras,
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armas cuerpo a cuerpo, explosivos, granadas,
armas laser y lanzamisiles. Cada soldado tenia
una serie de caracteristicas distintivas, siendo
estas [as habituales de los juegos de rol, aun-
que en Laser Squad nc era posible mejorar a
los personajes mediante la experiencia, como
siocurniria en su sucesor UFQ: Enemy Unk-
nown. Ya sobre el terreno de juego, una orto-
doxa cuadricula, encontramos todala grandeza
del género de la tactica por turnos: puntos de
accidn a gastar en acciones de movimiento
y disparo [con varios tipos de disparo), linea
de vis1dn, cobertura, fuego de reaccian (en
la fase enemiga], movimento oculto de las
tropas enemigas (que tenian una A especial-
mente avanzada). Incluso existia un sistema de
moral [nuestros soldados podian sucumbir al
panico] y era posible registrar a los enemigos
abatidos para recuperar sus armas, aunque eso
serfaimposible siles reventabamos mediante
explosivos, lo que da una idea
de la atencion al detalle puesta
en el juego

Macarras con lasers

Laser Squad destilaba estilo por
fos cuatro costados. Su inter-
faz era totalmente grafico, con
inmensos botones para cada
accidn. Los soldados tenian

HIBRIDACION CON EL RPG
La posibilidad de mejorar a
nuestra tropas no estaba
Incluida en Laser Squad, si
bien Ios soldados si tenfan
caracteristicas distintivas,
algo definitorio de! RPG
tactico japones.

sobre una
0rtodoxa
cuadricula
encontramos
todala
grandeza del
generode La
tactica por
turnos

nombres como Sterner Regnix o Android Bar-
ker. Y la musica, al menos en su version para
PC DOS, no rivalizaba en intensidad con una
tonadilla actual de chiptune techno. La ver-
sion para Spectrum incluiaincluso un editor de
rapas, |y todas las versiones ofrecian la posi-
bilidad de dos jugadores en Modo coopera-
tivo, algo insolito en la época Eltitulo paso sin
pena ril glona a pesar de las excelentes criticas
que recibio, quedando como unjuego de autén-
tico culto. Aurnentando u mejorando la for-
mula, Julian Gollop crearia seis arios después,
en 1994, UFO: Enemy Unknown, y en el 2004
Laser Squad Nemesis, revitalizacidn de lamisma
férmula con soporte onling, asi como Rebelstar:
Tactical Command (2005) para GBA, uno de los
pocos ejemplos en consola de tacticapor turnos
alarnanera occidental o
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HALIEN
STORM

Un Elvis de look
sideral comba-
tiendo contraun
kebab ojeroso...
Estaimagen
resume como
ninguna el deli-
rante espiritu

de Alien Storm,
un beat'em-up
de 1990 con el
que Segaintentd
repetir el éxito de
Golden Axe, sus-
tituyendo la fan-
tasia herdica por
la Sci-Fi mas des-
cacharrante. Tres
jugadores simul-
taneos enla coin-
op (Garth, Kareny
el robot Scooter)
y minifases shoo-
teren 12 persona
al estilo Operation
Wolf son algu-
nas de las senas
de identidad

de este clasico
menor con multi-
tud de adaptacio-
nes domésticas.
Nuestra favo-
rita, la de Mega-
Drive, incluida

en el inminente
Sega MD Ultimate
Collection.




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,GC

_ARNO 2003

_COMPAFiLA UBI SOFT PARIS
_DESARROLLADOR

UBI SOFT

_GENERO

DOLOR ONOMATOPEYICC

APUNTA Y DISFRUTA El hecho de disparar a alguien desde una larga
distancia, con el rifle de francotirador o con la ballesta canlleva una
espectacular presentacion que va mas alla de disparar y ver desplo-

marse al lacayo de turno.

AMNESICO, ATRAPADO EN UN EXTRANO MUNDO DE
ONOMATOPEYAS FLOTANTES, Y RODEADO DE ALIA-
DOS Y ENEMIGOS DE TODO PELAJE: ;ES UN TEBEO?

