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EVITORIAL

El hecho de que el aho comenzara de manera repentina e inesperada
(desde luego que acabe un ano y de repente al dia siguiente comiece
otro no es algo que suceda todos los dias) y que nosotros no hubieramos
sido capaces de sacar adelante el nuevo numero de la revista Ajare que
en principio estaba destinado a salir durante las estivales y estupendas
fechas de navidad, solo podia significar una cosa: “Una vez mas, la
redaccion de GA se habia tocado los huevos a base de bien”.

Lo que en otro momento podria haber sido tomado como un rumor o
incluso como una difamacion por parte de algunos de los blogs que
nos odian a diario copiandonos noticias sin citarnos como fuente, no
era si no una palpable realidad; se nos habia vuelto a pasar la fecha
limite para entregar los trabajos al maquetador aunque en este caso
yo tenia excusa porque les juro que se me habia comido el ordenador
mi perro. Cosa que ustedes pensaran que suena bastante sospechosa
sobre todo si tienen en cuenta que yo no tengo perro y ademas escribo
los textos con una maquina de coser de las de toda la vida. A eso si
que se le puede llamar “bordar” un articulo.

Pero dejemos de lamentarnos por no haber llegado a tiempo y
alegrémonos de haber llegado, de estar aqui estrenando formato ajare
a rabiar y sobre todos alegrémonos de que ustedes sigan ahi a diario
apoyando la pagina, comprando camisetas, enviandonos fotos con las
tetas al aire, comprendiendo nuestras decisiones, valorando nuestro
sacrificio en su justa medida. Si es que hay alguien que lo hace. Cosa
que dudo.

Esperamos que la revista sea de su gusto y la disfruten tanto como
nosotros hemos disfrutado haciéndola, de hecho yo personalmente no
he disfrutado una mierda haciéndola asi que espero que la experiencia
de leerla os resulte todo un infierno.

God Bless Ajare.
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EN EL 2008

5 se hablara

le conoceran

una sociedad

altamente

SPORE

A Will Wright seguramente
por truhos
anteriores como SimCity y Los
Sims. Ahora nos trae un juego
de lo mas soporifero.
Controlaremos a una mierda
de celula queiraevolucionando
desde lo mas primitivo a
inteligente,
y después a una sociedad
avanzada, c¢on
naves espaciales.

Nuestraopinion es que seraun
truno considerable, y creemos
que no sera tan libre como le
pintan, sino estilo fases como
el Black and White.

METAZGEARSOZIDZ

GUNS OF THE PATRIOTS TACTICAL ESPIONAGE ACTION

La proxima pelicula de Hideo
Kojima, ah perdon! el préximo
videojuego, tratara de un
abuelo to senil que no sabe
ni donde esta y que busca su
pension como un loco.

Estamos seguros de que va a
ser demoledor en graficos, es
mas por lo poco que nos han
ensenado ya viste mucho mejor
que algunos juegos actuales,
pero ya hemos comprobado
en muchos juegos de la actual
generacion que no todo son
los graficos.

Juegazo para sonyers Yy
fanaticos de la saga, para los
demas sera un gran toston.
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= Desde que vimos las primeras

imagenes en Gamesajare

B estamos como perras en

™ celo esperando este juego,

: parece que si no hay retrasos

imprevistos o chapuzas de las

que nos acostumbra Valve,
este ano vamos a poder catar

El Rey vuelve. Pese a quien le pese esta saga lleva este juego.

marcando muchos estandares desde hace mucho Matar zombis a diestro y
tiempo. Con esta nueva entrega nos prometen siniestro o manejar a todos
mucha mas accion realista y menos arcade mata- los zombis para joder a los
mata como en los anteriores, pero no creemos que humanos, promete ser uno de
sea una gran revolucion, porque todos sabemos los mejores multijugadores
que lo realista es aburrido. actuales.

También tendremos
menos extension de
terreno, a muchos se
nos habia hecho Ila
boca agua pensando
que en el proximo
Grand Theft veriamos
representado un pais
entero o por lo menos
mucho mas que tres
ciudades. Pero nos
“sorprenden” con
una ciudad, por Ilo
menos estara bien
representada, ;0 no?.

ARITICULO

El gran experimento de Sony, un
juego que muchos veriamos bien y
normal en una PSP pero se arriesgan
a sacarlo en la hemana mayor,
(funcionara el experimento? o se
convertira en un pluf de dimensiones
cosmicas. Nosotros apostamos
por las dos opciones, es mas solo
compraremos la mitad.




ARTICULO

Alan

Alan Wake sera el
verdadero sucesor
de Edward Carnby
o sera otro pseudo
experimento del
horror videojueguil
que se convierte en
un truhazo aburrido
y mas Soso que una
paella de agua.

Esperemos que
cumpla todas las
expectativas,
porque por lo
menos, lo que
es a nosotros,

nos la pone
dura el
argumento
y las &
imagenes
mostradas,
por favor
Remedy, no
la cagueis.
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GOMPANY

KILLZONE 2

El gran Fake de los Fps, mucho nos
mostraron en aquella CGI, mucho
nos han mostrado en las pantallas
retocadas, y al final no sabremos a que
juego vamos a poder jugar, este ano,
esperemos.

Pensamos que al final tanto retoque
causara que salga un juego un poco
desfasado, o por lo menos no tan
novedoso graficamente como otras
joyas que vendran este ano.

Pero bueno siempre nos quedara esa
estética mezcla de la segunda guerra
mundial y un futuro post apocaliptico
que tanto nos mola.

La proxima entrega de esta exitosa saga nos promete
poder destrozar todo el escenario, la verdad es que nos
llama mucho, partidas megamultitudinarias y encima un
escenario totalmente destrozable. La pregunta, ;después
sera gracioso jugar con un escenario que se cae a trozos?
Mucho lo pedimos ahora, pero después fijo que es un
toston injugable, todas las partidas acabaran siendo en

una mierda de llanura.

EN EL 2008




Muchos disgustos ha dado esta saga a sus
aficionados mas fieles, y antes que volver a hacer
una aventura soporifera los chicos de Atari han
decidido crear un survival original.

La interaccion con el escenario promete llegar a
niveles nunca vistos, y el manejo del inventario al
mas estilo exhibicionista del metro nos sumergira
dentro del ambiente del videojuego.

Una de las sagas mas famosas del mundo videojueguil
regresa este ano (esperemos) con un nuevo aire. Dejamos
atras las calles oscuras de las ciudades y los pueblos
perdidos y nos vamos al africa mas profunda para luchar
contra los zombis mas morenos que hemos visto en anos.

El juego ya tiene polemica a sus espaldas, no por lo
sangriento que puede llegar a ser, ni por uina nueva peli
de la johovich, sino porque el objetivo es matar zombis
negros, las asociaciones antiracistas ya han puesto el grito
en el cielo, ya me gustaria verles en una invasion zombi, ya
me gustaria...
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Otro juego que viaja al continente negro, al parecer esta
de moda desde que se eligio a Sudafrica como sede del
proximo mundial de futbol.

Pero no va de pelotas este juego, sino de pasarselo como
un enano con el nhuevo motor grafico que por ahora nos ha
mostrado lo peligroso que es jugar con fuego en un sitio
con mucha maleza.

Otra novedad que traera este juego es la desaparicion
de la barra de vida y la forma de curarse “en directo” en
medio de las batallas. SI, promete ser la peor novedad
introducida en un juego.
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A principios de 1990 Capcom tenia sobre la
mesa el proyecto para crear Street Fighter
2, la secuela del aclamado Street Fighter. La
idea era ampliar las posibilidades del jugador
dandole a elegir entre varios personajes en
vez de obligarlo a jugar s6lo con Ryu como
en su predecesor. Ello significaba crear una
historia para cada personaje y desarrollar
movimientos especiales y caracteristicas
unicas de tal manera que la experiencia de
juego fuera diferente con cada luchador.

