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Prensa, .a nuestra, manera

La jornada retomara el espiritu de la edicién anterior y realizard algunos cambios
Continuard... Las pruebas de Hércules” tiene fecha
Nuevamente los juegos seran de las principales atractivos en el fin de semana

Continuaréa... Las
Pruebas de Hércules es la
segunda edicion de wun
evento multicultural que
pretende reunir, en un fin
de semana, a una gran
cantidad de nifios, jovenes
y adultos que comparten el
gusto por los cémics, el
animé, el rol, la fantasia y
los juegos de estrategia
entre otros.

Proyecciones de peliculas y
animacién, concursos de
cosplay y karaoke, demostra-
ci6n de juegos, talleres de
dibujo, coémics, torneos de
soft-combat, presentacién de
cémics uruguayos. Estas son
algunas de las actividades
confirmadas parael 15y 16 de
noviembre a partir de las 14h.
El sabado la jornada se
extenderd hasta 22:00h con
actividades trasnoche y el
domingo hasta las 21:00h.

La entrada pordia tendra un
valor de $80 y los nifios
menores de 10 afios
acompafiados de un mayor
entrardn gratis. La entrada
para quienes participen del
concurso de cosplay sera de
$60.

Ademéas de los stands
expositores, con la entrada
cada visitante estaré

participando de Las Pruebas
de Hércules, un juego que
incluye diversas actividades,
concursos, torneos y trivias.
Se prevén muchos premios y
al final de cada jornada
alguien serd proclamado
como Hércules.

Para esta edicién, se
destaca la inclusion de un
concurso de Karaoke,
actividad que seguramente se
vincule al J-Pop.

Por otro lado, el Soft-
Combat espera mas
concursantes que la jornada
anterior. El Soft-Combat es un
lindo titulo para camuflar lo
que serfa "Batalla de
Cotonetes Gigantes" y esta
vez, mas gigantes aun, cada

cotonete medird 3 metros.
También se incluird el uso de
cascos protectores, lo que
significa que esta vez, ilos
golpes en la cabeza seran
permitidos! Habran tres
torneos por cada dfa, cuyos
horarios estardn especifica-
dos en el cronograma oficial.

Ve
S& N Hiilinava 000
LAS PRUEBAS PE HERCULES | U Tl

El espacio va a ser reor-
ganizado, con el objetivo de
una mejor movilidad interna y
distribucion de los exposito-
res. Por ejemplo, la sala de
proyecciones serd eliminada,
y las mismas se realizaran en
el patio exterior en la
trasnoche del sdbado.

Por més informacién )
novedades sobre el evento
www.continua rafa ntasla.-
blogspot.com. -
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Més Spiderman y mas Tobey Maguire
El joven actor se aseguré mas de U$S50:

n EC#4 infor-
mamos sobre la
condicion de
Toby Maguire
para participar
en Spiderman 4:
que Sam Raimi,
quien estaba
analizando el
guién, siga al
frente del
proyecto.

A 15 dias de
cerrar esta edicién,
no sélo contamos
con la confirmacion
de Ralml al frente
del proyecto, sino
que también
contamos con una
"Spiderman 5". Se
mantendra el
protagonista prin-
cipal de la saga,

Tobey Maguire,
quien seguiria al
frente de las

aventuras del héroe aracnido
que alista sus préximos dos
episodios filmlcos. Pero
parece haber-le gustado el
tema de las condiciones, y
después de Raimi vinieron las
econ6-micas. El actor recibira
la nada despreciable cifra de
50 millones de délares para
renovar su vinculo con Sony y
Marvel Studlos.

La poderosa Sony no quiere
perder al integrante mas
Importante de la saga vy
engreird a Maguire con todos
los requerimientos (capri-
chos) que este imponga. Es
asi como, aparte de los 50
millones de délares por las
dos peliculas, recibira
Ingresos extras por las
ganancias de los films.
Asimismo, el actor tendra una

cldusula especial que le
permita disponer de tiempo
libre cuando lo desee, para no
estar alejado mucho tiempo
de su pequefia hija de 2 afios.
‘Spiderman 4'y 5 seré rodado
en un lapso de 6 meses y esto
"puede ser sumamente
asfixiante", declaro6.

El portal especializado,
SlashFilm, publica también
que se han empezado a
manejar los nombres de los
posibles villanos para las dos
préximas entregas del héroe
de Marvel y se habla de
"Lagarto" o "Kraven el
Cazador". Mayo de 2011 se
perfila como la posible fecha
para el retorno del hombre
arafia con el consiguiente
estreno de la quinta
produccién de Spidy.-

llipimc no Ippo
Reediciéon d« viejo animé

m;,l ya conocido manga
Hajime no Ippo, que no sélo
resulté exitoso en su version
Impresa, sino que habia
obtenido muy buenas cifras
en su versiébn animada,
volvera al anime para el 2009,
de acuerdo al reporte de
Weekly Shonen Magazine.

El mismo se estara
presentando para el préximo
mes de enero, aunque hasta
ahora no hay ningun trailer o
algun otro avance, diferentes
sitios especializados
consultados, marcan que la
serle no presentard& muchos
cambios a la pasada edicién.

Seguro que el éxito que
tuvo el juego de este titulo en
la consola WII, ha tenido que
ver en este lanzamiento.-

Cine
Cayé Tintin
Paramount dijo no

a gigante Paramount le dio
Begatlva, nada mas ni nada
menos que a Steven Spielberg
y Peter Jackson, sobre su
proyecto de el carismético
personaje creado por Hergé:
Tintin.

El proyecto, con un presu-
puesto de 130 millones de
délares, consta de una trilogia
en animacién 3D, basada en la
técnica Motion Capture, lo
que supone la contratacién de
actores para darle vida a los
personajes.

El presupuesto es muy
elevado para la produccién de
una animacién, y fue la causa
de la negativa de Paramount.-

Historieta Nacional

Una oportunidad parajovenes historietistas uruguayos

Préxima edicion de los FNC contara con una categoria para menores de 29 afios

a propuesta de los
Fondos Nacionales para la
Cultura en la categoria
Narracion Grafica, contara
con una subcategoria para
jovenes artistas menores
de 29 afios.

Una muy Interesante
propuesta que podra ser el
lanzamiento para una nueva
generacion de artistas.
También abrird las puertas a
aquellos que en la pasada
edicién no se presentaron por
no estar capacitados para la
autoedlIclén, lo que supone
mucho mas que la elaboracién
de wuna historieta. En este
caso, el MEC (Ministerio de
Educacién y Cultura) se
encargar4d mediante llamado
a licitacion, de la edicion y
distribuciéon del compilado.

Cine

Cada artista podréa
presentar mas de una obra,
las cuales no podran superar
las seis planchas. Los trabajos
seran seleccionados con un
Gnico criterio: la calidad
artistica. La no inclusion de los
nombres en el momento de la
seleccion, es que da la
posibilidad de que un artista
sea premiado con mé&s de una
obra. Sobre el total de los
trabajos presentados, el

Fecha de
lanzamiento: 15
de octubre,
www.fondos
concursables.mec.

uy

John Carter of Barsoom a la gran pantalla

Pixar dara su primer paso en el “real action”

ixar pretende ampliar
sus horizontes y para eso
incursionarad en el cine
"real action"”. El proyecto,
como ya es costumbre,
serd producido por Disney.

Los primeros rumores
Indicaban que la saga escrita
por Burroughs sustituiria la
saga de C.S.Lewls: Las
Crénicas de Narnia. Pero en
los ultimos dias, y ya a modo
de consenso, la jdea no es
sustituirla, sino complemen-
tarla. Narnia es la Unica
"superproduccién” que Disney
lanza como producto fijo en
todo el afio. Con esta nueva
produccién, tendrian dos
grandes producciones anua-

les, abarcando asi, una mejor
porcion de la taquilla.

Mark Andrew, guionista de
Ratatullle ya tendria una
primera version del guién que
gusté mucho a los directivos
de Pixar, segun fuentes no
oficiales. Por otra parte,
Andrew Stanton, director de
Buscando a Nemo y Wall-E,
también tomaria la direccion
de la primer pelicula de la
saga.

El estreno sera para el afio
2012, pero debido a la no
convincente taquilla de El
Principe Cazpian, se piensa
adelantar la misma, nada mas
ni nada menos, que un afio.-

jurado deberd elegir los
ganadores sin superar un
total de 200 planchas, que
serd el numero de paginas
que llevaré el compilado.

Segun informacién que
hemos recogido, los 10
mejores trabajos seran
premiados econdmicamente,
amén de la edicion vy
distribucién de la obra. Al
resto de los seleccionados les
correspondera una mencion y
la publicacién de la obra.

Esta informacién, si bien es
de fuentes confiables, no es
oficial, por esto, los invitamos
a leer las bases completas a
partir del 15 de Octubre en la
web de los FNC.

/A los lapices muchachos/.-

Google va por mas
Continda la expansion

~NEunque se trata sal®° de
rumores, el portal Inglés MCV
ha asegurado que Google esta
muy interesada en comprar el
gigante en PCValve.

Vqglve, compafiia que
comenz6 como desarrolladora
(Half Ufe, Portal, Counter-
Strike) ahora mismo posee la
plataforma de descarga pre
pago més fuerte del mundo,
Steam, con millones de
usuarios.

La compafilfa de Doug
Lombardl aseguré hace afios
su Intencién de participar con
Google. Rumor o no, el
crecimiento de Google parece
no tener fin.-
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Spirit sigue siendo “no”

Nuevo tréailer de la produccién de Miller muestra todo el despliegue del arte.

multimples sitios de
la web ya se puede
disfrutar del trailer de
Spirit que confirma Ila
postura artistica personal
que Miller volcé en la
produccién.

Si bien los avances que se
habian difundido por la web

mostraban un Spirit realizado

Historieta Nacional

al mejor estilo Sin City,
queriamos esperar un trailer
oficial para confirmar tal
"metida de pata". Una
fotografia oscura, casi gética,
que juega con la blpolaridad
blanco negro en todo
momento, con la inclusion de
algun detalle en otro color, o
gama del color, para resaltar
determinados elementos. En

“Viajador” estd en proceso

Nuevo aporte de Fondos Nacionales para la Cultura

m viajador"™ estd en
proceso y serd lanzada a
principios del préximo
afio.

La obra fue una de las
ganadoras de los Fondos
Concursables para la Cultura,
que por segundo afios llevo
adelante el Ministerio de
Educacion 'y Cultura de
Uruguay.

Enmarcada dentro del
género Ciencia Ficcion vy
Aventura, fue guionada por
Pablo Baca, de la Republica
Argentina, y el arte estard a
cargo de Ignacio Calero.

"Viajador" ser4 presentado
en una edicion de lujo: 64
paginas a todo color en
formato &lbum europeo
(22cm x 31cm) y encuaderna-
cion con lomo y tapa dura.
Aparte del trabajo artistico en
el que esta trabajando Calero,
ya se estd armando un fuerte
plan de distribucién, con una
Interesante contemplacién del
interior del pais.

Poco a poco se Irdn dando
mé&s avances, aparte del

‘tanetSiclfi

realidad, la estética gusta, y
las secuencias de accién, con
mucha bala y chicas de una
belleza "gatuna", parecen
conformar un producto
Interesante y de éxito seguro.
El problema es que nos
encontramos ante una
pelicula basada en un cémics
de Will Elsner, que poco tiene
que ver con esa estética.-

banner vertical que hoy
mostramos. La carrera
regresiva hasta el lanzamien-
to de la obra ser& seguida con
informacién y adelantos del
arte conceptual, en nuestra
web (prometemos salir de la
versién beta con errores que
actualmente' tenemos
colgada) y en la web de
Apocalipta, responsables del
coémics Cisplatino (www.apo-
calipta.com.uy).

El lanzamiento se espera
para el mes de Abril de 2009 y
se sumard al nutrido y
variado material que vienen
generando los FNC.-

El interior del pais
serd para
"Viajador", un
fuerte objetivo
dentro de su
estrategia de
distribucion.

