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Prensa, .a nuestra, manera

Continuará... Las pruebas de Hércules” tiene fecha
Nuevamente los juegos serán de las principales atractivos en el fin de semana

C o n t i n u a r á . . .  L a s  
Pruebas de Hércules  es la 
segunda edición de un 
evento m ulticultural que 
pretende reunir, en un fin 
de sem ana, a una gran 
cantidad de niños, jóvenes  
y adultos que com parten el 
gusto por los cóm ics, el 
anim é, el rol, la fantasía y 
los juegos de estrategia  
entre otros.

cotonete m edirá 3 metros. 
También se inclu irá el uso de 
cascos protectores, lo que 
significa que esta vez, i los 
go lpes en la cabeza serán 
p e rm it id o s !  H ab rán  t re s  
torneos por cada día, cuyos 
horarios estarán especifica­
dos en el cronogram a oficia l.

partic ipando de Las Pruebas 
de Hércu les, un juego que 
incluye d ive rsas activ idades, 
concursos, torneos y triv ias. 
Se prevén muchos prem ios y 
al fina l de cada jornada 
a lg u ie n  se rá  p ro c la m a d o  
com o Hércules.

Nom bre
Gabrie l Cardozo 

Cosplay  
Choi Bunce 

Serie
The King 

of F ighters

Proyecciones de pelícu las y 
a n im a c ió n , c o n cu rso s  de 
cosplay y karaoke, dem ostra­
ción de juegos, ta lle res de 
d ibujo, cóm ics, to rneos de 
soft-com bat, presentación de 
cóm ics uruguayos. Éstas son 
a lgunas de las activ idades 
confirm adas para el 15 y 16 de 
noviem bre a partir de las 14h. 
El sábado la jo rnada  se 
extenderá hasta 22:00h con 
activ idades trasnoche y el 
dom ingo hasta las 21:00h.

ble (Adaptación;

Avatar: La leyenda de 
El Rincón de Sakura i

La columna del Profesor Pista 
El Carcai de Roy / DC : Booste 
P.Parker / Marvel: La invasión

El espacio va a ser reor­
ganizado, con el objetivo  de 
una m ejor m ovilidad interna y 
d istribución de los expos ito ­
res. Por ejem plo , la sala de 
proyecciones será e lim inada, 
y las m ism as se rea lizarán en 
el p a t io  e x te r io r  en la 
trasnoche del sábado.

Para  e s ta  e d ic ió n ,  se 
destaca la inclusión de un 
c o n c u r s o  d e  K a r a o k e ,  
activ idad que seguram ente se 
v incu le al J-Pop.

Introducción a La entrada por día tendrá un 
va lo r de $80 y los niños 
m e n o r e s  d e  10  a ñ o s  
acom pañados de un m ayor 
entrarán gratis. La entrada 
para quienes partic ipen del 
concurso de cosplay será de 
$60.

John Cárter
Por otro lado, el Soft- 

C o m b a t  e s p e r a  m á s  
concursantes que la jornada 
anterior. El So ft-Com bat es un 
lindo títu lo  para cam ufla r lo 
q u e  s e r ía  " B a t a l l a  de  
Cotonetes G igantes'' y esta 
vez, más g igantes aún, cada

ivolución

Cali of Duty IV 
Yakuza2 
Disaster: Day of 
Lego Batman Th

Por m ás in fo rm ac ión  ) 
novedades sobre el evento 
w w w .c o n t in u a  ra fa  n ta s la .-  
blogspot.com . -

A d em á s  de los s ta n d s  
exposito res, con la entrada 
c a d a  v i s i t a n t e  e s t a r á

Montevideo, Julio de 2008

La ¡ornada retomará el espíritu de la edición anterior y realizará algunos cambios

Arte
Edgard Machiavello 
Diseño 
El Vasco

Imprenta:
Central de 
Impresions Ltda
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Cine

Más Spiderman y más Tobey Maguire
El joven actor se aseguró más de U$S50:_____

llip im c no Ippo
Reedición d« viejo animé

n EC#4 infor­
m am os sobre la 
c o n d ic ió n  d e  
T o b y  M a g u ir e  
para p a rtic ip a r  
en Spiderm an 4: 
que Sam Raimi, 
q u ie n  e s t a b a  
a n a l iz a n d o  el 
g u ió n , s ig a  al 
f r e n t e  d e l  
proyecto.

c lá u su la  e sp e c ia l que  le 
perm ita d isponer de tiem po 
libre cuando lo desee, para no 
esta r a le jado m ucho tiem po 
de su pequeña hija de 2 años. 
'Sp iderm an 4' y 5 será rodado 
en un lapso de 6 m eses y esto 
" p u e d e  s e r  s u m a m e n te  
asfix iante", declaró.