La mecanica de juego seria muy parecida a
su primera parte, basicamente un juego de
lucha en 2d y vista lateral, pero potenciado
al maximo, con ataques especiales, estilos de
lucha contrapuestos, ambientaciones exéticas,
en definitiva, un autentico sacacuartos para
los salones recreativos.

Sin embargo, ain tendria que suceder algo
que cambiaria la direccion del desarrollo de
SF2.

Por aquel entonces el éxito de la saga Final
Fantasy de Square, con 500.000 copias
vendidas de FF3 en dos semanas y la critica
japonesa alabandolo constantemente, era un
auténtico quebradero de cabeza para el resto
de compaiiias. El rol con combates por turnos
habia demostrado sobradamente que tenia
un mercado importante, y lo mas crucial, en
aumento.

Enmarzo del 90, el departamento de marketing
de Capcom redacté un memoramdun con el
nimero52/982,quenotardéenconocersecomo
“Cambio de rumbo”. En él se hacia hincapié en
la necesidad de abandonar las conversiones
de recreativas de éxito para concentrarse en
crear software para las consolas domesticas.
El éxito arrollador de la NES y los planes de
Nintendo para lanzar su nueva consola de 16
bits no podian mas que presagiar tiempos
de cambio para la industria. Como anexo
al memorando se incluian referencias a las
ventas de Final Fantasy y a la necesidad de
posicionarse en ese segmento del mercado
con un titulo que incorporara combates por
turnos y una historia que pudiera atraer al
publico japonés.
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En esos momentos, Street Fighter 2 era el
unico titulo en desarrollo que podia conseguir
3 VR FEAT la atencion de los consumidores, ademas
[ la historia central del juego ya estaba
desarrollada, asi como las caracteristicas
principalesdelapersonalidaddelosluchadores.
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Quizas con algun cambio podrian incorporar
elementos del rol y aventura al juego. A pesar
de la negativa del equipo de desarrollo, se
empezaron a crear mapas de ciudades y zonas
rupestres donde tendrian lugar los combates
y la exploracion. Se incorporo a Dalshim para
que ejerciera de maestro de Ryu (el cual
seria el unico protagonista del juego) y se
mantuvieron las localizaciones en Rusia y
EEUU, quedando suprimida la de brasil (no asi
Blanka, que paso a ser el jefe de una tribu de
mutantes que habitaba en el subsuelo).

En septiembre de 1990 todavia no existian
niveles jugables que incorporaran libertad de
exploracion, pero si existian los combates en
escenarios estaticosyyaestabanincorporadas
las magias de cada jugador, asi como sus
opciones de ataque y defensa. Se decidio
que esa seria la base para la recreativa. El
desarrollo para NES se encargé a un equipo
muy reducido, solo tres personas, y se enfoco
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desde el primer momento como un juego a lo
Zelda. La version para Supernintendo deberia
ser la mas compleja de las 3 y la que aglutinaria
los dos conceptos: lucha y exploracion. Sin
embargo, los grafistas empezaron a mostrar
su descontento con lo que consideraban
una perversion de los bocetos originales,
se creaban lineas de dialogo y quests que,
en muchos casos, contradecian el perfil
moral de los personajes, las transiciones
entre vista cenital y lateral daban muchos
problemas porque no se disponian de todas
las especificaciones técnicas de la maquina, y
en ningun caso, lo que se estaba viendo en el
modo lucha tenia anda que ver con lo que se
veia en el modo exploracion. Daba la sensacion
de estar creando dos juegos en uno.

Michael Vaison, CEO de Capcom America,
habia viajado a finales de 1990 a Japon para
seguir la evolucion de sf2, un juego con el
que esperaban obtener muchas ganancias
en EEUU. Segun Matsumoto, diseinador de
Capcom por entonces: “Se le enseiié una
version en la que no estaban implantados
los combates por turnos y él (Michael) se
fue muy contento con lo que veia, alli mismo
acordo los términos y pidido unas primeras
50.000 unidades. En aquel momento nadie
le comento la idea de crear versiones para
consolas domesticas y no se volvié a hablar
de ello hasta meses mas tarde. Realmente
pienso que no se le oculté informacion

r

deliberadamente o porque se pensara que
ellos (Capcom America) no lo aprobarian, lo
cierto es que estabamos avergonzados de la
lentitud con la que avanzaba el proyecto”.

Eldesarrollodetresversionesestabaahogando
economicamente a Capcom, los productores
pensaban que las versiones de consola
estaban haciendo inclinar la balanza de forma
peligrosa hacia los niumeros rojos. El aumento
de gastos en nominas rozaba lo escandaloso
debido a los fichajes a golpe de talonario que
Capcom hizo sobre todo aquel programador
con experiencia en juegos
de rol. No pasé mucho
tiempo hasta que
empezaron a rodar
cabezas.

Al empezar 1991, los
animos en Capcom &
habian decaido
completamente, el
desarrollo se estaba
convirtiendo en Ila
mas parecido a un
infierno, las jornadas
laborales de 16h
empezaron a ser la
norma no escrita,
pero a pesar de
ello, nadie tenia
claro como deberia
desarrollarse

la trama principal de la historia, en las
primeras pruebas el sistema de combates
no funcionaba tal y como cabria esperar,
excepto los personajes principales, el resto
de enemigos eran muy parecidos entre si y
facilmente derrotables, mientras que las
peleas entre protagonistas eran demasiado
lentas. Los encargados del mapeado para
la version Supernintendo no tenian relacion
con los demas empleados, la comunicacion
no era fluida y llegé al extremo de requerir
una reunion de urgencia cuando uno de los
compositores advirtio de que Ryu era rubio
en las misiones de biusqueda y moreno en los
combates.

Al llegar la primavera ya se habia cancelado la
version de NES y la de Supernintendo estaba
derivando hacia lo que Okamoto definié como
un “suicidio comercial”.

Los rumores llegaron a Capcom America
que, esta vez si, pudo comprobar de
primera mano lo que estaba pasando con
la franquicia. Inmediatamente se negaron a
distribuir el juego arcade en EEUU. Las cosas,
definitivamente, no marchaban bien.

Todo el esfuerzo se centro en la version
arcade. Con la base de 12 luchadores, se
mantuvieron las lineas generales de historia
de Street Fighter 1 y lo que se habia creado
para el sf2, un malvado enemigo y un torneo
mundial. Los movimientos especiales ya
estaban creados y los decorados ya existian,
las animaciones también, asi que se eliminé
el combate por turnos y se recuperaron ideas
desechadas. El resto ya lo conocen.
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La version de NES se elimino de forma
inmisericorde a pesar de ser un juego
decente, la de Supernintendo se perdié en
los sumideros de Tokio. De la version arcade
se conserva parte de ella, incluida la cabina
prototipo, y aun hoy es posible conseguir
verla en funcionamiento.
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Vamos a hablar de baloncesto, pero del deporte,
no del espectaculo de hoy en dia, donde los
jugadores estan mas preocupados de que no
se les caigan los pantalones que de pasarle el
balon al compaiiero.

A finales de los 80 y primeros 90 el baloncesto era extremadamente
popular, buena parte del merito se le debe a una generacion de jugadores
impresionantes, no sélo en EEUU con una NBA formada por gigantes como
Kareem, Magic Johnson, Jordan, Clyde Drexler, Bird, sino por una Europa, y
sobretodo una Espaina, con mitos como Drazen Petrovic, Sabonis, Fernando
Martin, Corbalan, Solozabal, Epi, Villacampa. La popularidad de este deporte
tenia que verse reflejada tarde o temprano en los videojuegos y alli donde
huele a dinero, alli que va EA ;P

En los tiempos de las Olimpiadas de Los Angeles (1984), las recreativas
optaban por una representacion centrada en la vertiente mas espectacular
del baloncesto. Arch Rivals (1989) permitia jugar ese baloncesto rastrero que
tanto hemos odiado/amado de los italianos y griegos. ‘Double Dribble’ (Konami,
1986) apostaba por las repeticiones de las jugadas mas espectaculares
(mates) y nos situaba en un 5vs5. ‘Dunk Shot’ optaba por la vista cenital
ofreciendo mayor vision del campo, pero sacrificando perspectiva a la hora
de lanzar a canasta.