Videoiueaos

Star Wars El Poder de la Fuerza rompe records

Una vez méas se marca la popularidad de la saga, esta vez, en los videojuegos

on tan s6lo 5 dias en el
mercado, Star Wars
rompié los records de
ventas de Lucas Arts.

Sl bien la productora sall6 al
mercado con 4.3 millones de
copias, la demanda generada
en los primeros 5 dias de
ventas gener6 que se
comenzara con la edicién de

Videoiuegos
Tenchu 4 para Wii

Seréa exclusivo para Wii

mJjcquire retoma la saga
cuTspués de no haber
participado en la segunda y
tercera edicion. Ubisoft sera la
distribuidora y ha declarado
que hasta el pr6ximo afio no
llegara el titulo. Por otro lado,
declararon que sera un titulo
exclusivo para la consola Wil
de Nintendo.

Eljuego haréd uso del mando
de Wii para pelear, saltar,
moverse por los escenarios, y
derrotar enemigos como un
verdadero nlnja. Los juga-
dores continuaran la historia
de Rlklmaru y Ayame, dos
ninjas que deben usar sus
habilidades para mantener la
paz en el Japén feudal. Se
podrda jugar tanto con el
sigiloso Riklmaru como con el
agresivo y acrobatico Ayame a
lo largo de 10 niveles distintos
y 50 misiones secundarias.

En la web ya se encuentra el
primer trailer del juego, y al
Igual que recientes trailers de
diferentes titulos, si bien es un
tanto oscuro, aparece una
notoria mejora en el apartado
grafico de los juegos. Un
detalle a darle seguimlento.-

una nueva tirada.

El reciente estreno de la
pelicula Star Wars Clone Wars
y el préximo lanzamiento de la
serle bajo la misma concep-
ci6n (animacién 3D),
seguramente han sido
factores influyentes en la
espectativa del publico y el
nivel de ventas.

Manga

"El récord de ventas de Star
Wars: El Poder de la Fuerza
demuestra la popularidad de
Star Wars en toda clase de
medios audiovisuales,
Incluidos los videojuegos”, ha
comentado Darrell Rodriguez,
presidente de LucasArts.
"Estamos asombrados con la
acogida que hatenido".-

“Asklepios” estrenara en ShonenJump
Desde el 2005 Uchimizu no publica en la editorial.

~1 autor Téru Uchimizu
vuelve a publicar en
Shonen Jump después de
tres afios. Esta vez nos
presenta Asklepio, una
obra muy cuidada
graficamente, ambientada
en laeuropa medieval.

La historia nos sitia en la
edad media Europea cuando
la iglesia era la que reinaba en
todo sentido y castigaba con
el fuego purlficador a los que
ellos consideraban herejes.

Se nos presenta a nuestro
protagonista, un médico (de
ahi el titulo de la serie:
Asklepios es el dios griego de
la. medicina), vendedor
ambulante de curas vy

remedios. De pronto se ve
envuelto en wuna trifulca y
termina mostrando un

extrafio poder. Huye del lugar
y una chica lo persigue, una
chica que pronto necesitara
del poder del protagonista.

A esperer nuestra version.-

on comics

evoluci


http://www.apocalipta
http://www.apocalipta

6n cémics

evoluci

Videoiueaos

Arremetida de Microsoft y su Xbox 360

Lanzari campafia multimediatica buscando reposicionar la consola en el mercado

a consola ha caido al
tercer lugar en ventas en
los Gltimos meses, motivo
por el cual Microsoft ha
sacado voceros para
hablar de la préxima
campafia que tendrd como
punto maximo, las
préximas navidades.

La campafia se desarrollara
tanto en EEUU como en
Europa, englobard medios
clasicos y alternativos. Sera
lanzada el 20 de octubre e
Incluird anuncios en la
televisiéon, radio, publicidad
exterior, prensa escrita y
patroclonios. Asimismo
acciones especiales en
tiendas y marketing digital,
apoyado mediante RR.PP, con
presencia en redes sociales y
marketing directo. El sitio
Xbox.com serd remodelado
para que coincida con el
nuevo enfoque de la consola.
Nuevo enfoque que pretende
posicionar la consola gracias a
sus juegos sociales y una
nueva experiencia en

Animé
Se cancel6 Aplessed
La produccién se detuvo

m || pasado mes de marzo,
durante la Tokyo International
Anime Fair, se anuncié la
realizacion de la serie de
television basada en el manga
Appleseed de Masamune
Shirow. Titulada Appleseed:
Génesis, la serie estaria
producida por el estudio de
animacioén Radlx
MobanIimation y la productora
Micott & Basara.

Parece que Micott & Basara
par6 la produccién de la serie

entretenimiento. Palabras que
a continuacién intentara
aclarar el Vicepresidente de la
compafiia.

"Desde el lanzamiento de la
Xbox original, nuestra
plataforma se ha ganado el
corazén de los jugadores mas
apasionados, con sagas de
éxito como 'Halo' o 'Gears of
War'," ha comentado David
Gosen, Vicepresidente de
Xbox. "Nuestro compromiso
con estos jugadores es firme y
seguimos apoyando el
lanzamiento de esperados
juegos como 'Gears of War 2/,
‘Fable II'Y 'Tomb Raider:
Underworld' y 'Pro Evolution
Soccer2009"."

"En la actualidad nuestra

nueva estrategia nos
permitirda ampliar la
audiencia, permitiendo que

cada vez sean mas los
jugadores que descubran
Xbox/' ha comentado Gosen.
"Estas Navidades presenta-
mos nuestro catdlogo mas

Génesis
sin explicaciéon alguna.

potente, con juegos para toda
la familia. Con la nueva
campafia integrada estamos
hablando directamente con
nuestros usuarios con el fin de
que nuestros juegos sociales
y casuales sean las estrellas
de estas navidades. Se trata
de un momento trascendental
en la historia de Xbox, y esta
campafia nos ayudara a
cambiar la percepcion de la
consola entre los publicos
mas sociales."”

Muy linda la chachara, pero
no aclar6 eso de "una nueva
experiencia en entreteni-
miento"”, dato que yo
cambiarfa por "otra buena
experiencia para el bolsillo".
Esto se debe a la constante
politica que Microsoft esta
teniendo en Europa, llevando
el precio de venta al publico a
la altura de Wijj. A mediados
de setiembre se produjo la
Gltima rebaja, y ya se puede
conseguir el modelo Arcade
de Xbox 360 por €179, y el
modelo Elite a€299.-

a principios de julio y ahora
Radix los demand6 por Incum-
plimiento de contrato. Radix
afirma que Micott & Basara no
ofrecié6 una explicacién clara
del paro ni les ha pago por los
costos de produccién. Wedge
Holdings, la propietaria de
Radix, anuncié que el estudio
tendrd pérdidas aproximadas
de 400.000 ddlares debido a
la cancelacion de este
proyecto. Segln mi escaso
conocimiento contable, eso no
es negoclo-

“Los Ultimos dias del Graf Spee”

La Novela Grafica fue lanzada en el corriente mes de Octubre.

os Gltimos dias del Graf
Spee, novela grafica de
Rodolfo Santullo vy
Matias Bergara, ganadora
en los Fondos Concursa-
bles para la Cultura 2008
en la categoria "Relato
Grafico™.

Se presenté formalmente el
pasado 9 de octubre en el
Instituto Goethe. La presen-
tacién const6é de una charla a
cargo del especialista en el
tema Daniel Acosta y Lara.

“"El' 13 de diciembre de
1939, al amanecer, el
acorazado de bolsillo Admiral

Graf Spee enfrenté en
combate singular a tres
navios britdnicos en la

desenbocadura del Rio de la
Plata en la que seria su Ultima
batalla. Esta es su historia..."

Un libro méas que se suma a

los editados por Grupo
Bellerofonte. La historia
promete, y seguramente
cumpla.-

Manga

Los
Ultimos

Las 7 primeras
paginas y mas
informaciéon en
www.losultimos-
diasdelgrafspee.-
blogspot.com

Nana #20 lider6 las ventas en Japon
La serie se mantuvo en el tope en setiembre

| capitulo 20 de la serle

la de Ai Yazawa se ubico en
el primer puesto del ranking
de los mangas mas vendidos
en las ultimas semanas de
setiembre en Japon.

El ranking elaborado por
Tohan, sigui6 las ventas entre
el 9 de setiembre y el 22 del
mismo mes, separando dicho
peridodo en dos rankings,
tomando una semana de
ventas para cada uno. En
ambas semanas el tomo 20 de

Nana se ubic6 en el primer
lugar. Algo que habla muy
bien de la serle tomando en
cuenta el nivel de produccién
bestial con el que cuenta el
pais nipdn.

Sélo la obra de Yazawa y el
One Plce 51 de Eiichiro Oda
repitieran presencia en los dos
rankings, con la diferencia que
One Pice cayé del segundo
lugar en la primer semana al
séptimo en la segunda. -

e

Dragén Ball

El trailer por unos dias

(Qa noticia llamé de Inme-
diato mi atencion, el trailer de
Dragén Ball se habia
proyectado en una feria de
licencias en Londres, y un
buen hombre lo grabé
directamente de un monitory
los subié a la web.

Lamentablemente lo colgé
de YouTube, donde se
percataron rapidamente y lo
dieron de baja. Nos quedamos
con la buena accion del
hombre, y ahora... paciencia-



The Sarah Connor Chronicles bajara el telon

Bajo audiencia y mala influencia ponen en duda la continuidad de la serie

Autoridades de la cadena
Fox anunciaron el posible
corte en la emisién de la
serie basada en la famosa
Termiantor, debido a su
baja audiencia.

En realidad, cuando salen a
abrir el paraguas, es porque la
decisiéon est4d tomada. En la
declaracion emitida sobre la

Series

serle, dejaron ver su
preocupacién por el efecto
que estd causando en Prisién

Break, que es emitida
inmediatamente después de
"The Sarah Connor

Chronicles®™ mostrando
también una reduccién de su
audiencia. “"Todo lo que
puedo decir, es que la
produccién va, seguramente,

Smallville tiene susesora

Otra precuela de superhéroe apronta libreto

os productores de
Smallville, Kelly Souders y
Brian Peterson, en
conjunto con el productor
de Supernatural, McG,
preparan un piloto de una
nueva precuela otro de los

superhéroe del universo
DC.
La daltima temporada de

Smallville, se vio envuelta en
lio tras lio debido a renuncias
de actores que no daban con
su sueldo. En realidad, la serie
se retiraria en pleno éxito, y
los muchachos vieron la
oportunidad de exigir una
mejor paga en vista que
tenian roles Indispensables
para el desenlace de la saga.
El asunto se arreglé y hasta se
llegé a hablar de una préxima
temporada, rumor que se
difundi6 con el principal
objetivo de “calmar las
aguas".

Mientras, los productores
comenzaban a generar un As
para poner bajo la manga. El
objetivo es seguir por la
misma linea de Smallville, la
de una precuela de un
superhéroe conocido, y el

turno llegard para el joven
aprendiz de Batman: Dick
"DJ"Grayson.

La serie estar4d ambientada
en la época actual, donde DJ
se las tendrd que ver con
desafios tales como amores
adolescentes, jovenes rivales
y su familia, mientras crece.
Hasta aqui lo mismo que
Smallville, pero la ausencia de
superpoderes, hard que la
trama transcurra mas por el
género de comedia adoles-

a pararse pronto, y que FOX
puede tratar de emitir los
episodios restantes. Pero no
lo sé. No quieren perder
"Prison Break", por culpa de
salvar la serle por lo que
también pueden optar por un
cambio de fecha de emisi6on"
afiade la misma fuente.

Y asi llegé el fin para Sarahy
compaifiia.-

cente que el de fantasia

superheroica.

