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Una inagotable fuente de info fichinesca

Si no tenés la menor idea de lo que pasa en el mundo de los videojuegos,
caiste en las manos mas indicadas, jmuejejei!

Editado por MATIAS FLORES
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PERSONA 3

Desarrollo: Atlus Software
Distribucién: Atlus Software
Género: RPG

Plataforma: PS2

Fecha de salida: Junio de 2007

Con dos muy poco difundidas

entregas anteriores, Persona 3
es un juego ideal para los aman-
tes del Anime y el RPG. Todo en
el juego tiene ese olorcito a se-
rie de television animada. Desde
la presentacién, delicada al esti-
lo Lain, hasta la interaccion en-
tre los personajes.

El protagonista es un joven de
17 afios que es transferido a un
colegio nuevo. Como si esto
fuese poco, apenas entra a su
habitacién es atacado por un
ente de las sombras. Alli co-
mienza la historia, en un institu-
to japonés, algo diferente a los
tradicionales escenarios fantasti-
cos a los que nos tienen acos-

tumbrados los juegos
de este género. Este
muchacho se transfor-
ma en el lider de un
grupo de estudian-
tes que durante el

dia deberan asistir a
clases y por las no-
ches enfrentar a de-
monios. En todo
momento se debe-
rdn manejar cuatro
personajes simulta-
neamente. Esto im-
plica, hacer que va-
yan a las clases, or-
denarles atac:
mandarlos a ins
peccionar un lu-

gar mientras us-
tedes estan en

otro. Sin em-

bargo, un

punto salien-

te de esta
entrega es
que to-
dos tie-
nen un
cierto gra-
do de au-
tonomia,
algo poco
habitual en
los RPG.
Las pe-

-

leas se rigen por medio
" del tradicional sistema
,_,- ' de turnos y se pueden
utilizar las armas que se
encuentran durante el
transcurso del juego co-
mo también invocar nues-
tra propia criatura demo-
niaca (PERSONA). Tam-
bién existen las magias, ha-
bilidades y sistema de cartas
que va aumentando tu nivel,
pero todavia no se sabe mu-
cho al respecto.

Los escenarios parecen
arrancados de un anime.
Durante el dia veremos

aulas, pasillos, comedo-

res y areas externas al

colegio y por la noche
salones con animas que sa-
len del piso.

Hasta el momento, pulgares
para arriba para Persona 3.

Desarrollo:
Deadline Games

Distribucion: Eidos Interactive
Género: Accion

Plataforma: PSP

Fecha de salida: Febrero de
2007

Algunos dicen que es el juego mas
bizarro que se cre6 para la PSP,
otros dicen que es mas picante
que un burrito caliente. Se dice de

todo, pero todos coinciden en que
sera un divertidisimo juego, lleno
de simpleza pero con detalles que
se robaran todos los aplausos.
Con estas palabras en la cabeza
vemos las primeras imagenes de
Chili con Carnage, y la verdad es
que la temética te descoloca.

El tema es asi: Ramiro Cruz es un
mejicano que debera enfrentarse
al cartel de drogas de Cesar Mora-
les para vengar la muerte de su
padre. La historia se desarrolla en
el pueblo de Los Toros que se divi-
de en siete regiones. Armado s6lo
con una pistola, Ramiro empieza a
acribillar al que se le cruza. Ahora
bien, en este juego no es impor-
tante la cantidad de hombres que
mates sino la forma en que lo ha-
gas. Todas tus muertes deben
efectuarse con estilo ya que esto

te subira el nivel y destrabara ar-
mas y poderes para realizar todo
tipo de combos.

Asi mismo existen movimientos
especiales llamados "Loco" que
transforman al protagonista en una
maquina de matar.

Lo raro, y brillante al mismo tiem-
po, es que Deadline Games no ne-
cesita de grandes efectos ni gran-
des escenarios para lograr un jue-
go slper entretenido.
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Desarrollo: Ubisoft

Distribucién: Ubisoft Québec City
Género: Shooter

Plataforma: PSP

Fecha de salida: 30 de enero de
2007

La ciudad del pecado, visitada ca-
da afio por 36 millones de perso-
nas, llena de lujosos hoteles, es-
pectaculares Casinos y celebrida-
des de todo el mundo, esta bajo
una gran amenaza terrorista. Un
atentado de proporciéon mundial es-
ta por realizarse. Asi empieza Tom
Clancy’s Rainbow Six: Vegas.
Para evitar que los terroristas
contaminen toda el agua de Las
Vegas, vas a manejar a Brian
Armstrong (la mayor parte

del tiempo) y a Shawn Ri-

vers. Ambos for-

man un equi-

P
po que se
separa /
del gru- 4
po

principal protagonista de la version
para la PS3. Para continuar dando
otra perspectiva, el principio de la
historia se lleva a cabo en las afue-
ras de Vegas.
Tu objetivo sera ser una especie
de agente secreto. Tendras que ir
camuflandote para pasar desaper-
cibido. De todas formas, siempre
estaras equipado por esas lindas
machineguns. Tu compafiero Ri-
vers, al que manejaras en ocasio-
nes, te cubrira desde lejos con el
sniper.
Los controles funcionan de forma
muy parecida al Syphon Filter.
En las funciones multipla-

_podran jugar si-
“», multdneamente,
incluso en el mo-
do Survival y
Team Survival.
1 En cuanto a los es-
cenarios, el hecho de
situarse en Las vegas
otorga un plus alta-
mente beneficioso.
Las escenas en los
casinos desalojados
son de lo mejor.
A pocos dias de
su lanzamiento,
Vegas es toda
una amenaza
para sus pa-
res del mis-
mo género.

aa \ yers, seis personas

HEAVENLY SWORD

Desarrollo: Sony Computer
Entertainment

Distribucion: Ninja Theory
Género: Accion- Tercera Persona
Plataforma: PS3

Fecha de Salida: 2007

Con tan sélo un demo y algunos
detalles de la historia principal, Hea-
venly Sword se ha convertido en
uno de los juegos mas esperados
para el afio que viene. Quizas por
las imagenes, quizas por la jugabili-
dad, quizas por la violencia, quizas
por las fatalities o quizas porque la
protagonista parece ser la version
femenina de Kratos.

La historia, ambientada en la mito-
logia asiatica, relata el camino hacia
la sangrienta venganza de Nariko.
Su padre, lider del clan encargado
de proteger la Heavenly Sword, fue
asesinado por un rey invasor. Espa-
da en mano, la pelirroja muchacha
ira tras el rey y su ejército, cuando
su vida tomara un giro inesperado.
La accién parece sacada de las
mejores peliculas de artes marcia-
les. El sistema de combate te per-
mite elegir entre un monton de es-
padas y armas de todo tipo en
cualquier momento. Asi también
podés esquivar los ataques usan-
do el analogo derecho. En los en-
frentamientos con muchos enemi-
gos, Nariko es capaz de mandarse
unos combos terribles con todas
sus armas. Los mejor de todo son
la fatalities.

De los gréficos, hasta ahora no se
pudo ver mucho en cuanto a esce-
narios pero en lo que se refiere a
peleas se observan caracteristicas
hiperrealistas.

Las camaras dan el agregado prin-
cipal al juego. En medio de los
combates, apretando el triangulo
cuando aparece un flash en la pan-
talla, se activa una especie de "slow
motion" a lo Matrix.

Hay muchas cosas para contar pe-
ro vamos a ir de a poco. Lo ultimo
que les vamos a decir en este nu-
mero es que el actor Andy Serkis,
creador de Gullum en El Sefior de
los Anillos, esta trabajando en los
movimientos de los personajes.