EPED

de
baloncesto

En los 8 bits ‘Fernando Martin Basket Master’
(Dinamic, 1987), era un buen juego, pero se
quedaba corto con su 1vsl. ‘Street Sports
Basketball’ (Epyx, 1987), nos hacia un guino
a todos los que saltabamos las vallas de
los colegios para ir a jugar a medianoche al
baloncesto, el deporte de la canasta practicado
por unos delincuentes en potencia.

Y entonces sucedio, EA Sports pare ‘Lakers
vs Celtics and the NBA Playoffs’ (1989), que
se distribuia en el recreo con mayor éxito que
la heroina en las Barranquillas. Su vertiente
de simulador se basaba en presentar equipos
reales de la NBA, estadisticas, atributos
fisicos, movimientos personalizados. Sin duda,
un grandisimo juego que ha tardado mucho en
ser superado.

En 1992 EA Sports ultima ‘Michael Jordan
in Flight’. Recuerden, 1992: John Romero y
John Carmack se frotan las manos al ver los
bocetos que Tom Hall prepara para Doom,
vemos pantallazos de Strike Commander y
tenemos que cambiarnos los calzoncillos,
jugamos a Alone in the dark y nos quedamos
sin mudas limpias. Para cuando llega MJIF lo
unico que podemos hacer es desnudarnos y
tocarnos con las dos manos. Las 3d empiezan a
ser una realidad palpable, igual que sus recién
descubiertos genitales.

LOS ANGELES

LAKERS

PLAYER STATS

PLAYER - POS.
CAHPEELL -F
GREEN 'F
H-JHEEAR -C
JOHNSON -4
5COTT i

HORTAY
COOPER
LHAP
HehAHARA
RIVERS
THORAPSON
HDOLRIDGE

TIME QUTS: 5
F4: HORE STATS

no.
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ai
14
N3

HT. WT.
B 07 2i5
E 09 234
702 267
B 09 220
B o4 183

B 09 @225
B 0T 17E
B 0B 205
B i1 235
B 00 180
B 10 238
B 09 215

SCORE: M
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PLAYEFR: - POS.
EIRD

ACHALE
PARISH

SHAH

JOHRSON

ACRES
EIRDSONG
GANELE
HLEIRE
LEMIS
PICENEY
UPSHAH

TIME QUTS: 5
FB : HORE STATS

POR SAN AJARE BENDITO. MENUDA PEDRA QUE HA SOLTAO EL TIO.

BOSTON
CELTICS

HT. WT.
B 08 @20
E 10 @2k
T o0l 230
B "B 199
6 04 495

B 11 @E5
E 03 195
B 0F it
B i1 &l
B 07 195
E 0§ @215
B 02 180

SCORE: M

SPACE BAR TOD GRAAE
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Pero buenos graficos

pasos.
El primero, obviamente, hace
y mover en pantalla el mundo
que de por si ya es un mundo |

lo anico que hay es una cancha

negritud, el vacio estelar,

mente de un adolescente.

limitaciones de movimientos

4=" A’R

necesariamente un buen juego, con cada
generacion y con cada evolucion han ido
apareciendo vicios y virtudes, en este caso
MUJIF presenta varias caracteristicas comunes
a aquellos juegos que aparecieron en los
tiempos en los que las 3d daban sus primeros

bestia parda que se necesita para representar

a los lados, arriba y abajo la mas absoluta

un juego de baloncesto en una experiencia
terrorifica cada vez que el balon sale de los
limites del terreno de juego. Podriamos volver
a pisar el parquet o nos quedariamos vagando
en la nada, que grandes dudas atenazan la

Los jugadores son inmensos en comparacion
con otros juegos, y no representan mas o
menos acertadamente a un ser humano, es que
son actores grabados en video y digitalizados.
Entiendan que para los escasos 386 y los
mas numerosos 486 de la época, este juego
representaba un hueso muy duro de procesar.

Técnicamente sorprendente, y a pesar de
las criticas a su jugabilidad, basadas en sus

no implican

hincapié en la
creado. Y eso
imitadito. Aqui
de baloncesto,

que convierte

y tiros, sigue

siendo un buen arcade de baloncesto. Tengamos

Lloyd Mitchel
D™
57
. A 245 s,
Solid all sround playsetr,
Hot hand from the corners.

hot, good defense,
stamina, Mot too quick, but fair shooter, low wind,

DOHE
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en cuenta que es una aproximacion a los enfrentamientos 3vs3 del baloncesto callejero, donde
no encontramos jugadas elaboradas mas alla de bloqueo y continuacion. Sus limitaciones, no
obstante, no lo hacen un pufo, en Sensible Soccer chutabas y movias el muieco en 8 direcciones,
eso era todo y aun asi era tremendamente divertido. MJIF es exactamente eso, un juego rapido
que por toda complicacion tactica dota a cada jugador de una serie de caracteristicas tan utiles
a la hora de escoger equipo como: buen defensor, pésimo tiro, gran reboteador. Eso si son
atributos y no los de los RPG’s.

Ofrece modo repeticion con la posibilidad de editarlas y gozar de ese tiro decisivo sobre la
bocina. Michael aparece de vez en cuando en video para decirte lo mucho que molas, pero que
recuerdes que el mola mas. La primera vez que oyes un in your face sabes que tu vida va a
cambiar para siempre, sélo te falta la gorra del revés y hacer posturas con los dedos, si encima
fueras negro seria todo tan sweet. Afortunadamente para ti, te quedaste en los Beastie Boys
y una vez que te compraste un disco de Public Enemy. Y es que la vision del baloncesto NBA
siempre tiende a primar a la estrella individual por encima del equipo, en un partido 3vs3
generalmente, el primero que pilla el balon es el que se la juega, sea desde donde sea, y no
importa porque el ritmo de juego es tan alto que siempre tendras la oportunidad de ser tu el
que lance la pedrada contra tablero.

La profundidad del juego era escasa y tener en tu equipo a Michael Jordan era una invitacion a
jugarse todas y cada una de las posesiones, tal era la diferencia de calidad respecto a los demas
jugadores. Volver a jugar a MJIF consistia en ir variando los jugadores para encontrar algun
desafio, ya sea eligiendo a pivots o crearte un equipo de bajitos para reventar al contrario-a
base de triples. Quitando esto, nos quedamos con la sensacion de estar ante un titulo limitadito,
pero impresionante en lo visual. Ofrece exactamente lo que promete, Michael Jordan cortando
el bacalao acompainado de varios fulanos mas en un intento de recrear artificialmente lo que ya
venia siendo la cuna del futuro baloncesto de la NBA: los encuentros callejeros 3vs3.