El p o rta l e sp e c ia liz a d o , 
SlashFilm , publica tam bién 
que se han em pezado a 
m anejar los nom bres de los 
posib les v illanos para las dos 
p róx im as en tregas del héroe 
de Marvel y se habla de 
" L a g a r t o "  o " K ra v e n  el 
Cazador". Mayo de 2011 se 
perfila com o la posib le fecha 
para el retorno del hom bre 
araña con el consigu iente 
e s t r e n o  d e  la  q u in t a  
producción de Sp idy.-

A 15 d ías de 
cerrar esta edición, 
no só lo contam os 
con la confirm ación 
de Ralm l al frente 
del proyecto, sino 
q u e  t a m b i é n  
contam os con una 
"Sp iderm an 5". Se 
m a n t e n d r á  e l 
protagon ista prin­
cipal de la saga,
T o b e y  M a g u ire ,  
quien segu iría  al 
f r e n t e  d e  la s  
aventuras del héroe arácn ido 
que a lista sus próx im os dos 
e p is o d io s  f í lm lc o s .  P e ro  
parece haber-le  gustado el 
tem a de las cond iciones, y 
después de Raim i v in ieron las 
econó-m lcas. El actor recib irá 
la nada despreciab le cifra de 
50 m illones de dólares para 
renovar su v íncu lo  con Sony y 
Marvel Studlos.

La poderosa Sony no quiere 
pe rde r al in teg ran te  m ás 
Im portante de la saga y 
engreirá a Maguire con todos 
los requ e r im ien to s  (cap ri­
chos) que este im ponga. Es 
así como, aparte de los 50 
m illones de dólares por las 
d o s  p e l í c u la s ,  r e c ib i r á  
In g re so s  e x t r a s  p o r la s  
g a n a n c ia s  de lo s  f i lm s . 
Asim ism o, el actor tendrá una

■ ¿ I  ya co no c id o  m anga 
Hajim e no Ippo, que no sólo 
resu ltó  ex itoso en su versión 
Im presa , s ino  que  hab ía 
obten ido m uy buenas cifras 
en su v e rs ió n  an im a d a , 
vo lverá al an im e para el 2009, 
de acuerdo al reporte de 
W eekly Shonen Magazine.

E l m is m o  s e  e s t a r á  
presentando para el próxim o 
m es de enero, aunque hasta 
ahora no hay ningún trá ile r o 
algún otro avance, d iferentes 
s i t i o s  e s p e c i a l i z a d o s  
consu ltados, m arcan que la 
serle no presentará muchos 
cam bios a la pasada edición.

Seguro que el éx ito  que 
tuvo el juego de este títu lo  en 
la consola W ll, ha tenido que 
ve r en este lanzam iento.-

Cine

Cayó Tintín_______
Paramount dijo no_____

Ba g igante Param ount le dio 
ega tlva , nada m ás ni nada 

m enos que a Steven Spie lberg 
y Peter Jackson, sobre su 
proyecto de el carism ático  
personaje creado por Hergé: 
T intín .

El proyecto, con un presu­
puesto de 130 m illones de 
dólares, consta de una trilog ía 
en an im ación 3D, basada en la 
técn ica Motion Capture, lo 
que supone la contratación de 
actores para darle  vida a los 
personajes.

El p resupuesto  es muy 
elevado para la producción de 
una an im ación , y fue la causa 
de la negativa de Paramount.-

/ ’

Historieta Nacional

Una oportunidad para jóvenes historietistas uruguayos_________
Próxima edición de los FNC contará con una categoría para menores de 29 años

a p ro p u e sta  de los  
Fondos Nacionales para la 
Cultura en la categoría  
Narración Gráfica, contará  
con una subcategoría para 
jóvenes artistas m enores  
de 29 años.

U n a  m u y  I n te r e s a n te  
propuesta que podrá se r el 
lanzam iento para una nueva 
g e n e r a c ió n  de  a r t is t a s .  
También abrirá las puertas a 
aquellos que en la pasada 
edición no se presentaron por 
no estar capacitados para la 
au toed lc lón , lo que supone 
m ucho m ás que la e laboración 
de una h istorieta. En este 
caso, el MEC (M in isterio  de 
E duca c ión  y C u ltu ra )  se 
encargará m ediante llam ado 
a lic itación, de la edición y 
d istribución del com pilado.