Hasta ahora son muy pocos
los detalles que se han filtrado
en canales especializados, y
nada se sabe de como se va a
Incluir la parte de "Los
Grayson Voladores", acto que
realizaba junto a su familia, y
que lo dejara huérfano tras
que un mafioso lo saboteara.
La desgracia en cuestion
llevaria a Bruno Diaz a
adoptar aljoven e instruirlo.-
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El término "Avatar" viene de la palabra en
sanscrito "Avatara“, que significa "descen-
diente." En mitologia hindda, los dioses se
manifiestan en forma humana para restable-
cer el balance luego de un gran peligro. Los
caracteres chinos que aparecen sobre la
palabra "Avatar" en la apertura del programa
significan: "El medio divino que ha descendido
al mundo mortal". También se ha atribuido el
nombre de Avatar al "espiritu de la tierra
encarnado en una persona” lo cual también
explicaria el atributo dado de que pueda
dominar los cuatro elementos. En pocas
palabras se puede
explicar, el espiritu de la “3j bi6n fue
tierra que se ha

Analizamos una serie que gracias
a su clara influencia del animé y la
cultura oriental, llegé muy lejos y
hoy se piensa en una
continuaciéon y una trilogia en
“realaction”

AVATAKL

LA LEVENCA CE AANO

Hayao Miyazaki, especialmente Spirited Away
y La princesa Mononoke. Ambas peliculas se
envuelven con la espiritualidad y el ambiente
en una forma entretenida. También, hay
mucha animacién."

Sl bien fue pensado para un publico de entre

6 y 11 afios, el éxito fue tal que se expandi6
hasta el publico adulto. La constante Inclusién
y correcta orquestacion de elementos
culturales y mitolégicos de antiguas vy
conocidas culturas (Indd, China, Japonesa,
Aztecas, y otros) han sido los principales
responsables de

pensado para un éste fenémeno,

reencarnado en una pL'Jb|ICO de entre 6 y 11 aﬁOS, el diante acciones

persona.” (Wlkklpedia).
Sl bien Avatar es una

cida por la cadena

Nikelodeom, la

influencia del Animé es notoria, aparte de la
realizacion por parte de un estudio en Corea
del Sur. Fue creado por Fue co-creada por
Mlichael Dante DiMartino y Bryan Konietzko
quienes afirmaron sobre la influencia del
animé:

"El mejor animé es un balance entre
secuencias de gran accién con humor y
emocion, algo que tratamos de hacer en
Avatar. Nos gustan todas las peliculas de

éxito fue tal que su expansion llegé °amf ~'revl-
serle animada produ- al pl:lblICO adulto”

lacion del nuevo
Avatar mediante
la eleccion de
juguetes de sus predecesores, de la misma
manera que lo hacen Monjes Tlbetanos en
busca de un nuevo Dalai Lama, o una regién
(Reino de la Tierra) tan grande como un
continente, con una ciudad que da la espalda al
mundo, escondida tras una gran muralla,
haciendo clara referencia al continente asiatico
y la ciudad China y su régimen comunista. Y
explicitos, como los "Guerreros del Sol", clara
referencia al culto realizados por Aztecas al
astro mayor, afirmado por la arquitectura
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piramidal en la que se encuentran. En ese
capitulo en particular se puede ver una danza
realizada por Aang y Zuko llamada "El Dragén
Danzarin”, muy (muy muy muy) similar a la
realizada para la"Fusién" en Dragén Ball Z.

Aang es un nifio de 12 afios que vive en el
Templo de Aire del Sur. Alli es entrenado por el
Monje Gyatso, antiguo amigo del desapareci-
do Avatar Roku. El equilibrio entre las cuatro
naciones, (Aire, Tierra, Agua y Fuego) corre
peligro debido a la desaparicién de Roku y la
pronta llegada de un cometa que incrementaré
enormemente los poderes del Reino del Fuego.
Ante wuna inminente guerra, los monjes
deciden adelantar la noticia a Aang que es el
nuevo Avatar. Separado de Ghlatso y tras-
ladado al Templo de Aire del Norte, confundido
por la situacién y sobrepasado por la respon-
sabilidad que significa ser el Avatar, Aang
decide marcharse en su Bisonte Volador, Appa.
Mientras sobrevolaba el Mar del Sur, una
tormenta produce la caida tanto de Aang como
de Appa. En un acto de desesperacién, ya que
ambos se ahogaban, Aang entr6 en el "estado
Avatar" (un mecanismo de defensa catapulta-
do por este tipo de situaciones y que debera
aprender a manejar en un futuro) y realiza una
burbuja de aire, la cual se congela inmediata-
mente quedando congelados al mejor estilo
Walt Disney (;seré verdad eso?)

"El mejor animé es un balance
entre secuencias de gran accion
con humory emocion, algo que
tratamos de haceren Avatar"

La historia comienza 100 afios después,
cuando Kattara y Sokka, dos hermanos de 14y
16 afios respectivamente, por una discusion y
usando "agua control", Kattara rompe el
iceberg y libera a Aang. La guerra habia
comenzado 100 afios atrds en momentos que
Aang se congelé. La Nacién del Fuego estaba
muy pronta a ganar la contienda. La Tribu de
Agua del Norte y Ba SIng Se, la principal ciudad

del Reino Tierra, eran los dltimos bastiones a
ser conquistados para lograr un dominio total.
Soka y Kattara habian perdido a su madre tras
una Invasién del ejército de la Nacién del Fuego
y su padre se encontraba en el frente de
batalla.

Kattara es la dltima Maestra Agua de la Tribu
Agua del Sur, pero la ausencia de otros
maestros no le ha permitido perfeccionar sus
técnicas. Aang se ofrece para llevar a Kattara
hasta la Tribu Agua del Norte en busca de un
nuevo maestro, y es aqui, tras la apariciéon del
Principe Zuko y el General Iroh, que comienza
la aventura. Sokka, quien siente la responsabi-
lidad de cuidar a su hermana, se suma a la
aventura y juntos comienzan el viaje. Zuko,
hijo del actual Sefior del Fuego, quien ha sido
desterrado y precisa capturar al Avatar para
recuperar su honor, serd como una sombra en
la travesia de Aang. El General Iroh es el
hermano mayor del Sefior del Fuego y se ha
retirado de la guerra tras la pérdida de su hijo,
Lu Ten, muerto en batalla. Iroh se muestra
como un anciano sabio, encargado de rumbear
al principe Zuko en su vida. La relaciéon entre
estos dos personajes serd muy importante
para el desarrollo de la historia.

Aang, como Avatar que es, deberd dominar
los cuatro elementos. Esta necesidad se
convertir4 en el eje conductor de la historia. Lo
que Avatares anteriores lograban en afos,
Aang lo debe lograr en meses, antes de una
nueva llegada del Cometa de Sozin, y el
inminente aumento de poder de la Nacién del
Fuego y la finalizacién de la guerra.

Esa continua busqueda de maestros de los
diferentes elementos. Introducird una muy
interesante lista de personajes, de los cuales
se destaca Toph, una nifia de 12 afios, maestra
tierra, que se unird en la travesia. También
aparecerd un viejo amigo de Aang, Bumi,
ahora rey de la ciudad de Omashu, segunda en
Importancia en el Reino Tierra. Ya en el
segundo libro, Zuko y Iroh son declarados
desertores de la Nacién del Fuego y aparecera
Azula, princesa y hermana menor de Zuko.

ANIME MANGA

Nombre: Avatar The Last Air

Bander
Género: Aventura /Fantasia
Autor: Michael DiMartino

Bryan Konietzko
Director: Aaron Ehasz
Estudio: Burbank

Guion: Autores

Mdsica:

Afo: 2004
Todos los  capitulos: 61

Peliculas: 0
Puntaje: 5/5

personajes que
van aparecien-
do en la vida de
Aang, se juntan
al final de la historia.

La serie es excelente, esta dividida en tres
libros (temporadas), Agua, Tierra y Fuego. Los
dos primeros tienen 20 capitulos y el tercero
21. Los tres tibrftg funcionan como
Presentacion, Desarrollo'y Desenlace, con una
narrativa muy efectiva que se desglosa en una
linea argumental principal, e historias
autoconcluslvas que por lo general ocupan un
capitulo, ocupando més a medida que avanza
la historia. La altima historia denominada "El
Cometa de Sozin" se extiende por cuatro
capitulos, y viene de un capitulo que represen-
ta un recurso narrativo genial: la representa-
cion de toda la historia mediante una obra de
teatro que presencian nuestros personajes,
funcionando a modo de "memory refresh”
antes de pasara la escena final. Otro punto alto
de la historia, es que la batalla final es dada a
tres frentes: Zuko frente a Azula en una batalla
por el reinado de la Nacién del Fuego, la batalla
por la recuperacion de Ba Sing Se, dada por el
ejército de la Naciéon del Fuego y Los Viejos
Maestros (EI maestro Pingado Iroh, Bumi,
Pakku y leong-Jeong) y por ultimo, Aang frente
a Ozaf, padre de Zuko y recientemente
autodenominado el Emperador Fénix.

"Avatar, La Leyenda de Aang" ofrece una
excelente historia con una colorida galeria de
carisméaticos personajes. La utilizacién de una
narrativa muy
efectiva y la
creacion de un
mundo para
recorrer, hacen que
esta serie pueda
catalogarse dentro
del mundo del
animé en una muy
buena posicién.-

MONTEVIDEO

Anine series
Houras o=

Inuvasha - Bleach - Deaih note - DBZ
AVP2 - Naruto - Futurama - Euangelion

GundamWingv mucho mas.

Llaveros, pins. remeras, toys,
Cursos de manga, cuadros.
Postersv mas...

Delivery free de anime y toys
18 de julio 1268. Local 05
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Lucky Star (Rakl Suta), surgida del Ingenio
de Yoshlmlzu Kagaml rompe con todos los
esquemas y lejos de parecerse a los clasicos
como Evangelion, Samurai-X, Sailor Moon o
Fullmetal AlchemIst; relata el diario vivir de un
grupo de cuatro estudiantes, las cuales se
destacan por poseer una cualidad Unica que
las diferencia de las deméas. Carente de una
trama general y simplemente relatando algo
tan natural como la vida cotidiana de cuatro
chicas, Lucky Star se convirti6 en un éxito
Inmediato que cautivé a los seguidores a nivel
mundial.

Lucky Star es un manga del estilo 4-koma
(cuatro cuadros) cuya serlallzaclén se Inicié en
enero de 2004 en la revista japonesa
Compatlg y consta de cinco volimenes, los
cuales fueron publicados por Kadokawa
Shoten. El primer volumen sallé a la venta el 8
de enero de 2005, el segundo el 10 de agosto
de 2005, el tercero el 10 de julio de 2006, el
cuarto el 10 de abril de 2007 y por ultimo, el
nimero cinco aparecié en setiembre de 2007.
Ademas de Compatiq, el manga de Lucky Star
ha aparecido en otras publicaciones de
Kadokawa entre las cuales se encuentran
Shonen Ace, Newtype, CompAce, Dragén
Magazilne, Mobile Newtype, Kadokawa Hotline,
entre otros.

En cuanto al anime, ya en el afio 2007 el
estudio Kyoto Anlmatlon comenzé con su
elaboracién logrando desde el principio un

¢Alguna vez imaginaron un manga
donde la protagonista de la historia
fuese una otaku sin remedio,
perezosay descarada?

gran éxito que para algunos resulté sorpresivo.
La primera emisién fue realizada por el canal
Chiba TV el 8 de abril de 2007 mientras que el
Gltimo capitulo se transmiti6 el 16 de
setiembre de 2008. La producciéon estuvo a
cargo (en una primera instancia) de Yamamoto
Yutaka. No obstante, a partir-del cuarto
episodio fue sustituido por Takemoto Yasuhiro
puesto que la compafifa productora considera-
ba que Yamamoto aun no habia alcanzado los
estdndares de un director porel momento.