¥

DEcIMATRYOU Rmﬂwﬂ DENDLY wex“‘ﬁs,n@akﬁmﬂmtu

0BJECTEINND ELEMENTAL MA - LR
o)

=

TAKE ON HORDES OF ENEMIES AND COLOSSAL EMBNRK ON AN €PIC ADVENTURE TO STOP.AN
BOSSES WITH A DEVASTATING ARRAY ELUSIVE EVIL POWER BEFORE IT CONSUMES THE
OF FIGHTING MOVES AND COMBOS ; 'W"DF-..LD OF CONAN

SWORDS SPE Ak I.OUOER |
t'HAN WORDS;; R e

h R E'?‘I;’; b
_l,_ 1A
g 1 ¥

COMING THIS OCTOBER @ c:omwmevmmqam CUM

= L' ! - -»ﬂ‘l
0 £ _' "-'a" a0 S
? Y
! ¥

e L remvepomens g?(BOX 360_‘-"‘*"E e -7
MATURE 17+ _ R T : i
m SERRIEERR | - oo o e E ;l Check ous thelaloat download the demo on Xbox live®
Mudity TR o T e A s ki 1 B i, DARN Issue o onan roms -
PRI | S s ae et s 2B Do Lk Horse Comics or playstationnetwork




R — 1& Y&
ANAES DS

B/ L

j

{,‘y C’"S]

?ASSASSINS CREED TIMESHIFT

& - ” " i
[ = | . f
% A F *-:
1 L v 5
- L] i II ) i - .
Sl - T :.I l* Al A, = -
i . | 4 #
- e - L] |I / . - .\* '_
. - P
fr'"'df = B B R 3 4
F z Sy e ) R N _. - -y - oy
- L g Ei
= " - Y [
- i - % i il L
'gx.ﬁ - = = oL —

A ATE - B . /1)
- » A\ S




ANALIS DIS

-
Al i '11'

Trajes supersonicos, armas mega potenciales, viajes en el tiempo, futuro apocaliptico,
enemigos con estética nazi, maquinas raras, grupo de rebeldes contra el poder... Son
varios de los topicos mas usados en los fps de hoy en dia, 2 de cada 3 juegos que salen
tienen uno o mas de esos topicos, y el tercero trata de la segunda guerra mundial. Pues
ahora cogemos todos estos topicos, les metemos en una batidora, el liquido resultante
con pinta asquerosa lo mezclamos con graficos chulos, y le ahadimos una linealidad que
te cagas. Bien hasta ahora tendriamos un juego mas en las estanterias. Pero si a todo el
batiburrillo que hemos formado antes le ahadimos el toque secreto, que es un producto
muy cuidado, un toque clasico y una dificultad muy ajustada, conseguimos un gran juego, y
aunque parezca mentira Timeshift lo es.



Parece que los tropecientos anos de retraso que ha
sufrido este juego le han sentado de maravilla, y no
se han despreciado en potenciar el motor grafico ni
en chorradas, se han limitado a pulir el juego hasta el
maximo.

PERO SENOR REDACTOR TAN GUAPO, COMO ES POSIBLE QUE DIGAS QUE
EL JUEGO ES BUENO SI TODAS LAS COSAS QUE HAS MENCIONADO ANTES
SON LAS QUE TODO EL MUNDO ECHA PESTES DE LOS VIDEOJUEGOS?

Jodoé con la pregunta de marras, pues es muy facil, este
juego tiene un sabor especial para toda la gente que ha
crecido con los videojuegos mas clasicos, Wolf 3D, Duke
Nukem, Doom, etc. Juegos que van al grano, diversion
100%. Y seiiores, parece mentira que compare este juego
con los clasicos, pero es que una de las grandes virtudes
del Timeshift es que desprende un aroma a juegos de
los 90 brutal. Es una sensacion muy dificil de describir,
pero jugando a este juego es como si “retrocediera en el
tiempo” (frase hecha que me viene al pelo xD) y volviera
a mis tardes desperdiciadas intentando conseguir la llave
azul para abrir la puerta del final del pasillo.

Pero bueno, vamos a centrarnos un poco. La historia
es muy simple, unos empollones que trabajan en un
laboratorio han creado un traje muy parecido al del Crysis
(uhm ;que fue antes el huevo o la gallina?) con el que
pueden viajar en el tiempo. Pero sale la vena maléfica
de un tio y se lleva un traje se pira a saber donde y pone
una bomba y tu como no sabes que hacer pillas otro

traje y te vas a perseguirle, y es que seinores cientificos,
el half life ha hecho mucho dano a la sociedad, ahora
cualquier cientifico se atreve a pillar un arma y liberar el
mundo, donde estan los supersoldados, ;investigando la
teoria de la relatividad?

Bueno, seguimos con la historia, vas a parar al aino
1939, en una ciudad arrasada, y ves maquinas raras
por ahi, soldados megachungos y la resistencia. Es decir
cogemos el Half life 2 y lo mezclamos con el Killzoned y
asi sabéis de los que os hablo. Y tu mision es patearte
esta dimension paralela o lo que narices sea eso y matar
al malo maloso que se ha convertido en un dictador feo
de esos que tanto abundan.
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¢Qué hora es?

Y ahora llegamos a la parte principal del juego. La
posibilidad de manejar el tiempo. Uhmmm, ta bien, ta
chulo, pero me esperaba mas. Nos encontramos ante
tres posibilidades, parar el tiempo, modo tiempo bala,
y retroceder unos segundos en el tiempo. Tenemos una
minibarra de ;energia temporal? Asi que no podemos
disfrutar muy a menudo de esta capacidad,.

Pero vamos os lo voy a explicar muy sencillamente. Para
resolver los puzles que hay a lo largo de todo el juego
se usan los tres “poderes”, a veces paras el tiempo, a
veces tiras pa atras... En el resto del juego solo he usado
uno, el de parar el tiempo, los otros dos los veia initiles.
Y eso que tampoco me convencia mucho por la nula IA.
Al principio juegas mucho con la capacidad de parar el
tiempo, pero después vas al grano, solo lo usas para ser
un un Kkiller total.

Es increible cuando congelas el tiempo, te escondes para
descansar un rato, y los enemigos sabes exactamente
donde estas, o los francotiradores con una punteria
perfecta, es asomar un poco la rabadilla por la esquina
y tiro al plato.

Por lo demas el juego esta bastante bien, grande la
fisica de los malos, es muy divertido hacerles saltar por
los aires. Los graficos estan a la ultima, quizas no sea un
Crysis o un Gears Of War, pero estan bastante potables,
y se agradece que este tan bien optimizado.



Asi que como conclusion, no es una obra maestra, seguramente ninguna revista
“especializada” le haya puesto mas de un 7, pero es que estamos en lo mismo, ;Como
hay que puntuar a un juego? ;por los graficos, 1A, innovacion? O realmente tenemos que
ponerle una nota acorde con lo bien que nos lo hemos pasado. Nosotros pensamos esto
ultimo, asi que le damos un....

Te gustara:

Si tienes mas de veintitantos
Te gustan los fps
No tienes ganas de perder el tiempo

No te gustara:
Si eres una grapich whore
Si crees que los fps tienen que tener una libertad estilo Boiling Point.




Lo bueno de hacer una reviu tiempo después de
que el juego haya salido a la venta es grandioso,
asi te das cuenta de la sarta de chorradas que
han dicho por ahi sobre el juego. Que si es una
bazofia enorme, que si es el juego mas perfecto
del mundo, que si los bugs no te dejan jugar....
Y no es tanto ni tan calvo.

¢El juego tiene bugs? Si,

éel juego es corto? Un poco.

¢El juego es una obra maestra? No, pero se
acerca.

Asi que coged todo los bartulos que nos vamos
de visita por tierra santa.

Bueno por tierra santa y por el futuro, porque
como todos vosotros sabéis este juego mezcla
las dos cosas, y aunque tengo que decir que las
fases del futuro son necesarias para entender
la trama del juego hay que decir simplemente
que son un coiazo, y eso que son cortas, y que
ademas te joden la ambientacion del juego.
No son para nada necesarias en el juego, ya
que con la inclusion de las fases del futuro y
la maquinita de marras lo que consiguen es
la excusa perfecta para sacar una segunda e
incluso una tercera parte y la gente estara
babeando por ello.