C a d a  a r t i s t a  p o d r á  
presentar más de una obra, 
las cua les no podrán superar 
las se is planchas. Los traba jos 
serán se leccionados con un 
ún ico  c r ite r io : la ca lidad
artística . La no inclusión de los 
nom bres en el m om ento de la 
se le c c ió n , es que da la 
posib ilidad de que un artista 
sea prem iado con más de una 
obra. Sobre el total de los 
tra b a jo s  p re s e n ta d o s , el

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

ju ra d o  debe rá  e le g ir  los 
ganadores sin superar un 
tota l de 200 planchas, que 
será el núm ero de páginas 
que llevará el com pilado.

Según  in fo rm ac ió n  que 
hem o s re co g id o , lo s  10 
m e jo re s  t r a b a jo s  s e rá n  
prem iados económ icam ente, 
a m é n  de  la  e d ic ió n  y 
d istribución de la obra. Al 
resto de los se leccionados les 
corresponderá una mención y 
la publicación de la obra.

Esta inform ación, si bien es 
de fuentes confiab les, no es 
ofic ia l, por esto, los inv itam os 
a leer las bases com pletas a 
partir del 15 de Octubre en la 
web de los FNC.

/A los láp ices muchachos/.-

Cine

John Cárter of Barsoom a la gran pantalla
Pixar dará su primer paso en el “real action”______

ixar pretende am pliar 
sus horizontes y para eso 
incursionará en el cine  
"real action". El proyecto, 
com o ya es costum bre, 
será producido por Disney.

Los p rim eros rum ores 
Indicaban que la saga escrita 
por Burroughs sustitu iría  la 
saga  de C .S .L e w ls :  Las
Crónicas de Narnia. Pero en 
los ú ltim os días, y ya a modo 
de consenso, la ¡dea no es 
sustitu irla , sino com p lem en­
tarla . Narnia es la única 
"superproducc ión" que D isney 
lanza com o producto fijo en 
todo el año. Con esta nueva 
p rod u cc ió n , te n d r ía n  dos 
grandes producciones anua­

les, abarcando así, una m ejor 
porción de la taquilla .

Mark Andrew, guionista de 
R a ta tu llle  ya tend ría  una 
prim era versión del guión que 
gustó m ucho a los d irectivos 
de Pixar, según fuentes no 
o fic ia le s . Por o tra parte , 
Andrew  Stanton, d ire cto r de 
Buscando a Nemo y  W all-E, 
tam bién tom aría  la d irección 
de la p rim er película de la 
saga.

El estreno será para el año 
2012, pero debido a la no 
convincente taqu illa  de El 
Príncipe Cazpian, se piensa 
ade lan ta r la m ism a, nada más 
ni nada m enos, que un año.-

Google va por más
Continúa la expansión

^ E u n q u e  se trata sa l°  de 
rum ores, el portal Inglés MCV 
ha asegurado que Google está 
muy in teresada en com prar el 
g igante en PCVa lve.

V q lv e ,  c o m p a ñ ía  q u e  
com enzó com o desarro lladora 
(H a lf U fe, Portal, Counter- 
Strike ) ahora m ism o posee la 
p lataform a de descarga pre 
pago m ás fuerte del mundo, 
S te a m , con m illo n e s  de 
usuarios.

La co m p añ ía  de Doug 
Lom bardl aseguró hace años 
su Intención de partic ipar con 
G oog le . Rum or o no, el 
crecim iento  de Google parece 
no tene r fin.-
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Spirit sigue siendo “no”_____________________________
Nuevo tráiler de la producción de Miller muestra todo el despliegue del arte.

m últim ples sitios de 
la  w e b  ya  se  p u e d e  
d isfru ta r del trá ile r de 
S p ir it  que con firm a  la 
postura artística personal 
que M iller vo lcó  en la 
producción.

Si bien los avances que se 
habían d ifundido por la web 
m ostraban un Sp ir it rea lizado

al m e jo r estilo  S in City, 
queríam os esperar un trá ile r 
o fic ia l para co n firm a r tal 
" m e t id a  de  p a ta " . Una 
fo tografía oscura, casi gótica, 
que juega con la blpolaridad 
b la n c o  n e g ro  en  to d o  
m om ento, con la inclusión de 
algún deta lle  en otro color, o 
gam a del color, para resa ltar 
determ inados e lem entos. En

Historieta Nacional

“Viajador” está en proceso_____________
Nuevo aporte de Fondos Nacionales para la Cultura

■  v i a j a d o r "  e s t á  en  
proceso y será lanzada a 
p rin c ip io s  d e l p ró x im o  
año.

La obra fue una de las 
ganadoras de los Fondos 
Concursab les para la Cu ltura, 
que por segundo años llevó 
ade lan te  el M in is te rio  de 
E d u ca c ió n  y C u ltu ra  de 
Uruguay.