El mercado de los first-person shoo-
ters esta tan sobreexplotado que
para encontrar atisbos de personalidad
propia, elementos que distingan un pro-
ducto de otro y nos alejen de los temidos
disefios genéricos, hay que observar cada
nuevo titulo con microscopio. Un esfuerzo
extra en el disefio de un nivel, en el balance
de las armas, o una narrativa cuidada pueden
convertir un cimulo de convenciones genéri-
cas en el gran éxito del afio. Que se lo digan a
Kevin Levine.

Esa regla se cumple al dedillo, y a la vez
supone una excepcidn, con XM, un first per-
son shooter que encuentra su elemento par-
ticular precisamente en su presentacion visual.

Xllitiene su base en un comic franco-belga (o
novela grafica, como se ha puesto de modalla-
marlo Gltimamente en segtn que medios), y
de él extrae -aparte de cierta inspiracion argu-
mental- el planteamiento visual. Asi, del mismo
modo que Jet Set Radio asombrd afios atras
por su presentacion, Xl lleva la técnica del cel-
shading a los FPS, dotando al juego de inme-
diato de un caracterirresistible e inédito.

El disefio y posterior plasmacion de los
personajes en pantalla atrapa desde el primer
momento, Yy aungue no sea precisamente un
calco del trazo de William Vance, si consigue
lo esencial en este caso: dar la sensacion de
estar jugando, en tiempo real, con un cémic.
Otro elemento gue contribuye notablemente

GAMECUBE ~ PS2 ~ HBOR

a reforzar esa sensacion es la inclusion de
constantes onomatopeyas a modo de efecto
sonoro-visual: desde una explosion o unaame-
tralladora disparando, hasta los leves pasos de
un enemigo caminando fuera del campo de
visidn del protagonista (algo que, ya de paso,
permite facilitar la supervivencia del jugador).
Todas estas onomatopeyas aparecen flotando
en el aire, con distintos tamanos segdn su iden-
tidad, y le proporcionan al juege un atractivo
Gnico, pues otorgan un gran dinamismo a lo
que sucede en pantalla.

Sin embargo no es oro todo lo que reluce, y
si bien en lo que a personajes y movimiento el
juego supone todo un logro visual, los propios
escenarios no acaban de cuajar con el resto de




NO ES CORRRDIA ESE TIPD M
* ESTABA VIENDD ESCENRS DE |

elementos. Por otra parte, aunque estos pre-
sentan una variedad notable, mas que sufi-
ciente como para no sentir que se esta reco-
rriendo el mismao lugar unay otra vez, el disefio
de estos es un tanto injusto con el jugador,
puesto que son enormes, y requieren de unas
dotes memoristicas titanicas para no acabar
dando vueltas en balde.

Los enemigos que pueblan dichos escena-
rios ohedecen mas a acciones preescritas que
a una IA prodigiosa, por lo que si un nivel se
resiste a la primera, seguramente la siguiente
vez serd coser y cantar [a excepcidn de algu-
nos puntos negros) simplemente usando la
memoria.

Los puntos negros casi siempre estan rela-
cionados con fases en las que el jugador se
encuentra acompafado por algln personaje
controlado por la CPU, que o bien tiene instin-
tos suicidas y depende Unicamente de nues-
tra habilidad para defenderlo, o bien ha de
entregarnos algln arma vital para el desarro-
llo del juego, pero no hay forma de saberlo
hasta plantarse frente a ellos y ver [a apcién
de interaccion correspondiente. Aquiy alla
hay peguefics defectos en el disefio gene-
ral del juego que pueden desviar la atencian,