Pero bueno vamos a lo importante, tu personaje

llamado Altair es un asesino de los guays de

toda la vida, que se le ha subido un poco a la

- cabeza y tiene que matar a 9 personas para

ser un asesino modelico otra vez. Tenemos

-~ 3 ciudades, cada ciudad con 3 barrios y 9

= sesinatos por realizar, ;os salen las cuentas?

~ Pues si, no hay libertad absoluta, al principio

i podemos ir donde queramos por la ciudad, al

~ :‘ _'.3_ ri ciplo solo tendremos un barrio abierto, en

| segundo asesinato de la ciudad abriremos el

liente y asi sucesivamente. Esto es como las

s, al principio contaremos con la espada y

chllla e iremos ganando armas y técnicas

orme avanzamos en nuestra mision, con lo
al final seremos un killer total.
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.-L na vez que ya estamos situados vamos a
‘ ar a decir las verdades. La idea del juego
5 genial, una historia interesante, sin las
es del futuro la historia seria también muy
eresante. Pero yo creo que el gran fallo

. del juego es el modo de jugarlo. Me explico,
ara asesinar a alguien tienes que hacer unas

pequeias misiones antes, son 6 misiones pero

- con hacer 2 o 3 te vale. Estas misioncillas

- consisten en recabar informacion para lograr

-~ - matar al fulano, donde estan los guardias,
- donde estara tio, etc. Y estas misiones son
literalmente una estupidez, ya que son robar
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cosas, recoger ban
tios, pegar punetazos a
un banco.

o scuchar desde

iPero porque digo que son estupidez? Pues

muy sencnllo La misié
en escuchgr a un ful

atorio consiste
ar, después hay

que seguirle, pegarle zos y por ultimo

’“"#f"“

| A tair le asesina. Has
| esto lo puedes hacer de
0s no te diran nada, si
! do tropiezas

odo correcto, pero
e de los guhrdlas y
ores, pero dbspues

una persona y se
piezan a Segylrté' cosas como esa
g s D _\ |mp|den que un mpgo

i‘? ‘una obra

2 queja mucho de que es repggtwo, y
‘F normal os explico col
qua._-a la ciudad/ba
he s -llll par de aii"alayas para enc trar las

/as a otra cludad Sl, asi de s1n1ple- =

h y jue repetirio 9 veces, gracias a.._dlos
¢ Itar el paséo a caﬂallo e

ho séna para _lpegarse uh tiro.

]
todo lo -dlcl'io hasta ahora,
una mierda de
dara nada. No
es’l:e juego hay
nufos de estar

s_sus Parece mentira pero
son muy snmllhres, lo’ iinico

os q e assasins se
: l'lllﬁentacmq,

lalboroto
nacion s
_as una CIudad

gente, bueno,

Eme te una

T
mision de un tio te puede llevar todo el tiempo
que quieras, desde 20 minutos si lo haces a
toda pastilla o'una hora, como me llevaba mas
0 menos a mi. Y la verdad es que me lo pasaba
como un enano recorrlendo toda la ciudad, y sin
hacer nada especlal sblo ver la ciudad.

Ver la ciudad, y _escalar por ella, porque
puedes escalar todo lo que veas, y realmente
es divertido subir por cualquier casa o iglesia
y plantarte en lo mas alto para ver la ciudad
o simplemente para tirarte desde lo alto. He
leido a mucha gente quejarse de lo sencillo que
es escalar y saltar por los aires, solo hay que
pulsar 2 botones a la vez y ya esta. La verdad
es que no se porque se quejan, asi el juego
es mas dinamico y la huida de los soldados es
mas facil, bueno facil entre comillas. Ya que
- los soldados no son unos pringadetes, sabes
escalar igual que tu y corren que se las pelan.
Asi que si te despistas un poco tendras a los
guardias echandote el IIalientc;:llfn la nuca.

De ahi que cuando hayas avanzado un poco en el
juego, y tengas mas técnicas de lucha dominadas
sera mas facil enfrentarte a los guardias que
huir. El sistema de lucha es muy sencillo, los
guardias te atacan de uno en uno, y dominando
el combate te les cargas en un movimiento.
Con lo cual es mas dlvertlaa'-y facil matar a los
guardias que echar patas por la ciudad.

Otro de los grandes puntos de este juego es
. el doblaje, totalmente al castellano, la verdad
es que me ha gustado mucho, la mayoria son
voces famosas y de gran calidad. Ademas
la localizacion del juego es sorprendente, |
escucharas a los soldados arabes hablando en
su idioma, a los templarios hablando en aleman, *
la verdad es que es maravilloso. s




Resumiendo, estamos ante uno de los grandes juegos de este aio, graficos sublimes, ambientacion
espectacular y gran historia. Quizas a la gente mas impaciente, deseosa de mas accion el juego
les parezca un poco repetitivo y aburrido, al resto de gente le parecera un gran juego, a pesar

de algunos fallos que sigue teniendo.

Te gustara:

-Si te gusto el Shadow of the colossus.
-Si tienes tiempo libre.
-Si tienes una tele HD.

No te gustara:

-Si piensas que la espada es solo un tipo de
pez.

-Si crees que te vas a encontrar un gta
ambientado en la edad media.
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- ROLE-PLAYING GAME -
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Mature fantasy storyline with over
80 hours of non-linear roleplaying

Action-heavy, real-time combat system
with advanced motion-captured swordplay

MATURE 17+

Blood and Gore z

Partial Nudity Pn o 4

Strong Language f_\

Strong Sexual Content , @ .' -
DVD-ROM ) h‘:"_'."'?'. <

Over 250 game-changing skills and abilities
including advanced alchemy, multiple
fighting styles and powerful magics




Stranglehold es un Max Payne en el que manejaremos al actor chinorris mas famoso del mundo
(que ademas tiene nombre de Hamburguesa del McDonalds) en lugar de al adorable, depreso
cronico, laconico, metafisico y adicto al ibuprofeno de Max.

Seinorita; me traera por favor un menu con un Sprite y una Chon Yun Fat con poca salsa de soja
dulce y la cebolla cruda.

El juego es la continuacion virtual de la pelicula “Hard Boiled” una de las obras mas famosas
de John Woo en su etapa “Hong Kong” antes de que diera el salto a Holywood y decidiera
dejar de hacer cine para dedicarse a ganar pasta con superbodrios del estilo “Broken Arrow”
(donde Christian Slater salvaba al mundo de Travolta y una amenaza nuclear, pero nadie nos
explicaba quién coio salvaba al mundo de las garras de Slater, aunque es de suponer que se
trataba del mismisimo Chuck Norris que ni siquiera sale en la peli porque a él no le hace falta)
y Mision Imposible 2, donde efectivamente Woo consiguio lo imposible; que la de De Palma nos
pareciera una obra maestra al lado del pedazo de truiio malayo que se marcé el muy canalla.

JOHN WOO PRESENTS

l STRANGLEHOLD

-~
v




.Y qué significa el cine de Jon Woo?

Pues palomas volando, mujeres indefensas,
hom aguerridos, camaras lentas,
n Akimbo, sacrificio, amistad,
C so, lealtad,  fulanos volando
po aires y coreografias, balisticas
absolutamente imposibles mas cercanas al
“Lago de los Cisnes” que a “la Jungla de
Cristal”.

Miedo daba en un principio que Woo hiciera &
un “truino maximo total” (Maximus total ;

truneitor) del estilo de “Transformers”
puesto que cuanto de mas medios y mayor '
libertad venia disponiendo este hombre,
mayor parecian ser los despropositos con
los que nos castigaba.

Pero no, precisamente Stranglehold nos
trae si no el mejor Jon Woo desde “Face
Off”, por lo menos si el mas honesto y mas
consecuente con su pasado.