Compuesta tan solo de 24 episodios (con
una duraciéon que circunda entre los 23-24
minutos cada uno), Lucky Star se centra en la
vida de sus cuatro personajes principales:
Izumi Konata, las hermanas Kagaml y Tsukasa
Hliragl y Takara Mlyukl; quienes en la historia
rondan aproximadamente entre los 14-15 afios
y cursan segundo afio de preparatoria. Cada
uno de estos personajes, como ya se
menciond, se diferencia del resto por sus
cualidades Unicas a tal punto que es posible
definirlas por oposiciéon. Es muy sencillo poder
Identificar a cada wuna de ellas con un
estereotipo que periédicamente se pone de
manifiesto en diferentes series. De esta forma,
encontramos en primer lugar a lzumi Konata (o
Kona-chan), a quién podriamos ubicar dentro
de la categoria "otaku". Konata es una
muchacha inteligente y muy buena en los
deportes pero a pesar de ello es muy perezosa
en la escuela. Es una experta en estudiar la
noche anterior al examen aunque no siempre

/¢

Rakl Suta
Comedia
Yoshimizu Kagaml
Takemoto Yasuhiro
Kioto Animation
Yoshlmlzu Kagaml
Aya Hirano

2007

5 tomos (manga)
24 capitulos (anin
0

~
Puntaje: 3/5 fn

obtiene buenos resultados. Su amor por el
anime, el manga y los videojuegos es tal que
no asiste a ningun club en la secundaria para
dedicarle la mayor parte de su tiempo libre a
estos hobbies. Ademéas de estudiar, Konata
trabaja en una cafeteria de sirvientas cosplay
donde se la puede ver vestida de Suzumiya
Haruhl (de la serie Suzumiya Haruhi no
Yuuutsu) y es capaz de gastar cantidades
exorbitantes de dinero en el distrito de
Akihabara (el paraiso de los otakus). A pesar
de tener una personalidad muy enérgica y
alegre, Konata se aburre facilmente y se
desmotiva cuando algo no le Interesa.

A continuacién ubicamos a Tsukasa, la
menor de las Hilragi. Tsukasa es el estereotipo
perfecto de "kawaiil", despistada, jnocente y
torpe; es el estilo de chica adorable que se
destaca por su expresion Ingenua y tierna. Esta
chica concurre a la misma clase de Konata y
Miyukl; y si bien no es buena en los estudios ni
en los deportes, Tsukasa es una excelente
cocinera y siempre se lleva los halagos de
todos por la comida que realiza. Aunque le
gustan los videojuegos, el anime y el manga,
no llega a los niveles de Konata. Muy a menudo
es acosada por los fanaticos del anime en los
lugares a los que suele irjunto a Konata, ya que
tiene un parecido con Akarl Kamigishi de la
serieTo Heart.

Kagami, la hermana mayor de Tsukasa, es
una muy buena estudiante e inclusive fue
presidenta de la clase en su primer afio de
secundaria. Estd en una clase distinta que las
demas chicas pero frecuentemente se la ve en
la clase de ellas durante el almuerzo. Si nos
remitimos al tema de los estereotipos, Kagaml
encaja perfectamente en la categoria
“"tsundere" por sus radicales cambios de
humor. A diferencia de su hermana, Kagaml no
es buena en las tareas del hogar. No obstante,
siempre estd ayudando a su hermana con las
tareas del secundario. Kagami es una chica
fuerte e inteligente aunque a veces suele ser

ANIME MANGA

timida. Como a Konata, le gustan Ilos
videojuegos pero de un género diferente. Otro
de sus hobbies es leer novelas ligeras aunque
ninguna de sus amigas comparte sus gustos.

Por ultimo, Takara Mlyuki es una joven
proveniente de una familia adinerada. Siendo
la més atractiva, Inteligente y encantadora de
todas, Miyuki es una clara muestra de un
personaje "moe". Representa el estereotipo de
la tipica chica torpe con gafas y siempre parece
tener respuesta para todo, ya que adora
aprender cosas nuevas. Le tiene pénico a ir al
dentista pero frecuentemente tiene que
concurrir a arreglar sus caries. Su gusto por el
mundillo otaku es menos aparente que en los
casos anteriores.

Seguln los criticos, lo que realmente
llama la atencién de esta serie (ademés de lo
curioso y particular de sus personajes) es un
bloque especial denominado Lucky Channel
que aparece en los ultimos minutos de cada
capitulo. A simple vista, la finalidad que tiene
Lucky Channel es presentar a los personajes
que aparecen en la historia y profundizar
acerca de sus gustos, su personalidad, etc.;
pero en realidad se trata de una seccién con un
humor bastante particular a causa de las
peleas en el aire que tienen los presentadores
del programa: Kogami Aklra y Shlraishi Minoru
a causa de la doble personalidad de Aklra. Otro
elemento destacable de Lucky Star son los
endings puesto que cada capitulo posee uno
diferente.

Ya ha pasado un tiempo desde la primera
aparicion de Lucky Star en Japén, su éxito adn
se mantiene y continGa expandiéndose por
diversos paises.

N
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Hola, amigos. Qué bueno es estar
saludandoles en esta nueva aparicion de
Evolucion Cémics. Numero primo, el 5. Igual
que los dedos de la mano que posibilité en el
humano, por la disposicién de los mismos, el
desarrollo de una herramienta formidable.

Si aceptadramos la Biblia como la verdad
revelada de nuestro origen, tendriamos que el
~Creador nos hizo del barro, con sus manos.

iQué fantastico! Si bien un soplo nos dio
vida, la deidad inexorablemente debi6 usar las
manos para hacernos a su imagen y semejan-
za.

Pero convengamos en la teoria darwiniana
sobre la evolucién. Generalmente se piensa
poco que lo que nos identifica y califica -
Humanos- maneja un prefijo (Hu) y un sufijo
(manos) para distinguir a la especie pensante
que aprendié a fabricar herramientas.

Siempre ese numero magico, que en
primitiva mano, posibilité que su duefio
tomara un carbén y abocetara, en una
superficie rocosa, las figuras de un venado y
un cazador, a las que méas tarde llen6 de color.

Otra de las preguntas que el Prof. Pistacho se
formula es el por qué estd determinada la
gestualldad en la risa o el llanto. Desde el
primer vagido a una sonrisa, el conocimiento
impreso en los genes hace que la respuesta al
estimulo esté gestualmente caracterizada por
un fruncimiento del rostro, y no otro. Aunque,
qué curioso, también podemos llorar de
felicidad, pero no reirde dolor.

Estos dos hechos, poseer manos y crear
herramientas, y una gestualidad genética, co-
mun a toda la especie , da origen (entre
otras tantas manifestaciones del hombre) a
las reacciones del lector de cémics. La mano
virtuosa del artista , plasmando la jdea que la
guifa, obtiene de los destinatarios respuestas -
racionales o inadecuadas-, acompafiadas de
gestos que refuerzan la aceptacién o el
rechazo.

El Prof.. Pistacho, en el nimero anterior de

Evolucién Cémics, anuncié el temerario in-
tento de escribir sobre el Manga. Temerario,
porque pocos fenémenos culturales han
resultado tan controvertidos, con opiniones
tan radicales, entre unos y otros lectores del
género Comic, cuando la vertiente japonesa de
este arte, hace tres décadas, llegdé a occi-
dente para instalarse como un lgual entre sus
pares.

Comic y Manga, significan lo mismo:
historieta, narrativa grafica, etc. Sin embargo,
la traduccion literal dice del primero "divertido”
en tanto el segundo, al que los japoneses
denominan Lo Manga, significaria "dibujos
caprichosos".

Los estudiosos remontan al siglo XI el origen
de esta manifestacion gréafica, tan empa-
rentada con los kanji (ideogramas del
alfabeto), llegando hasta nuestros dias
algunos pocos ejemplos de satiras antropo-
moérficas.(Chéjuglga) . Durante el periodo Edo,
el uklyo-e ( xilografia, arte de grabar sobre
madera) se desarroll6 notoriamente,
produciendo narraciones comparables a las
que hoy encontramos en los distintos géneros
de manga. En la era Meiji (1867-1912),
Europa se maravilla por el esteticismo del
ukiyo-e 'y, a su vez, también aportard su
influencia. En pleno siglo XIX , con el transito
de lo feudal a la era industrializada, estudiosos
de este tema que nos ocupa sefialan la
Influencia de dos personalidades a quienes se
les adjudica haber sentado las bases del
desarrollo ulterior del manga: Charles
Wirgman ( Fundador del Japan Punch), y
George Vigot, grandes critico de la sociedad
japonesa. La publicacién Tokyo Puck, en 1905,
exhibe como precursores a Ippei Okomoto,
Kiyo-chika Kayashiy Rakuten Kitazagua .

Un estudioso que hurgé atrds en el tiempo
sefiala como primer manga (un equivalente
occidental a Yellow Kid) de la era moderna a
Tagosaku to Mokube na Tokyo Kembutsu. En
este periodo, se destacardn los mangakas
(dibujantes) Kitazagua, Ichiro Suzuki y Takeo
Nagamatsu. En las primera décadas, aparecen

/o
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COMICS

Kodomo: dirigido a nifios)

Gekiga :draméatico

Shonen: dirigido a chicos adolescen
Shojo: dirigido a chicas adolescentes
Seinen; dirigido a hombres jévenesy
Josei: dirigido a mujeresjévenesy adultas

Yuri:

historias de amor entre chicas

Yaoi: historias de amor entre chicos

géneros como el Kodomo (orientado

a los nifos), al igual que ensayos Kashihonya: librerias/bibliotecas populares de
para  pasar los mangas al cine préstamos de mangas, y editoras
(animacion). Las fuentes sefialan a Dojinshi :publ. Colectivas, formato revistas,

Ogon Bat como primer superhéroe
japonés.

Al igual que en EEUU, los mangas estan
polarizados durante la 2a. Guerra Mundial, y
luego de 1945, tiene nacimiento el manga
moderno, de gran aceptacién como entreteni-
miento en esos afios dificiles. Surge, ademas,
un fenémeno de gran interés para el lector,

ya que no necesita comprar el producto. Se
crea el sistema de bibliotecas de pago, una
red de mas de 30.000 centros de préstamo,
que incluirdn produccién de mangas, en for-
mato revistas, o en libros de 150 pp.

En este escenario, un estudiante de
medicina, apasionado por los dibujos
animados de la Fleischer y Disney, se da a
conocer con un libro de tapas rojas: La nueva
isla del tesoro. Su éxito fue maydusculo;
aplicoé a sus dibujos el modelo cinematogréfico
que admiraba, y un modelo de composiciéon de
vifietas, sumamente dindmicas y con efectos
sonoros. Ozamu Tezuca, con 20 afios, se
habia presentado en sociedad.

En 1947, en la revista infantil Manga
Shonen, de Tokyo, renueva sus credenciales
con Astroboy. En un edificio de la capital,
llamado Toklwasi, por 1950 instala su cuartel
general, rodeadndose de colaboradores,
aprendices en ese entonces, hoy afamados
artistas en el manga y el animé. Muerto
Tezuca, llamado el padre del manga moderno,
fue propuesto para un premio nobel de
literatura,(al igual que lo fuera en EEUU Al
Capp, por su obra Lil'Abner, a instancias del
escritor John Steinbeck, ), mereciendo de la
fundacién sueca, (en ambos casos) la
indiferencia total.

Al igual que en occidente, que se tienen
diferentes premios en el 9° Arte, desde 1997
se celebran anualmente en Japén, el Osamu

Sentai:manga de accion

generalmente hecha por aficionados

Tezuca Culture Award.

Todo proceso, involucra cambios a medida
que se avanza. Las bibliotecas, apreciando
que la mayoria de los mangas eran de
naturaleza infantil, se consolidan, y aperturan
hacia nichos méas adultos; abandonan el estilo
Disney y crean el gekiga, con estilo mas
realista, en géneros violentos, de horror,
pornogréaficos, de samurais, yakuzas, etc.