a pesar de que la suma de sus partes resulte
bastante aceptable.
Mientras tanto...
€n su parte narrativa Xl resulta un tanto irre-
gular, pues deja muchas incognitas y espacios
en blanco no ya dentro del propio desarrollo de
la historia, sino en la mecanica del juego. Pre-
cisamente por la gran extension de los deco-
rados, y la necesidad de recorrerlos de cabo a
rabo, el jugador se enfrenta a grandes silencios,
espacios jugables en los que, una vez elimina-
dos los enemigos, no hay mas aporte narra-
tivo que el sonido de los pasos de XlIl. Por otra
parte el juego sigue con hastante fidelidad
los cinco primeros vollmenes del cémic, que
conforman por s mismos un arco argumental
mas 0 menos coherente, apesar de que la serie
esté formada por diecinueve volimenes [una
quincena cuando se lanzd el juego]. Aungue no
llegan a resolverse ni remotamente todos los
misterios en torno al personaje \ la situacion en
que se encuentra, si se llega a una conclusion
satisfactoria respecto al propio juego.
Almargen del Modo para un jugador se crea-
ron Modos Multijugador para todas las versio-
nes, incluyendo Modos exclusivos para cada

CRASH! BOOM!
BANG! Desde Comix
Tone no presencié-
bamos semejante
despliegue de
onomatopeyas en
un videojuego. Slo
por su vistosidad ya
quedan plenamente
justificadas.

¢EL TRIUNFO DE LA FORMA SOBRE EL
FONDO? EN REALIDAD NO, PERO
MERECE LA PENA VERLO.

unade ellas, y es unaspecto en el que el juego
puede recordar, a pantalla partida, a viejas glo-
rias como Goldeneye o Perfect Dark, salvando
las distancias.

Probablemente los planes de Ubi Soft res-
pecto a XMl pasaban por crear una franquiciay
adaptar la serie al completo, pero una recibida
tibia por parte de la critica y el subsiguiente
paso anecd6tico por los comercios provocd
que no se cumpliesen las expectativas, y la
serie se quedase en su primera entrega. Eso
no implica que no sea disfrutable como juego
{nico, como elemento aislado, y como ejem-
plo de adaptacion imaginativa, capaz de lla-
mar la atencidn y hacer disfrutar al jugador a
pesar de sus prablemas comao juego. Lo cierto
es gue deja con ganas de mas, y hace que uno
se pregunte como habria evolucionado la serie,
no en su parte narrativa, sino en sus elemen-
tos jugables, de haber tenido ocasion de pulir
sus defectos. Como siempre pasa, una decisién
empresarial matd una buena idea. (-]




PETER JACKSON'S

HING KONG (D5

PREFERIRIA VER MIS PROPIAS MANOS Y. PIES CONVERTIDOS EN
CENICEROS SOBRE LA MESA DE UN DICTADOR EN ZIMBAWE QUE
POSARLOS SOBRE ESTE MOJONCETE INJUGABLE

Una pelicula comercial de Hollywood

es como un cerdo ibérico: todo se
aprovecha. Son numerosos los ejemplos
de juegos lamentables hechos a partir de
licencias cinematograficas, pero en el caso
de laversion para Nintendo DS del Peter
Jackson's King Kong(que resultaba bas-
tante digno en otras plataformas) uno no
puede dejar de pensar qué parte del simio-
cerdo quiso aprovechar Ubisoft esta vez. El
intestino grueso, quizas. €s decir, el culo.

Y es que esta pesadilla poligonal con gra-
ficos dignos de una Nintendo 64 arroja al
jugador hacia nuevos horizontes de la feca-
lidad hechajuego. Recorreremos estériles
escenarios 30 que'son auténticas pasillos
en tonos ocre, enfrentandonas a solita-
rios escarabajos e insectos
armados de una lanza. Las
fases con el gran mono no
son mucho mejores: suce-

boton B.

— oy |

GLOBAL

sion de momentos scrip-
tados cuyo Gnico retoes
la pulsacionrepetitiva del '

_GENERO MONO/GIGANTE TIENE HAMBRE
_PAIS FRANCIA

_COMPANIA UBISOFT

_DESARROLLADOR UBISOFT CASABLANCA

TOPS

0l LITTLEBIGPLANET [SONY CE.) PLAYSTATION 3
02 LEFT4DEAD [VALVE) XBOX 360
WORLD OF GOO [CONSOLA VIRTUAL] Wil
GRAND THEFT AUTO IV [ROCKSTAR] PS3/XBOX 360
SHATE 2 [EA BLACK BOX] PS3, XBOX 360
DEAD SPACE (E. ARTS) PLAYSTATION 3/XBOX 360
0] ROCK BAND 2 (HARMONIX] PS3/XBOX 360
0 MOTORSTORM: PACIFIC RIFT [SONY CE)PS3
SOLDNER-X [PLAYSTATION NETWORHK) PS3
FALLOUT 3 [BETHESDA] XBOX 360, PS3