Stranglehold es un Max Payne con un
acabado grafico de primera magnitud,
algunos de los mejores interiores disenados
en la (breve) historia de la Next gen, unas
texturas un pelin “petecanders” y una
capacidad de destruccion de escenarios
y uso de la fisica global no vista hasta la
fecha.

Es innegable, que al igual que le pasa al cine
de Woo, como punto de partida la propuesta
de Stranglehold es limitada: Esto es un
juego de tiros “y punto” al igual que el cine
de Woo es cine de accion “sin mas”, lo que
no quita para que dentro de su género, “el
de la accion desenfrenada contra una panda
de enemigos absolutamente imbéciles”, no
sepa sobresalir con cierta brillantez.
Stranglehold trata de separarse del
tedio consecuencia de la sencillez tanto
argumental como jugable por medio de
algunas artimanas.




1.

Modo enfrentamiento: Una especie de minijuego tipo “duelo” que aparece de vez en
cuando en el que deberas de usar tus reflejos para ir asesinando a los enemigos que te
rodean uno a uno.

. Power Ups: Una de las grandezas de este titulo es que no te premia por eliminar al

enemigo si no que (“al igual que ya hacia un juego de hace un par de anos llamado “Total
Overdose” recientemente reciclado en el “Chilli con Carnage” de PSP) lo hace solamente
si lo haces con estilo. Matar a un enemigo te da un punto en la escala de preversion,
pero hacerlo mientras te apoyas en la pared saltas hacia atras, entras en tiempo bala,
le das en el cerolo a un seinor con bigote, caes sobre una mesa con ruedas que hace que
te muevas por el escenario disparando a todos los enemigos para dar con tu cuerpo en
la barandilla de una escalera de manera previa a balancearte gracias a la lampara hasta
al otro lado de la habitacion mientras te cepillas a todo lo que se menea en el Salon de
abajo, otorga unos 30 o 40 puntos. Estos puntos, se iran acumulando. Si reiunes unos
pocos, podras curar tu salud, si reunes algunos mas podras usar el modo francotirador
(también calcado del modo sniper de Max payne 2) si tienes un buen monton de ellos,
podras usar el modo “Berseker” o “furioso” tan util en conciertos de los Hombres G o
Los Planetas y por ultimo si ahorras todos los que puedes, podras usar el modo “Peli de
John Woo” que incluye palomas voladoras y el Chon Yun Fat cargandose a cuanto bicho
hay en la habitacion a camara lenta por el arte del “Yolovalgo”. A medida que uses estos

poderes temporales, deberas de seguir “aniquilando al enemigo con gracejo y estilo”
para poder seguir sumando puntos que de nuevo pongan a tu disposicion estos modos
especiales.

-I- =
Quiza, el problema de Stranglehold es que destapa sus armas casi desde el primer momento,
de modo que la capacidad de sorpresa y la variedad de mitad del juego para adelante se ve
limitada al guion, que estando bien, tampoco es para echar cohetes si bien se agradece que

por lo menos esté BIEN contado.
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Al menos, da la sensacion de que los programadores eran perfectamente conscientes de
estas limitaciones y han dotado al juego de una duracion breve que hace que el juego no
se haga demasiado cansino siendo casi mas una virtud que un defecto, aunque se hubiera
agradecido algin modo mas a desbloquear y quiza algin arma nueva en % ultimo tramo del
juego. Los “Checkpoints” o “puntos de Guardado” estan puestos por salas, esto es, sala que
te pasas, punto de guardado que alcanzas y no me dio la impresion de que fuera una mala
solucion dado que los poderes de Tequila (Chon Yun Fat) hacen que el juego sea bastante

facilon en casi todo momento.

Stranglehold es un juego que no revolucionara el género ni creo que lo pretenda, pero sin
embargo es un titulo que los amantes de la accion estupida e imbécil no deberian perderse
por nada del mundo. Sélo por ver caer los trozos de hormigon y madera mientras te cubres
detras de una columna en medio de un tiroteo el juego ya merece la pena ser jugado.
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Hace mucho tiempo, Kratos se levanto

un dia todo jr.}l:]idn por la mierda
F" resaca que tenia. Y unos tios muy
: N

feos venian haciendo mucho ruide.

Lo que hizo que Krateos ﬂesat&ae tnl:la
su furia, y !ZAS! les mandase a todos

a la luna.
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Bien. Ya esta aqui el juego creado para destrozar tu tarjeta grafica y quiza también
tu corazon, porque es realmente cruel que teniendo un Quad Core con 8800 GTS y
. &4 Gigas de RAM, un servidor tuviera que acabar jugandolo con todo en Medium y
a 800X600.

e

t |
1
"*":E Pero de todo esto ya estabamos avisados por uno de los dueios de CRYTEK; Cevat r.
1 Yerli:
ﬂ As A PC GAME DEVELOPER YOU HAVE TO MAKE SURE YOUR GAME RUNS ON TWO TO THREE YEAR OLD
PCs. IN FACT, THE CURRENT SPECIFICATION WE’RE PLANNING FOR IS EVEN FOUR YEAR oLD PCs. IF
’;! YOU’RE A GAMER WHO BOUGHT A NEW GAMING PC TWO OR THREE YEARS AGO, YOU CAN PLAY CRYSIS,
&

o
l.\-:_._- | AND YOU WILL GET VISUALS THAT WILL COMPETE WITH VISUALS OF THAT TIME. OF COURSE YOU WON’T GET
E ] | 7HE sUPER DIRecT X 10 GRAPHICS, BUT WE ARE COMPETITIVE

N Lo que significa que efectivamente puedes jugar a Crysis con ordenadores algo

antiguos pero el coste para jugarlo de esa manera a mi se me antoja demasiado
alto; seamos sinceros, en Crysis la calidad grafica es una parte importante de lo
que te estan vendiendo: No es lo mismo que te haga una magnifica mamada Jenna
Jameson que Eva Hache; la mamada puede que siga siendo magnifica, pero Crysis __
con todo al minimo se acerca mas a la “H” que a la “J”. <3
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Es fascinante como mientras
vas sobreviviendo al conflicto
bélico-alienigena que te rodea
te encargas de recoger todas
las gallinas con las que te
cruzas para con posterioridad
aplicarles un pinzamiento
vulcaniano y mandarlas con
Josué, la fuente y el chinorris.
Detodos modos en Gamesajare
hemos echado enormemente
de menos un boton de “follar”
y es que ahi, entre tanto
machote sudoroso, tanto sol
y tanta playa, tanto odio y
animadversion, tanta bomba
y tanto disparo; es momento
de relajarse, tomarse unas
canas y ¢por qué no? follarse
unas gallinas asi de soslayo
como quien no quiere la cosa
y con la invisibilidad puesta
para que nadie te tache de
desesperado o de pervertido.

(0 4¢,) puntazo es la
modificacion de las armas;
les puedes anadir de todo:
Diferentes miras, lanzadores
de dardos tranquilizadores,
lanzagranadas, mirillas laser,
configurandolas a tu gusto
como si fueras Llongeras
con una de sus clientas en

Press M iz su'l':‘.i tesm
Prass Sgace to toggle modn,

plenos serrano gritando
desaforadamente con afonia
aquellos “jjhay que darle

En realidad con todo esto
Crytek solo hace lo que mejor
sabe hacer: Dar libertad al
jugador. Si quieres jugar sin
invisibilidad sin escudo sin
follar gallinas sin mirilla o
corriendo sin parar, es tu
decision y es una de las pocas
veces en la que podemos decir
que realmente es el jugador
el que hace el juego y eso
seinores es algo jodidamente
grande en términos de disefo
de un juego porque aumenta la
rejugabilidad enormemente..

El juego sera todo lo dificil o
facil, que tu le dejes serlo. Asi
de sencillo.