En 1959, una de las principales editoras de
libros, entra al mercado del manga: Kodan-
sha, a la que acompafiardn Shueisha,
Shogakukan Inc., Futubasha, Kadokawa
Shonen Publiching Co., Seishinsha, Dai Nippon
Kaiga, y muchas, muchas mé&s. De esta
efervescencia, surgen autores y obras. En
1984, Katsuhiro Otomo publica Aklra,
(Kodansha Ltd.) y en 1988, la version
cinematogréafica, cuya repercusion llegara
hasta lejanas orillas. A finales de los 80 y
principios de los 90, Aklra Toriyama crea
Dragén Bati, un fenémeno incontenible que
traspasa todas las fronteras: ha nacido un
nuevo tipo de lector, que removerd las
anquilosadas estructuras de la industria
editorial del comic, tanto en la América joven
como en la vieja Europa.

El espacio se nos ha acabado. Gracias a
Google, y a todos aquellos de los que hemos
tomado informacién. Gracias también al Dpto.
Cultural de la Embajada de Jap6n por atender
nuestra consulta. A los lectores, esperamos
retomar el préximo mes y dar término a esta
colaboracién.

Hasta el proximo mes. Saludos cordiales,

Prof. Pistacho.
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Bienvenidos al comienzo de esta pequefia
mirada al fabuloso Universo de DC Cdémics.
Cuando empecé a buscar una serie para
recomendar en este primer articulo, me
encontré frente a una disyuntiva; debia ser
una serie actual, destacable, pero que no
cayera en ninguna obviedad. Podria decirles
“"Morrison estd haciendo un gran trabajo en
Batman"y ustedes podrian responder, "bueno,
gracias, pero ya nos lo imagindbamos". Asique
pensé, ;por qué no recomendar una serie cuyo
protagonista sea un héroe "clase-B"? Fue asi
que elegi a Booster Gold, un personaje
relativamente nuevo, sin grandes expectativas
pero que sin embargo, la serie que comenzé a
fines del 2007, logré sorprender a muchos
lectores.

¢De qué va la serie?

Booster Gold, siempre cuestionado por ser
torpe y “"comercial*, tiene wuna nueva
oportunidad de redimirse como un justiciero
temporal. Junto a Rip Hunter, Skeets vy
Goldstar deben, de forma anénima, arreglar
anomalias en la historia. Booster puede
convertirse en uno de los héroes més grandes,
pero nadie en el mundo podra alguna vez
saberlo.

¢Y esos quiénes son?

Booster Gold: un perdedor en el siglo XXV,
decidié robar tecnologia de ese tiempo para
convertirse en un superhéroe en el siglo XX.

N§ ITIIW T

Booster Gold siempre ha buscado negocios
dudosos y es el Unico héroe méas preocupado
por conseguir sponsors que por los villanos
que enfrenta.

Skeets: un sarcastico robot de seguridad.
Como sidekick de Booster Gold, Skeets es
quien aporta toda la inteligencia y la astucia al
duo.

Rip Hunter: un inventor y viajero del
tiempo, desarrolléd la Time-Sphere y ha pasado
toda su vida custodiando la historia.

Goldstar: hermana de Booster Gold, murid
como heroina en los afios 80, pero fue
recientemente "revivida" por Hunter.

¢Porqué deberia leerla?

Porque la escribe GeoffJohns, la mina de oro
de DC, quien se ha encargado de revitalizar a
varios personajes y grupos como: Green
Lantern, Hawkman, JSA y Teen Titans. Johns
se ha caracterizado por crear historias
adictivas y generar un rico contexto para cada
personaje, incorporando un supporting cast
interesante, una buena galeria de villanos y -
algo muy importante- cuidando la continuidad
y tomando en cuenta el pasado. Es ahi donde
entra el dibujante de la serie, Dan Jurgens,
cuya mayor colaboraciéon no es el arte en si,
sino su vinculo con Booster Gold. El fue quien
cre6 al personaje y dibujé la primera serie a
mediados de los afios 80.

Porque la serie es una suma What if y
Elseworlds pero inmersa en la continuidad.
Cada nimero nos puede sorprender con lineas
temporales alternas, donde por ejemplo
Batman no existe y Killer Moth es quien
maneja todo el bajo mundo de Ciudad Gética.
¢Qué méas podemos pedir?

En fin, un estupendo c6émic sin mucho
historial conflictivo y new-reader friendly, en el
cual es posible encontrar personajes famosos
y oscuros, ubicados en cualquier momento de
la rica historia del Universo DC.

Roy

COMICS - MARVEL
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Durante el afio 2006 disfrutamos del
crossover Civil War, en donde el gobierno de
los Estados Unidos promulgaba la “"Ley de
Registro de Superhumanos”, la cual obligaba
a todos aquellos que poseyeran superpoderes
a revelar su identidad secreta y trabajar para
las autoridades.

En el 2008 los directivos de la MARVEL
anunciaron con gran entusiasmo Secret
Invasién (La Invasién Secreta), el crossover
anual de rigorque recorre el amplio abanico de
titulos de la editorial, y que estd a cargo de
uno de sus guionistas estrella: Brian Michael
Bendis.

Mi intencién no es puntualizar sobre el
argumento en si mismo, sino profundizar en lo
que hay detrds: la gran paranoia conspirativa
del pueblo norteamericano. Este miedo ha sido
bien explotado y depurado por la editorial,
variando elementos segln las circunstancias
histéricas, pero manteniendo intacta la
esencia de la sospecha y la desconfianza.

A lo largo del siglo XX Estados Unidos se ha
enfrentado a diversas amenazas, principal-
mente ideolégicas, las que se vieron
plasmadas en los comics. Claros ejemplos han
sido los malvados Red Skull y el Bar6n Zemo,
quienes encarnaron al nazismo durante la
Segunda Guerra Mundial; ambos personajes
tenian sus rostros desfigurados, al igual que el

Ka invasion s§«?i®

infame Dr. Doom -personaje creado
posteriormente en los '60-, oriundo de
Latveria, un pais ficticio tras la "Cortina de
Hierro".

Finalizado este episodio bélico llegé el turno
de combatiral Comunismo, y asus correspon-
dientes villanos que ponian en jaque a
nuestros superhéroes. Ademas del citado Dr.
Doom, aparecerian el Fantasma Rojo, Rifio, El
Hombre de Titanio y Omega Red entre otros.
Quiero destacar entre ellos al espia comunista
"El Camaleén”, perteneciente a la galeria de
enemigos de Splderman. Es muy significativo
que "no tenga cara" y que pueda transformar-
se en cualquier persona. El mensaje de la
editorial era claro: "Querido compatriota
norteamericano: Ten cuidado porque hasta tu
vecino podria ser un comunista, iel
Comunismo no tiene rostro!".

Ahora llega el turno de los protagonistas de
Secret Invasiéon, los Skrulls, una raza
extraterrestre creada por Stan Lee y Jack Kirby
en la década del 60, la cual es capaz de
cambiar de aspecto y generar suspicacia entre
los lectores. Los Skrulls se han transformado
en el caballito de batalla de la editorial ya que
poseen una gran ventaja frente a los antiguos
nazis y comunistas: nunca pasan de moda y
pueden adaptarse y “simbolizar cualquier
amenaza contemporéanea.

No importa quien sea el "Tipo Malo y Feo"
que atente contra el sistema norteamericano
en el mundo real... Siempre existirAn unos
escamosos y verdes Skrulls dispuestos a pagar
el pato.

Peter Parker

www.mvd 1138.blogspot.com
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Les doy la bienvenida a la segunda
entrega de juegos de estrategia, en
este caso hablaremos un poco de
Dungeons & Dragons Miniaturas.

Dungeons & Dragons Miniaturas se refiere
tipicamente a un juego de mesa de estrategia,
en los que se utilizan modelos en miniatura de
plastico, que forman los elementos activos del
juego, colocados sobre un tablero que recrea
un escenario donde se desarrollara la partida.
Es comercializado internacionalmente por
Wizards ofthe Coast.

Otro elemento tipico de este muy bien
disefiado juego son las tarjetas de stats que
muestran las habilidades, poder, armadura,
defensa, vida, entre otras de la miniatura y el
dado de 20 caras, con el que cada jugador
realiza las tiradas necesarias para el juego. Las
miniaturas se pueden conseguir por medio de
boosters sellados con contenido al azar, figuras
sueltas o paquetes tematicos.

Dungeons & Dragons Miniaturas es ideal
también para representar las partidas de rol
con mayor realismo gracias a las miniaturas de
las colecciones.

Este afio con el cambio de los juegos de rol a
4a edicién, Dungeons & Dragons Miniaturas
cambio de 1.0 a 2.0, esto significa que los
alineamientos en que se dividen las miniatu-

ras, digase Chaotic Evil, Chaotic Good,
Lawful Evil y Lawful Good, dejaron su lugar
a Civilization, Borderlands, Wild y
Underdark, sin tener nada que ver entre los
anteriores y los nuevos, ademas de simplificar
mucho mas el juego con las nuevas reglas. Por
supuesto, la mayoria de las miniaturas de la
edicién anterior valen para ésta, Wizards of
the Coast ofrece a través de su pagina Web la
posibilidad de descargar las nuevas tarjetas de
las miniaturas.

Hablemos un poco los componentes del
juego.

Miniaturas (imagen 1)

Las minis representan: héroes, monstruos,
guerreros, magos, dragones, demonios,
bestias feroces y aterradoras. Cada miniatura
es a escala 30 mm. Ellas varian en tamaifo;
tiny, small, médium, large y huge.

Stats Cards (imagen 2)

Cada miniatura viene con una tarjeta que
indica los stats de la miniatura, para el juego de
minis de un lado y para rol del otro, para el
juego de minis viene con un coste o sea la
cantidad de puntos que te sale poner en juego
esa miniatura, en el juego tenes 200 puntos
para gastar en hasta 10 minis. También traen
las habilidades, tipo de criatura y todo lo
relacionado para poder moverse por el mapa.

Ya sea volando, atravesando paredes, etc.
Algunas miniaturas son Champions, o sea
tienen habilidades extras para mejorar la
capacidad de lucha contra las demas criaturas
en sus hordas.

Mapa

Para poder jugar necesitas un mapa donde
desarrollar la batalla, el mismo cuenta con
diferentes tipos de obstéaculos, digase paredes,
terreno dificultoso, lava, niebla, bosques, etc.
Traen diferentes zonas como las Start areas,
zona donde comienza cada warband (equipo
de minis), Victory area, lugar donde si al final
del turno controlas una mini ganas 10 puntos.

Puntos

Como dijimos, cada warband es de 200
puntos como maéaximo, el juego consiste en
llegar antes que tu oponente ajuntar 200 pts,
los mismos se ganan por la victory area o por
eliminar una mini del oponente, cuando esto
sucede sumas el coste de esa miniatura a tu
total de puntos.

En pocas palabras, elegis uno de los
alineamientos para jugar, elegis hasta 10
miniaturas de ese alineamiento que sumen
hasta 200 puntos entre ellas, agarras tu dado
de 20 caras, un mapa, y a jugar siguiendo las
reglas del juego, respetando las habilidades de
las criaturas y los turnos.

También este juego cuenta con la parte de
juego organizado como les contamos en el
anterior articulo referido a Magic the
Gathering, esto significa que podes anotarte en
torneos oficiales, tener tu carné de jugador y
ser parte del ranking nacional e internacional.

Bueno por acé termina esta primera entrega
de lo que Dungeons & Dragons Minis respecta,
de nuestra parte los esperamos en la préxima
entrega de juegos de estrategias.-

Gabriel Aziz (ZETA)

imagen 1
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Logramos hacer surgir adrenalina de/lo mas
profundo de nuestro ser siendo los protago-
nistas de esta historia épica

Hablaremos de distintos hechos aislados,
no ordenados ni espacial ni cronolégicamente,
con el fin de que ustedes puedan leer la saga
con interés y suspenso. John CAarter aparece
en una superficie arida, desnudo. Se pregunta
si estd soflando, o en caso contrario ;donde
estd? Intenta moverse y pega un salto, le
cuesta caminar... sabe que esté en Marte. No se
pregunta porqué. Lo
sabe simplemente.