GAME

PLAYSTATION 3

0] FALLOUT 3
: WWE SMACKDOWN VS RAW 2008
) PRO EVOLUTION SOCCER 2009
0 CALL OF DUTY: WORLD AT WAR
05 SAINTS ROW 2

PLAYSTATION 2

al PRO EVOLUTION SOCCER 2009

0 HAPPY FEET

0 SUPERBIKES 2008

{i WALL-E

03 WWE SMACKDOWN V5. RAW 2006 [PLATINUM)

XBOX 360

FALLOUT 3

THE CLUB

EL INCREIBLE HULK

PRO EVOLUTION SOCCER 2009
SAINTS ROW 2

wil

WII PLAY + WII REMOTE

PRO EVOLUTION SOCCER 2008

MARIO & SONIC EN LOS JUEGOS OLIMPICOS
ANIMAL CROSSING: LET'S GO TO THE CITY
MONOPOLY EDICION MUNDIAL

PSP

i PRO EVOLUTION SOCCER 2009
i~ WWESMACKDOWN V5. RAW 2009
GRAND THEFT AUTO VICE CITY STORIES [PLATINUM)
il FIFA 09
05 BEOWULF

NINTENDO DS

BRATZ: GIRLS REALLY ROCK

42 JUEGOS DE SIEMPRE

NEW SUPER MARIO BROS.

COCINA CONMIGO: :QUE PREPARAMOS HOY?
VIVA PINATA

RESULTADOS GONCURSOS

NCURSO MONSTERS MADNESS: BRAVE DANGER
JAVIER TORRES PENA [TOLEDO)
VICTOR J. VICENTE SEBASTIAN [ZARAGOZA)
SERGIO PINTO GIMENEZ (PALENCIA)
VALENTIN ALCOCER PEREZ (ALICANTE)
FRANCISCO GARCIA MARTINEZ (MURCIA)
JOSE GARCIA GRAS [MURCIA)
MIGUEL AMO MONTES [BURGOS)
DAVID LOPEZ PEDREJON (PALENCIA)
ALEXIA URIEN ORTIZ (VIZCAYA)
0SCAR BERMUDEZ SOLORZANO (LEON)
ARTURO EDENI FARRE [ALICANTE)
ANTONIO VILLAR PRETO (VALENCIA)
MIGUEL A. ALFAGEME CLAVERI (MADRID)
JUAN A. GUZMAN DE LA TORRE [MALAGA)
CESAR GONZALEZ VILAR [A CORURA)

GONCURSO LURRIO LAND: THE SHAKE DIVENSION
RAUL FERNANDEZ PICADIZO [MADRID)
IVAN SILIUTO BELTRAN [STA. CRUZ DE TENERIFE)
MARCOS ANELJEIRAS MORENO [ BARCELONA)
VAN SIERRA GARCIA (SEVILLA)
GONZALO MERINO VESGA [ VIZCAYA)

JOSE A. CALVO CENICEROS (LARIDJA)

LUIS HERNANDEZ ARGUELLES (GIJON)
CONCEPCION FEITO MONTERO [ MADRID)
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“Y GANA FABULOSOS PREMIOS

DRAGON BAI.I. z "%m
INFINITE WORLD -

S BOMBAZ0

iPRIMER BOMBAZ0
DE 2009! |

ISangre y plomo
en el planeta de los Ilelyhast’

LA REVISTA DE VIDEOJUEGOS MAS LEIDA DE ESPANA

GRUPO ZETA -
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AVENIDA DE NUEVA YORK?
PACO RABANNE

»
! LQUIEN FUE EL PRIMER ESPANOL EN LLEVAR SUS DISEROS A LA ELITISTA 5¢
MANUEL PERTICAZ
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