La historia aunque simple,
esta muy bien contada.
Lastimosamente como es
habitual ultimamente acaba
con un “juegus interruptus”
de esos que estan tan de
moda para poder colarte una
trilogia. ;(Para cuando una bi-
logia? ;Y una Tetralogia? O

mejor aun ;Cuando demonios
haran una TETA-logia?

Audn con la libertad de Crysis,
en su dia Far Cry adolecio
de un nexo de union entre
los niveles (al menos entre
muchos de ellos) que parecian
rellenos que estaban ahi
sencillamente para alargar
el juego. Aqui cada nivel es
perfectamente reconocible
y suelen estar unidos por
“escenas representadas por el
motor del juego” que ahaden
la espectacularidad y cohesion
tipicas en un producto de EA.
Todo muy cuidado y de pelicula
americana con momentos en
los que se desvela la trama y
te dan nuevas ordenes que te
llevan a nuevos mapas donde
deberas de cambiar el chip
a la hora de afrontar nuevas
situaciones.

Y ahora algun pero:

El juego va “in-crescendo”
en cuanto a calidad jugable
(con algunos momentos que
recordaré toda mi vida) hasta
que sales de la montana. A
partir de ahi, es cuando mas

e —

“on rails” se pone la cosa (aunque también
mas espectacular) pero dando como resultado
una jugabilidad menos pulida, menos abierta
y que sencillamente a un motor como este
le sienta como una patada en los cojones.
Decepcionante especialmente el “encuentro
final” en el que el jugador no recibe ningin
tipo de feedback por parte del daino que
hacemos al enemigo haciéndote dudar de si
tienes que hacer “algo mas” que disparar.

El rendimiento en las zonas nevadas es
realmente lamentable. Pero penoso de verdad.
Curiosamente, en cuanto te alejas de la nieve
los FPS suben de nuevo y ademas es que
las zonas “heladas” precisamente no llegan
ni de lejos a la calidad grafica de las playas
asi que es absolutamente incomprensible, a
no ser que haya un shader chorra que nadie
se para a apreciar, dando por el petecander.
Lo desconozco, pero el bajonazo es un hecho
contrastado.

En cuanto a requisitos sencillamente Crytek
ha hecho las cosas al revés:

Lo que el “Manual del Juego Perfecto” dice
es que hay que limitar mucho al jugador al
principio en la tasa de FPS haciendo que este
se ajuste a una configuracion determinada,
para a continuacion ir deslumbrandole con las
posibilidades que ofrece el motor dentro de esa
configuracion. En Crysis, yo comencé jugando a
60 FPS a 1024X768 con todo en High excepto
un par de cosas y terminé jugando a 800X600
algunos niveles con todo en bajo y alguna
cosa en médium. No olvidemos que para un
jugador esto es sexualmente frustrante y es
mas o menos similar a cuando tus compaieros
en clase de gimnasia se descojonaban de lo
pequeno que tenias el Ciruelin jjdespués de
habértela magreado un ratillo a lo Conde
Lequio o Silvester Stallone!. Es Frustrante y
ciertamente pone de mala ostia.

Y por ultimo noto cierto conservadurismo en
la “Crisis” de “Crytek”que no me gusta un
pelo (cliffhanger, poca evolucion desde Far
Cry...) pero de ese me quejaré en la entrega
proxima como pienso hacer cuando comente
algo del HL2:Episode 2. Por ahora se lo
perdono por habernos regalado de nuevo uno
de los “grandes” de todos los tiempos... y sin
duda uno de los juegos del aino ;De qué ano?
Eso dependera de la pasta que tengas.

BOOTS
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Dejando de lado todas las experiencias previas con juegos de EA, en las que se nos apabulla
con misica estridente, colorines, tetas y un rosario de estimulos visuales y auditivos capaces
de hacer desaparecer de todo tu barrio a cualquier animal con orejas sensibles, en Skate
arrancamos el juego de forma muy evocadora: con sélo el sonido de una tabla deslizandose
sobre el asfalto. De un plumazo, acaban de definir lo que significa la palabra inmersion. Y es
que a la chita callando, EA ha sacado no sélo el mejor juego de skate que he tenido el placer de
probar nunca, sino el mejor juego deportivo del ahno pasado, del presente y puede que de todos
los tiempos sino fuera por el Smah TV y el Speedball.

Jugar a Skate parte de la misma base que si empezaras a practicar en la vida real, de hecho las
sensaciones son las mismas que cuando empiezas a ir en bici. Primero te caes, luego te vuelves
a caer, poco a poco vas dominando el tema, y cuando ya te has pelado las dos rodillas 5 veces,
entonces es cuando tomas impulso y te deslizas patinando hacia la puesta de sol, con la melena
al viento y sintiendo que el mundo es tuyo.

ANAL

Vamos a admitirlo, Skate es el juego (junto a Rockband) que catapultara las estadisticas de
fracturas y moratones de los varones en la franja de edad de la treintena (a final de afo pregunten
en las urgencias de cualquier hospital). De hecho, para que me entiendan, Skate provoca en mi
la terrible comparacion de sentirme Keanu Reeves en “Le llaman Bodhi” intentando no hacer el
ridiculo subido a una tabla de surf.




Si alguna vez has patinado, o sencillamente te has montado en un
monopatin y te has caido, este es tu juego. Si, es de EA, y menos mal,
porque al menos tenemos aseguradas las participaciones de skaters de
renombre, banda sonora de calidad (gracias porque no todo es punk-
rock) graficos de escandalo, un editor de videos acojonante, un motor
grafico y de fisicas que hace sonrojar a otras producciones. Todo lo
que siempre se le ha reprochado a EA: vender el envoltorio antes que
el contenido sumado al lujo de las producciones hipermegasaturadas,
se convierte aqui en virtud suprema, porque Sskate es muy completo,
con fallos, evidentemente, pero si hay un juego que se merecia todos
los dieces del mundo, ese es Skate. (El resto?, el resto son ganas de
vender consolas, aqui se habla de un videojuego.

El juego es lo que dice el titulo, esto es: patinar. Claro y conciso,
desde luego no engaina a nadie ni necesita aparatosas coletillas para
llamar la atencion. El desafio es patinar, no tanto completar misiones
o desbloquear trucos y opciones. Puedes jugar sin necesidad de seguir
la historia, solo patinas por el placer de hacerlo, y sigue siendo mas
desafiante que la gran mayoria de juegos que hayas podido probar.

Dado que el quid de la cuestion es dominar el novedoso sistema de
control, da igual si sigues el modo carrera o no. Todo, repito, todo
esta desbloqueado desde el inicio. Los objetivos en skate estan ahi,
de la misma manera que lo estarian en la vida real, tienes otros
patinadores, tienes la posibilidad de conseguir ser famoso, de acceder
a merchandising, pero si lo que quieres es patinar, nada te limita. Ni el
escenario, ni los movimientos, ni las habilidadé'é; nada.
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Gracias a Dios quedan atras los combos
realizados con pulsaciones de botones que
asemejaban a los juegos de monopatines
mas a juegos de lucha y bet ‘em ups, que a
un deporte. El skate ya es suficientemente

. complicado y espectacular para los mortales

en general como para encima fliparlo con
idas de olla y trucos imposibles, apostar por
el realismo nos hace un favor a todos. En
Skate es todo mas intuitivo y por ello mas
complicado, puesto que debemos tomar las
decisiones correctas en el momento oportuno.
Y lo mas importante, somos nosotros quienes
decidimos qué acciones tomar, se acabo eso
de tener una guia o al pesado de turno al lado
diciéndote que botones tienes que apretar
para hacer un truco. Todo es mucho mas
sencillo y a la vez mas complicado, el stick
izquierdo controla el movimiento del cuerpo y
el derecho el de la tabla. SI queremos hacer
un 360 los pasos logicos serian agacharse en
la tabla tirando hacia atras del stick derecho,
impulsarse hacia arriba y entonces completar
una vuelta del stick izquierdo. Para hacer un
grab, pues gatillo derecho e izquierdo te sirven
para agarrar la tabla.