Empieza a mirary
ve cerca una extrafia

«...aparece en una superfi-

Eisnaia fiauiEn
SL*: T H

Segunda parte sobre el
personaje que encabezdé una
de las mejores aventura de
ciencia ficcion

Yohn Carter
de Barsoom

constitucién morfolégica distinta a la nuestra
montados sobre enormes animales (no voy a
dar descripciones precisas ni nombres pues les
quitaria parte de la adrenalina que estoy
convencido segregaran al deleitarse con estos
libros) El es un ser pequefio, de tez palida y
extrafios colores en su pelo y sus ojos, para
éste su nuevo mundo.

Estos "guerreros
verdes" son la raza
méas combativa vy

ellos. No puede conocer su ubicacién ninguna
otra tribu porque si fuera destruida no habria
nifios por 10 afios. Ven a John Carter y deciden
matarlo, pero ven sus sorpresivas habilidades:
saltos de treinta metros de altura, saltos que le
permiten pasar por arriba de la incubadora. Por
su sorpresa no lo matan y le llevan para
exhibicion. Comienza una extrafia relacién que
inicialmente culmina cuando nuestro
protagonista vence en lucha a dos guerreros,
toma sus nombres (Dotar Sojat) y es aceptado
como un caudillo.

«... Comienza una extrafia
relacion que culmina cuando
nuestro protagonista vence en
lucha ados guerreros...»

Tienen una prisionera, una marciana similar
en complexién a los seres humanos pero de tez
colorada. El no sabe que es una princesa...
Aparece un calot, un "perro" marciano que

tecnolégico con un pasado barbéarico, vy
desarrollando aventuras increibles. Pasaran
varias décadas en este planeta "muerto”.

Intrigas, formas de vida impensables,
aventuras sin fin mezclando espadachines,
viajes, exploraciones, cultura y ciencia. Les
diria: "no dejen de leer esta saga pues como
anteriormente dije, nuestra psiquis se alterara,
nuestra adrenalina fluird y veremos un pasado-
presente posible en algin lugar de nuestra
realidad, de nuestro espacio-tiempo".

Y como hemos hablado del espacio-tiempo,
eso nos lleva a otro tema, a su continuum (idea
que veremos a partir del préximo namero
cuando hablemos del personaje mas
importante del cémics argentino). Concepto
que se vera cuando se estrene la nueva pelicula
del comando SG1 "Stargate: Continuum",
basada en la historia y personajes de la serie de
TV mas longeva en el &mbito de la ciencia
ficcion.

En el préximo numero, una cita con "El
Eternauta"y sus creadores.

Ing.Quimico Diego F. Lezama

cie arida, desnudo. Se pregun-
ta si estad soflando, o en caso
contrario ;donde esta?.»

primeramente serd su vigilante y luego su mas
fiel compafiero realizando proezas increibles.

luego qué sucederd?: apareceran
distintas razas (amarillas, negras, blancas),
peleas y viajes, mezclando un futuro

vienen a recoger los
huevos de donde
naceran sus nifos. Y
Este lugar (incubado-
ra) es sagrado para

PROP I EDAD ES: (Continta de N°anterior)

- diefranjajo@gmail.com
construccién con

enormes huevos. Se
esconde 'y ve
acercarse enormes
seres de una

ACADEMIA
LEZAMA

Ing.Quim. Diego Lezama

Matematica - Fisica - Quimica
Todas la materias 9) 3™ =j L =JL
Liceo - Facultades - UTU - ORT 3™ f?

Espero tus comentarios, criticas y si tenés,
informacién sobre las peliculas y o co6mics de las obras
de Edgar Rice Bourroughs.

6) (N/3)2 =3 => pues\/3"V3"= 3
=>3\ 3*=31=> 32=31=>x = '/2=>\3~=31
7) 1[4 =4" pues &4) $4) #4) =4

8) 32=1 pues 32=3"2=30=1
32 32 32

10) log28 =? equivale a preguntarse ¢a qué

" Dl .
Biblioteca propia. ndmero debo elevar 2 para que de 8?

AMétodos de estudio.
( Teléfonos:

403 26 20 - 099 162 153 - 096 046 858 Continuara...
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Asicomo The Batman, aparece luego de la
exitosa Batman Begins, X-Men Evolution
aparece en escena aprovechando el éxito de la
primera pelicula de cine del famoso grupo de
mutantes de Marvel. Fue estrenada en
noviembre del afio 2000 y tuvo Inmediata
aceptacion.

La historia nos sitGa a los jnidos de X-Men, con
un instituto del Profesor Xavier poco habitado
por lo que la conformacién del "grupo” X-Men,
alin no es el que nos tienen acostumbrados los
cémics. Ciclope y Jean Grey, como la mayoria
de los futuros personajes X-Men, son
presentados en la serle en su edad de
adolescentes. Asi es como, por ejemplo, nos
encontramos con un joven Pyro reclutado por
el profesor Charles Xavier, quien sera un futuro
miembro de la Hermandad, liderada por el
oscuro Magneto.

Este es el comienzo de la serie, una carrera
entre el Instituto del Profesor Xavier y la
Hermandad de Magneto por encontrar y
reclutar jovenes mutantes. La existencia de
los mutantes era completamente ignorada por
los humanos, y es algo que tanto Xavier como
Magneto estadn de acuerdo en mantener asi.
Pero la amenaza de un Centinela gigante los
delata. Los mutantes pelean en conjunto ante
la reciente amenaza y son filmados para laT.V.
Desde este punto, los esfuerzos del Profesor
Xavier y los X-Men estardn enfocados en ser

JTTT
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su parte, se disuelve y los supervillanos
comienzan a actuar por su cuenta. Asi es como
Mistica (quien puede cambiar su forma a la de
otra persona) se infiltra en el Instituto bajo la
apariencia de Rysty Wilde. Y serad ella quien
vuelve a juntar a la Hermandad, luego de
encontrar a Wanda Maximoff, hija de Magneto
y hermana de Prieto, quien odia a ambos y
posee un poder extraordinario. Ya para la
tercera temporada, vuelven a encontrarse X-
Men contra la Hermandad, seguirdn con el
esfuerzo por ser aceptados unos, y por luchar
contra la humanidad los otros. Pero
nuevamente tendran que unir fuerzas, ya que
aparece un poderoso mutante del pasado:
Apocalipsis. La UGltima temporada estéd
totalmente volcada a la resistencia ante
Apocalipsis y la batalla final con el mismo. ¢Lo
derrotardn? Hay que mirarla. Esto ha sido una
mirada muy por arriba, tocando, o
comentando, los macro argumentos que
componen la historia.

La serle estd compuesta de 52 capitulos a lo
largo de cuatro temporadas, y en una época
donde la T.V. en internet viene pisando fuerte.
La web de Marvel también apunta a este medio
y ha comenzado a subir lo capitulos de la
primera temporada de forma gratuita. La web
es www.marvel.com .-


http://www.marvel.com
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/ PORQUE NO HE >
r LLAMADO EN MIS
ANOS DE BRUJERIA,
>N1DIOS, NI DIABLO,
/v NIDEMONIO... y
/™ ...QUENO-
/ NO PUDIESE
| CONTROLARY
| DESPEDIR SEGUN)
\ MI CAPRICHO



FPERO NO HUBO RESULTADO. A:
QUE AWCTES SE PREOCUPO



...PERO EL HORROR QUE FUE
AVYCTES NO ME HA ABANDONADO
N1 LO HARA HASTA QUE YO ME
CONVIERTA EN ALGO COMO EL.

LOS QUE FUERON NUESTROS
DEMONIOS FAMILIARES HAN
ESCAPADO DE LA MANSION,
AST QUE CONCIENTE DE QUE EL
TIEMPO ES ESCASO. ME HE
ENCERRADO EN EL CUARTO DE LOS
VOLUMENES Y LIBROS A ESCRIBIR
ESTA MEMORIA.

» YHACE TIEMPO QUE ~
HA QUEDADOEN <
SILENCIO, COMO EL
OTRO HORROR.

J  NO Sé SILA COSA QUE HA
}VENIDO ES UNICA O MULTIPLE.!

PERO ESTAS COSAS LAS SABRE

PRONTO PORQUE AHORA ES MI

TURNO. HAY UNA SOMBRA QUE

SIGUE A LA MIA ACERCANDOSE
MAS Y MAS.

nc iufflifluu Lrt OKiLLNN 11
TABLETA CUYA SOLUCION FUE
nuestra ruinay la he
ARROJADO AL MAR. CON LA
ESPERANZA DE QUE NADIE LA
ENCUENTRE DESPUES
DE NOSOTROS

y AHORA DEBO FINALIZAR
Y METER ESTE ESCRITO
DENTRO DE UN CILINDRO
SELLADO DE ORIALCO.,

. Y ARROJARLO PARA

QUE FLOTE SOBRE
LASOLAS

PORQUE EL ESPACIO
ENTRE M1 SOMBRA.
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CLARK ASHTON SMITH naci6 el 13 de enero de 1893
en Long Valley, California. Alli pasé gran parte de su
vida. Fue consultor atento y asiduo de la Enciclopedia
Britanica y el Diccionario Completo de Oxford. Tambié
aprendié idiomas, consiguiendo un considerable
dominio del espafiol y del francés, que le permitid
incluso escribir poemas en estos idiomas.

Permanecié en Aubum hasta 1954, donde se

Carol Jones Dorman, y, siete afios antes de su

se fue a vivir a Pacific Grove, California, donde moriria
el 14 de agosto de 1961.

Muchos obstaculos se opusieron a su carrera de poeta
,tuvo que aceptar multitud de trabajos, desde lefiador
hasta editor nocturno de un periddico local pasando
por recolector de frutas ,minero y mecandgrafo.

En 1912 publica The Startreader y consigue la proteccion
del poeta George Sterling ingresando en el circulo literario
de San Francisco, que incluia figuras como Jack London y
Ambrose Bierce. Con Ebony and Crystal (1922) alcanza
su auge como poeta, pero poco después abandonara la
poesia para escribir relatos con los que poder ganarse la
vida. Si al principio sus narraciones son rechazadas por
Farnsworth Wright, editor de la entonces famosa Weird
Tales, al final se convertir4 en uno de sus colaboradores
maés importantes. Sin embargo, a
partir de 1936 decae espectacular
mente su produccion. La desaparicién
de algunos de sus colegas, entre rs:
ellos Lovecraft, pudo influir en esta
ausencia de creatividad.

Clark Ashton Smith es conocido en nuestro pais de la
mano de H. P Lovecraft por su inclusion en el circulo del
autor de Providence y su participacion en Los Mitos de
Cthulhu. Sin embargo, la correspondencia de H. P. nos
revela una posible relacién inversa de maestro—alumno.

"Nadie como él toca tan bien ios acordes del horror c6smico"
H.P.LOVECRAFT

Fue el propio Lovecraft quien quedd fascinado por la poesia de
Smith y se dirigié primeramente a él (carta del 12 de agosto de
1922), e incluso le pidi6 que ilus-trara uno de sus relatos, "El
horror oculto”, para Weird Tales. Con el tiempo, Smith va a ir
perdiendo esta posicion predominante, pero nunca del todo,
manteniéndose siempre como uno de los mas originales e inde-
pendientes autores cercanos a Lovecraft. El estilo de sus relatos
confirma esta teoria si los comparamos con aquellos de August

11 JI Al abordar la obra de un escritor de
m J relatos como Smith, se hace dificil
# >N! lograr una seleccién de sus
I narraciones por lo variado de sus
temas.
ETjS O Una buena alternativa para acercarse

a toda su obra son ,as antologias orig-
jinales editadas por Arkham House,

£ M desde las mas antiguas a las actuales.
La obra de Clark Ashton Smith se ha
lividido en ciclos tematicos: Averoigne, Atlantis-
tseidonis y Los Mundos Perdidos.

wCiclo de Averoigne, nos remite a la pasion del

scritor por la cultura francesa Averoigne evoca las
eminiscencias de un reino pagano situado en la
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la Galia Romana del siglo V, donde florece
el culto prohibido de los druidas, cuyas
connotaciones sacrilegas se acercan a los
Mitos de Cthulhu de Lovecraft al inven-
tarse el propio Smith el livre d'Eibon, alter
ego del Necronomicon y camulo del saber
blasfemo de aquella época.

En Atlantis—Poseidonis asistimos al lanza-
miento y caida de los imperios perdidos, que,
al lgual que la serie sobre Hyperborea, nos
nos muestra la grandeza de una edad supuestamente preglacial, donde sobre-

viven los cultos prehumanos.

En Los Mundos Perdidos se incluye una gama de
excelentes relatos de ciencia ficcion como" La ciudad
de la llama que canta”, algunos sobre el planeta
Marte, mas propios de la ciencia-ficcion de los pulps
de la época —destaca Las criptas de Yoh—Vombis, un
antecedente del terror espacial impreso en la pelicula
Alien—. El resto de las narraciones se refieren a "
paraisos artificiales" inducidos por la imaginacion del
protagonista, que parte de un lugar comudn, su
guerida California, para comenzar a sofiar con esos "
Mundos Perdidos"

A pesar de la importancia de Smith en Estados Unidos
como uno de los precursores de la ciencia—ficcion, el
terror y la fantasia moderna, en Uruguay no deja de
ser un autor para iniciados, poco conocido y apre-

Weird Tales: 1926-1935
Sus cuentos aparecieron en numerosas revistas pulp de la época,|

de la cual la mas importante fue Weird Tales, estos son algunos

de los cuentos publicados:
* "The Last Incantation” - Weird Tales, Junio 1930 \"A Voyage to Sfanomoe" - Weird Tales, Agosto 193:
V'The Tale of Satampra Zelros” — Weird Tales, \noviembre 1931 \"The Door to Saturo — Strange Tales",
Enero 1932 \ "The Planet of the Dead — Weird Tales", Marzo 1932 \ "The Gorgon — Weird Tales", Abril
1932 \ "The Letter from Mohaun Los" (under the title of "Flight into Super-TIme") — Wonder Stories,
Agosto 1932 \ "The Emplre of the Necromancers" — Weird Tales, Septiembre 1932 \ “The Hunters from
Beyond" - Strange Tales, Octubre 1932 \ "The Isle of the Torturers” - Weird Tales, Marzo 1933

"Su trabajo fue realmente Unico, el mas genuino creador de fantasia d™
su época” August Derleth
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Corria el afio 2003, cuando Activilsion lanzé
la creacién de Inflnity Ward: Cali Of Duty. El
juego, un FPS bélico que revolucioné el
género, marc6 base para futuras creaciones y
signific6 el comienzo de una exitosa franquicia.

La segunda parte llegé en el afio 2005, y el
nivel se superd, pero las expectativas eran
muchas, y la corta extensién deljuego sumada
a un realismo deteriorado, gener6 algunas
criticas negativas. De todos modos, el juego
fue todo un éxito nuevamente.

Ante la critica, Inflnity Ward se encontraba
en una situacién complicada: si ponfa todas
sus energias en cautivar a publico y critica en
COD 3, el lanzamiento se haria sobre la
aparicién de las consolas de nueva generacién
(CNG), por otro lado, si comenzaba a trabajar
en un juego para el lanzamiento en conjunto
con las CNG, pasaria
mucho tiempo entre
COD 2y COD 3,y se
podria dilatar el
fanatismo y la fuerza
que significaba
franquicia.

Asi fue que en el 2007 apareci6 COD 3,
también comercializado por Activision, pero
esta vez, programado por Treyarch. El juego,
un poco monoétono en amblentaclén y
misiones, presentd excelentes acabado con
graficos y efectos Interesantes, y lo mas

<<...supera el
internautas diarios en cual- mas auspiciosas pro-
8 quiera de susversiones»

Infinity Ward apost6 a futuro y los
resultados fueron 6ptimos. COD 4
superd todos los prondsticos de
ventas, y sera referente dentro del
género.

importante, un mejorado y muy utilizado
sistema on-line. A Gltimo momento se realizd
una adaptacion para la consola Wii y el
provecho de sus nuevos mandos, accién que
muchos agradecemos. Mucho se comenté
sobre el cambio de la empresa programadora,
mucho se dijo y se "desdijo"”, pero Activlsion no
sall6 al cruce. Y sus razones tenia.

Infinity Ward vio en las CNG una clara
posibilidad de colmar expectativas tanto en
criticas como en publico, sobre un verdadero
cambio y evolucién en la franquicia.

Cali of Duty 4 Modern War fue lanzado para
PS3, XBox 360 y PC convirtiéndose rapida-
mente en el juego con mas usuarios on-line
con una inmediata aceptacion en todo &mbito.

En nuestro nimero 4 informabamos sobre el

fené6meno COD4 de la
siguiente manera:
de "..cob4a Modern War
ha superado hasta las

millén

yecciones en ventas, y
ha conseguido un
nimero bastante
significativo porencima de la media.

Consecuencia de esto, es el importante
nimero de jugadores que suma diariamente
en Internet. Tanto las dos consolas... como en
la version PC, superan el millén de internautas



diarios".

Hay que admitir que en Infinity hicieron
buen uso tanto de critica mala como buena.
Ejemplo de esto es la variacion de ambienta-
dones que se dan en la nueva versién, asi
como la explotacién del sistema on-line. Esta
vez dejaron muy poco para los ya clasicos
detractores, aquellos que disfrutan de jugar al
abogado del diablo. Recorriendo revistas
especializadas, me he encontrado con criticas
que dicen "COD 4 utiliza muchos trucos
visuales para parecer mas de los que es"...
“"tontos" (¢,que generoso que fui con eso no?)
no se han dado cuenta que los videojuegos son
en su esencia "un gran truco visual"y que esa
guerra a la que estén jugando, en realidad no
estd pasando dentro de su monitor (iera
necesario esta aclaracion?).

Sony y su PS3 han realizado una muy buena
estrategia de lanzamiento y promocién de
juegos. Ya habian recibido dos “inyecciones”
de incremento en sus ventas con dos juegos
que marcaron ha futuro: GTA4 y MGS4. COD4
(sf, coincidencia o no, los tres en su cuarta
apariciéon) no fue la excepcién y la gran
demanda del juego también significé un
aumento en la venta de la consola. Pero
también marcé a futuro, préximos FPS bélicos
tendran que tener como principal referencia a
este gran juego. Vale aclarar que si bien el
juego sali6 también para la consola XBox 360,
la repercusién en ventas no fue tan significati-
va.

Metdmonos en el juego. Cali of Duty 4
Modern War es un juego que, como buen
explotador de las capacidades de las nuevas
consolas y principalmente PS3, impacta desde
un principio en lo visual. Escenas cinematogra-
ficas que nos deslumbraron en los trailiers
previos al lanzamiento, se mantienen en el
juego. Con pocos juegos que explotan el
potencial de PS3, ya podemos hablar de la
"fotografia” del juego, un término extraido del

ife

mundo cinematografico que debido a la
cercania entre los productos finales, inevita-
blemente debera aterrizar en el mundo
gamers. COD4 es un buen ejemplo para
introducirlo. Y aqui nos encontramos con uno
de los puntos bajos de ediciones anteriores
notoriamente potenciado. La utilizacién de
ocres y marrones para los escenarios aridos y
desiertos de Medio Oriente en claro contraste
con colores mas oscuros y verdosos de los
pueblos montafiosos rusos. La construccién de
la historia es fundamental para que nos
encontremos con esta variacion de escenarios,
historia que por contrapartida, mantiene una
correcta linealidad argumental.

<<junto a GTA4y MGS4, COD4

se ha colocado a la cabeza de

los referentes tanto en su
género como entre los
principales productos de Ila
consola de Sony>>

Pero el potente motor grafico da para mas
que la inclusién de capas de luz, y también se
nota una clara mejora en el modelado de los
enemigos. Esto no es lo mismo que decir "una
mejora en los personajes” lo que seria algo
predecible, pero los enemigos por lo general
son toscos en detalles y repetitivos, gracias a la
utilizacién del Sniper con mira, podemos ver
que si bien se mantiene adn, aunque en menor
medida, lo de repetitivo, se ha mejorado
mucho en el modelado de los enemigos. En
cuanto a los personajes, la mejora pasa por el
elevado nivel de detalle. Para ir dejando el
tema grafico, que como dijimos previamente
se roba el espectaculo, son de destacar los
siguientes efectos logrados: la visién nocturna,
los puntos de las miras laser recorriendo
diferentes elementos, el efecto de desorienta-
cion y caos generado por explosiones o
extensas exposiciones ante armas del enemigo
y por ultimo, el realismo del humo y el polvo

/o
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que por lo general no es mencionado pero que
es muy importante para aumentar el realismo.

Dejamos los graficos, pero nos mantenemos
en el realismo. Se han incluido innumerables
elementos “interactivos” en los diferentes
ambientes: puertas de madera que se pueden
traspasar con nuestras balas, la posibilidad de
hacer explotar vehiculos mediante la
reiteracion de disparos, el desplazamiento de
las sombras por los objetos, etc. Pero aqui
hacemos el primer paréntesis dentro de la
excelencia de este juego. Si me enfrento a una
construccién practicamente en ruinas, y le
disparo con un lanzagranadas a una de sus
paredes, si en el "guién" del juego no dice que
se puede tirar, la pared queda intacta...
bueno... o en las condiciones que estaba. Esto
atenta contra el "realismo"” que despierta el
nivel gréafico. El otro defecto, y no se si es
correcto llamarlo defecto, ya que pasa méas por
una decision de programaciéon, es la facil
recuperacion de energia. Como si el aire fuese
fuente de curacién, si estamos en una
situacion de riesgo y nuestra salud se ve
fuertemente afectada, simplemente nos
debemos resguardar en un lugar seguro, y
nuestra salud se recuperar4d como por arte de
magia. Dos pequefios detalles que se pierden
dentro de una totalidad de éxitos.

La mecanica del juego se ha mantenido. Se
nos introduce en una misién general mediante
escenas “"cinematograficas" (e insisto en ese
término). Al término de la introduccién se nos
posiciona en un punto A y tenemos que
trasladarnos hasta un punto B, eliminando
cuanto enemigo encontremos en el camino. El
recorrido de punto a punto puede variar un
poco pero por lo general, y como nos tenian
acostumbrado, en este sentido el juego es
bastante lineal. Esta vez para orientarnos, en
vez de la clasica brajula, y debido que estamos
en una Modern War, contamos con un "GPS" en
pantalla.

Las armas también responden al titulo del
juego, aunque en esto, y de guerra hablando,
no hay mucho para inventar si pensamos en la

constante busqueda de realismo.

La banda sonora estd muy bien lograda,
acompafia en los diferentes momentos de la
aventura 'y por momentos hasta marca el ritmo
de la misma.

Cali of Duty 4 Moder War es un juego
inevitable para todo fanatico de los FPS, y para
los que no, deberian animarse a compartir esta
fantéstica nueva experiencia.-
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Buscando sobre los juegos que se iban a
analizar para esta edicion, me pidieron que le
diera un vistazo a Yakuza 2. No habia jugado a
su predecesor, por lo que venia de ojos
cerrados a ver con que me encontraba. De
antemano sabia que era un juego programado
por Sega, lo que no ayudaba en mucho, debido
a los ultimos productos de la compania, y por
otro lado, que era un juego que salia para Play
2, donde ya no esperaba por grandes
sorpresas.