Skate es fisicamente realista y por ello resulta tan divertido de jugar.
Absolutamente cualquier cosa que hagas en el juego mantiene la
coherencia imprescindible que le pedimos a un simulador. Sera necesario
acercarse a una barandilla de forma que podamos encararla bien para
hacer un salto y clavar un grind. Sélo por el sonido de nuestro patin
deslizandose por la barandilla merece la pena tener este juego.

Al trazar con el stick derecho el movimiento para realizar un truco,
podemos encontrarnos que, debido a la similitud de algunos de ellos
en el trazado, acabamos haciendo algo que no queriamos, frustrante,
si, pero no en el sentido de no poder superar un salto porque no hemos
afinado al pixel en un juego de plataformas, sino igual de frustrante que
en la vida real cuando no logramos hacer ese truco. Skate te impulsa
a mejorar, le hace ver al jugador que la culpa es so6lo suya. Admito que
me siento tentado de cargar contra el control en este aspecto, pero me
cuesta mucho hacerlo porque reconozco que luego, con mas paciencia y
buena mano, el truco sale a la primera.

Aparte de nuestra propia incompetencia, el otro elemento que impedira
que clavemos los trucos es la camara. Esta situada a baja altura, lo
que en ocasiones resulta molesto para poder ver correctamente una
aproximacion a un obstaculo, pero por otro lado nos pega al suelo, que
es donde esta la accion y se centra en la tabla, que es la protagonista
del juego. La camara es un skater mas, alguien que nos sigue y nos
graba. No nos engaiiemos, el skate es un mundo, al igual que el surf,
hiperpatrocinado, inundado de marcas comerciales, es un deporte de
imagen, por ello aspiramos a ser portada de revista, por ello nos van
filmando.




Tabla, ejes, ruedas, todo lo que forma el monopatin esta tratado con mimo. Al hacer un grind y
verlo en la repeticion, podemos disfrutar del sonido del roce de la madera contra el metal de la
barandilla, todo se ve increiblemente real, sin clipping. En un salto, las ruedas siguen girando.
Solo es necesario entrar en el modo repeticion para darse cuenta de hasta qué punto estan
mimados todos los detalles. Confieso que desde Indiannapolis 500 no me lo pasaba tan bien

con un editor de repeticiones.

San Vanelona, esa ciudad fruto de la mezcla de San Francisco, Vancouver y Barcelona, sera
el territorio por donde nos moveremos. De esta ultima ciudad rescatamos las plazas duras,
esos sitios llenos de cemento, horrorosos para los ciudadanos, pero todo un patio de recreo
para patinadores. Hay zonas habilitadas para patinadores, por supuesto, pero es el mobiliario
urbano la estrella de la funcion, y resulta una gozada ir patinando despreocupadamente y de
repente descubrir un pasaje con escaleras y pasamanos kilométricos, perfecto para reventarse
el craneo las veces que haga falta.

Si Skate fuera un fps, a buen seguro se hablaria de juego del afo. Innova alli donde no parecia
haber lugar para algo diferente. Y, lo mas importante, Skate logra que sientas interés por este
deporte y es lo mejor que se puede decir de un juego de género deportivo.

Espero y deseo que este juego haga por ti y por este deporte lo que en su dia hizo conmigo “Al
filo del abismo” con el gran Christian Slater: darme una excusa para lanzarme a tumba abierta
por una pendiente montado en un trozo de madera con ruedas.

NUSE S MANIAL
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Ajare:

.Todo el apartado técnico, destacando el sonido.
.El sistema de control

No Ajare:

.El modo carrera no es mas que una sucesion de pruebas (algunas de
dificultad extrema) cuya finalidad es alcanzar fama y gloria. No esperéis
historia alguna.

.La camara nos puede fastidiar en alguna aproximacion a o_lgstéculos

i

]



ARIES: Mes estupendo enel trabajo, salvo
por esa reunion de departamento en la
que conectaras el portatil al proyector y
ensenaras (por error) todo el contenido
de tu carpeta Incoming. Alégrate, tu jefe
de seccion también descarga videos de
zoofilia, tendreéis algo de que hablar en
la cola del paro.

LEO: La crisis de los 40 te llegara a los
30. Te compraras un monopatin, una
guitarra y empezaras a frecuentar el
gimnasio. Vende el Skate y Rockband
“antes de que te gastes los ahorros en un

‘implante ﬂf_e pelo.

VIRGO: Esas miradas de la vecinita
significan lo que ya te imaginas. Este
es tu mes, Casanova, vete comprando
destornilladores de estrella, otro PC

L%‘ _ que reparar. Pero vamos, que seguro
- que esta cae fijo.

urbanizacion. Concretamente a la tienda
de corte y confeccion de tu tia Dolores.
Un mes mas te quedas sin jugar por el
live! Vete pensando en comprar una Wii. &%

TAURO: Al fin llegara la banda ancha a tu § ’p?f;,
L it

Faruriis

cuantas webs para ver si te cogen como
redactor, analista, chico de los recados
o lo que sea con tal de ir presumiendo
por ahi de que escribes en la Internet.
Créenos, busca otra aficion o ves por
libre. Las reuniones de redactores suelen
acabar en comidas de pollas y aqui ya
sabemos que el nuevo siempre es el que
mas entusiasmo le pone.

GEMINIS: Alcanzaras el rango de
“Maestro Supremo del Kaos” en tu clan
del WOW. Una respuesta estupenda
cuando en la reunion de ex-alumnos de tu
instituto te pregunten como te va todo.

ESCORPIO: En breve recibiras la figurita
del Jefe Maestro que te falta para
completar la coleccion. Ponla al lado
de la del pavo del Assasin’s creed, asi
dentro de 10 anos (o el tiempo que
necesites para valorar de forma objetiva
esos juegos), podras darte cuenta de la
manera tan estupida en la que gastaste
tu dinero.

CANCER: Este Abril andaras algo escaso
de salud. Quizas ser donante de esperma
no es la manera mas eficaz de reunir
dinero para comprarte los Sims 3 y sus
futuras expansiones.

AJARVUOCOFO




Sagidliariss SAGITARIO: Un viejo amigo te hara

" una proposicion deshonesta. Tu pasion
por la aventura y tu talante fogoso te
llevara a correr riesgos innecesarios.
Piénsalo bien, para qué quieres piratear
la Xbox360 teniendo la Ps2, que con
solo ponerle unas chapitas resulta que
ya van los Princo y todo eso, que digo
yo que mejor que arriesgarse a baneos
del live ;no?, bueno en fin que tu sabras,
pero que el catalogo de la Ps2 es mas
grande y tal...

CAPRICORNIO: La tercera semana de
Abril recibiras el diploma de inglés.
Increiblemente esto no te servira para
follarte a camareras pelirrojas en
Dublin (mas que nada porque todas
son espanolas) sino para poder leer
libros sobre videojuegos y empezar a

cuestionarte ciertas cosas.
Capricor

At ais

ACUARIO: Seras el primero en comentar
en 9 de los 10 videos mas vistos en
Youtube en Abril. El décimo video sera
tuyo y no habra ni un jodido comentario.
Get a real life!

PISCIS: Defenderas a capa y espada el
lema “punk is not dead” y te pegaras
con quién haga falta para defender “No
more heroes” y sus referencias frikis,
su estilo visual desenfadado y sus fallos
graficos. Quizas ya va siendo hora de
que alguien te recuerde que los 60€ que
te ha costado ese juego no serviran para
que Suda51 se compre imperdibles.

AJARVUOCOFO
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