Pero la sorpresa fue grata. La presentacion
nos sitia en los afios ' 80, donde un detective
presencia el asesinato de un jefe de la mafia
Coreana. Luego éste, con su ultimo aliento le
pide al detective que salve a su hijo. El
detective tras pasar por un pasillo envuelto en
llamas, encuentra a la mujer del mafioso a
punto de suicidarse con su hijo, el buen
hombre convence a la mujer y salva a ambos.
La historia continGa ya en la actualidad y es
atrapante. El acabado gréafico, donde teniamos
en el pedestal a un God of War o un Shadow of
Colossus, fue desbancado por la cinematica
que presenta este Yakuza. El disefio del amplio
abanico de personajes, con detalles en
facciones que pensé no se podrian lograr bajo
el motor de PS2, las gestualldades y coordina-
cion labios-habla tocan la perfeccion.

El juego es una combinacién de un beat'em
up, una aventura en 3a persona Yy una

VIDEOJUEGOS

ambientacién abierta y libre al mejor estilo
GTA.

La primera escena (pantalla) como ya viene
siendo costumbre, es a modo de tutorial. Aqui
nos encontramos con que el modo de batalla
también es atractivo. Si bien en el tutorial,
aprendemos un par de combos basicos, a
medida que nos metemos en el juego vamos
aprendiendo diferentes combinaciones y
potenciando nuestro nivel de pelea, lo que de
por si, sera util e indispensable. Ya pasado el
tutorial y sueltos en el "mundo abierto", nos
encontramos con matones que constantemen-
te nos desafian a pelear mientras buscamos
nuestro objetivos. Estos matones de medio
pelo son buenos para mejorar nuestro
combate. Asi es que descubrimos que
podemos lanzar nuestros enemigos contra la
pared, o utilizar personajes del entorno a
modo de colaboradores, quienes nos sostienen
un contrincante para golpearlo o nos alcanzan
armas.

Pero la libertad en el entorno es mas que
matones sueltos. Entre objetivo y objetivo,
podemos charlar con mucha gente, recorrer,
entrar a las tiendas a comprar diferentes
articulos, tomarnos una copa en un bar, visitar
prostibulos, o bien jugar alguno de los tantos
minijuegos que encontraremos en el camino
(mahong, ruleta, bolos, etc.

Yakuza 2, reposilciona a Sega como
programador y quedard como uno de los
Gltimos grandes juegos de PS2".-

Derrotar a los malos es una cosa, pero hacer
frente a las fuerzas de la Naturaleza es un reto
muy distinto. En "Disaster: Day of Crisis" para
Wil, tendrds que enfrentarte a ambos
problemas. Encarna al ex marine estadounlde-
nese Raymond Bryce y vive una misién llena
de acciéon donde todo lo que puede salir mal,
sale mal.

En "Disaster: Day of Crisis" tendrds que
conducir, nadar, correr y disparar para superar
los 23 trepidantes niveles en los que volcanes,
terremotos Inundaciones, huracanes vy
tsunamls destrozardn todo lo que te rodea. Y
por si no tienes suficiente con esta oleada de
desastres naturales, deberds detener a toda
costa a wuna misteriosa célula terrorista
llamada SURGE.

Ray tiene experiencia militar y trabaj6é en el
Equipo Internacional de Rescate, asi que esta
todo lo preparado que uno puede estar en una
situacion tan dramaética. Dependerd de ti que
supere el peor dia de su vida. Utiliza las
caracteristicas unicas del Mando de Wil y el
Nunchuk para evitar a las fuerzas de la
naturaleza, desactivar bombas y mucho mas.

A lo largo del juego, tendrads que estar
pendiente de la salud de Ray: deberéas buscar
aire puro si se le llenan los pulmones de humo
o comida cuando se quede sin energia.
También tendrds que emprender peligrosas
operaciones de rescate para salvar a los

Frrr

ciudadanos que estén atrapados entre los
escombros o a punto de ahogarse e Incluso
administrarles los primeros auxilios para
salvarles la vida.

La Intensa cinemaética, la gran cantidad de
contenidos que irds descubriendo y la accién
Incesante hacen de "Dlsaster: Day of Crisis" un
juego tan emocionante que dejard temblando
alos héroes de accién mas valientes.

Encarna al ex marine Ray y enfréntate a la
célula terrorista SURGE, mientras luchas
contra las fuerzas de la Naturaleza. Utiliza el
Mando de WIl y el Nunchuk de muy diversas
formas para sobrevivir, rescatar a los
inocentes y derrotar a tus enemigos. Disfruta
de su argumento cinematografico.

info oficial Nintendo
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Las controversias que generé en su
momento llevar la saga creada por George
Lucas al mundo "“infantil" Lego, y las consi-
guientes retracciones tras el producto logrado,
ayudaron a que no pasara lo mismo con la
noticia sobre la produccién de Lego Batman.
Por otro lado, el caballero de la noche nunca
conté con un juego de video exitoso, por lo que
no habia mucho que agregar.

Traveller Tales, al Igual que en Lego Indiana
Jones, fueron los encargados de manipular y
darforma mediante los cldsicos bloques.

Lego Batman el videojuego, es un beat'em
up clasico, con movilidad en escenarios 3D,
donde tenemos que ir combatiendo con cuanto
enemigo se nos ponga adelante, golpedndolos
hasta que se conviertan en piezas lego. Los
puzzles estan a la orden del dia, y es una de los
elementos del juego que mas disfruté. Estos
mismos, estdn basados en encontrar
elementos especiales que se arman con piezas
que resultan de la destruccion de elementos de
los escenarios, encontrar la forma de llegar a
determinada altura para accionar algln
interruptor, etc. Muchos dependen de trajes
especiales que van apareciendo a lo largo del
juego, y que tienen funciones especiales. Un
recurso que yo denominaria, recurso
“"lemming" ;se acuerdan no? Los lemming eran
unos carismaticos personajes con una pijama
azul y cabello verde, donde cada pantalla era
un puzzle que se resolvia Ilevando los

Después del éxito de Star Wars e
Indiana Jones, y aprovechando el
furor despertado por Ila
produccion de Nolan, The Dark
Knight, Ghotam también se
levanta bajo la arquitectura Lego

lemmings de una parte de la pantalla a otra.
Los distintos obstaculos de la pantalla se
resolvian utilizando las diferentes habilidades
que tenfan cada lemming. Bueno, el sistema
de los trajes, tanto de Batman como de Robin
es igual. Pero no es la Gnica reminiscencia que
encontré hacia otros juegos. El golpe con
agarre de Batman es el que realiza Kratos en
God of War, el traje de Robin para caminar por
superficies magnéticas, son las botas
utilizadas en Zelda TLP y la conduccién tanto
en las persecuciones en tierra como en agua,
es igual a un clasico juego arcade de carreras
que... no recuerdo el nombre, (iijalguien que
lo tire por mali!!l).

Uno de los grandes atributos del universo
Batman, es su galeria de villanos, y los chicos
de Traveller Tales no quisieron dejar a nadie
afuera. El modo Historia, nos pone tras una
"historia" valga la redundancia donde uno de
los villanos toma el papel principal, y a lo largo
de la misma vamos dando captura a otros que
dan parte de villanos secundarlos para la
misma. De este modo encontraremos, como
villanos principales, a El Acertijo, El Pinglino y
al Guazoén, pero reitero, estan todos.

El modo Historia nos pone en escena
mediante una pequefia introducciéon animada.
Las animaciones tienen dos caracteristicas
particulares: los personajes no hablan, si,
emiten sonido, y tienen un toque de humor.

Perfectamente podriamos pensar que esta
vez, quien estd bajo el disfraz de Robin, es el
mismisimo Joe Tribiani con su caracteristico
humor "tonto". Es muy divertido ver como
intentan dar explicaciones realizando
morisquetas y sonidos onomatopéyicos.

En el juego siempre contamos con
personajes a manejar en escena. O bien
podemos manejar ambos personajes
Intercalando segin necesidades y/o gusto, o
bien contamos con la opcién cooperativo de
hasta dosjugadores en modo of-line.

En todo momento del juego, tenemos la
opcién de ir a la batlcueva, donde podemos Ir
cambiando de misiones si nos trancamos en
alguna. Por otro lado, cada vez que termina-
mos una historia, volveremos automatica-
mente a la conocida base de operaciones del
héroe. Pero Traveller Tales modificé dicha
base, e Incluy6 un ascensor que nos lleva a
Arkaham. Pero no nos dirigimos para visitar a
nuestros archienemlgos, sino a ponernos en su
piel. Lego Batman nos da la oportunidad de
realizar las misiones, historias, desde el punto
de vista opuesto a la de nuestros héroes.

Jugando con los villanos, nos permitird
recorrer la misma historia pero por escenarios
paralelos a los recorridos previamente. Si con
Batman y Robin fuimos por la calle frente al
banco, con el Acertijo y Cara de Barro iremos
por la trastienda. También tendremos nuevas
habilidades, cada una respondiendo al villano
que manejamos.

La banda sonora gira en torno al tema
caracteristico del personaje y acompafia muy
bien. El aspecto grafico, debido a la caracteris-
tica y modalidad del juego, no necesita de un
acabado muy exigente y logra un nivel
aceptable. No desgloso estos dos aspectos, ya
que no forman parte del atractivo del juego,
que pasa porsujugabilidad y narracién.

El juego, distribuido por Activision, es
adictlvoy 100% recomendable.-

VIDEOJUEGOS
EVERQOMIO+
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Continuamos quijoteando en el mundo de
la edicion de historietas en Uruguay, Yy
seguimos con fuerza para superarnos en esta
aventura. Hemos llegado a terreno argentino,
y gracias a la buena bienvenida que hemos
tenido con nuestra primera intervencion,
hacemos nuestro segundo envio. Hacia alla va
nuestro primer saludo y agradecimiento de la
fecha: a la gente de La Revisteria por confiar
en nuestro producto, y a los lectores por
abrirnos la puerta de sus hogares.

Continuamos creciendo, y en este nimero
sumamos dos nuevos redactores. Tomamos
parte (bueno, si, nos aprovechamos) de esa
"guerra” medidtica que han iniciado Nacho
Alcuriy Leo Lagos, y volcamos un espacio para
que Pablo Roy y Alejandro Castro vayan a las
armas por DCy Marvel respectivamente.

Continta la produccién de historietas
uruguayas gracias a los Fondos Nacionales
para la Cultura que, como en ediciones
anteriores, cuenta con un espacio para el
Relato Gréafico. Este recurso con el que
contamos historietistas uruguayos, nos ha
traido muy buenas obras y en este mes
realizard un nuevo llamado a concurso.

Continta también el abuso de Hollywood
por tomar nota de cdmics y videojuegos para
realizar sus millonarias producciones. Acto
que agradecemos obviamente, quién se puede

quejar de esto después de ver "cosas" como el
Gltimo largometraje de Batman, con esa
memorable interpretacion del Guazén.
También gracias a esto continuaran existiendo
los ya clasicos detractores de este tipo de
producciones y que viven de realizar criticas
negativas de las mismas. (Quién los manda
digo yo?

Y continué “"Continuara..." Alli nos
veremos las caras nuevamente. Segundo
evento relacionado al Cémics, Manga, Anime,
Rol, etc. a realizarse este afio en Uruguay. La
informacién ya fue posteada en Ecos de la
Web, basta decir que nos pone muy contento
que haya gente emprendedora, que pierda
horas y horas de suefio coordinando este tipo
de eventos que tanto disfrutamos.

Y si en un mundo de Bancos que quiebran,
Instituciones financieras que se refinancian y
gestan una crisis econdmica de grandes
dimensiones, aqui se sigue apostando a la
inversion en cultura, por supuesto que
continuar4 nuestra quijoteada, con nuestro
pequefio aporte a la cultura nacional, a la
historieta uruguaya. Nos seguiremos poniendo
frente a los molinos como tantos que hemos
enfrentado, y tantos que aln nos quedan por
enfrentar. jQue la aventura Continte!

El Vasco
director
contacto@edicionesec.com
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