E n m a rc a d a  d e n tro  de l 
género  C ien c ia  F icc ión  y 
Aventura , fue guionada por 
Pablo Baca, de la República 
A rgentina, y el arte estará a 
cargo de Ignacio Calero.

"V ia jado r" será presentado 
en una edición de lujo: 64 
pág inas a todo co lo r en 
fo rm a to  á lb u m  e u ro p e o  
(22cm  x 31cm ) y encuaderna­
ción con lomo y tapa dura. 
Aparte del traba jo  artístico  en 
el que está traba jando Calero, 
ya se está arm ando un fuerte 
plan de d istribución , con una 
Interesante contem plación del 
in terio r del país.

Poco a poco se Irán dando 
m ás avan ces, aparte  del

'tánetSicIfi

rea lidad, la estética gusta, y 
las secuencias de acción, con 
mucha bala y ch icas de una 
be lleza  "gatuna", parecen 
c o n fo rm a r  un  p ro d u c to  
Interesante y  de éx ito  seguro. 
El p rob lem a es que nos 
e n c o n t r a m o s  a n te  u n a  
película basada en un cóm ics 
de W ill Elsner, que poco tiene 
que ve r con esa estética.-

b an ne r v e r t ic a l que  hoy 
m o s t r a m o s .  La c a r r e r a  
regresiva hasta el lanzam ien­
to de la obra será segu ida con 
inform ación y ade lan tos del 
arte conceptua l, en nuestra 
web (prom etem os sa lir de la 
vers ión beta con erro res que 
a c t u a lm e n t e '  t e n e m o s  
co lgada) y en la web de 
Apoca lip ta , responsab les del 
cóm ics C isp la tino (www.apo­
ca lip ta . com .uy).

El lanzam iento se espera 
para el mes de Abril de 2009 y 
se sum ará al nutrido y 
variado m ateria l que vienen 
generando los FNC.-

El interior del país 
será para 
"Viajador", un 
fuerte objetivo 
dentro de su 
estrategia de 
distribución.

i

Videoiueaos

Star Wars El Poder de la Fuerza rompe records
Una vez más se marca la popularidad de la saga, esta vez, en los videojuegos

on tan sólo 5 días en el 
m e r c a d o ,  S t a r  W a r s  
rom pió  los re co rd s  de 
ventas de Lucas Arts.

SI bien la productora salló  al 
m ercado con 4.3 m illones de 
copias, la dem anda generada 
en los p rim eros 5 d ías de 
v e n ta s  g e n e r ó  q u e  se  
com enzara con la edición de

una nueva tirada.

El reciente estreno de la 
película S ta r W ars C lone Wars 
y el próxim o lanzam iento de la 
serle  bajo la m ism a concep­
c ió n  ( a n im a c ió n  3 D ) ,  
s e g u r a m e n t e  h a n  s id o  
facto res in fluyentes en la 
espectativa del público y el 
nivel de ventas.

"El récord de ven tas de S ta r 
Wars: El Poder de la Fuerza 
dem uestra la popu laridad de 
S ta r W ars en toda clase de 
m e d io s  a u d io v i s u a le s ,  
Incluidos los vldeojuegos", ha 
com entado Darre ll Rodríguez, 
p re s id e n te  de Lu ca sA rts . 
"Estam os asom brados con la 
acogida que ha tenido".-

Manga

“Asklepios” estrenará en Shonen Jump
Desde el 2005 Uchimizu no publica en la editorial.

Videoiuegos

Tenchu 4 para Wii
Será exclusivo para Wii

■ Jcq u ire  retom a la saga 
cu T sp u é s  d e  no  h a b e r  
partic ipado en la segunda y 
tercera edición. Ubisoft será la 
d istribu idora y ha declarado 
que hasta el próxim o año no 
llegará el títu lo. Por otro lado, 
declararon que será un títu lo  
exclusivo  para la consola WII 
de Nintendo.

El juego hará uso del mando 
de Wii para pelear, saltar, 
m overse por los escenarios, y 
derro tar enem igos como un 
verdadero  nlnja. Los ju g a ­
dores continuarán la h istoria 
de R lk lm aru y Ayam e, dos 
n in jas que deben usar sus 
hab ilidades para m antener la 
paz en el Japón feudal. Se 
podrá jug a r tanto  con el 
s ig iloso R ik lm aru com o con el 
agresivo y acrobático  Ayam e a 
lo largo de 10 n iveles d istintos 
y 50 m is iones secundarias.

En la web ya se encuentra el 
p rim er trá ile r del juego, y al 
Igual que recientes tra ile rs de 
d iferentes títu los, si bien es un 
tanto oscuro, aparece una 
notoria mejora en el apartado 
gráfico  de los juegos. Un 
deta lle  a darle segu im lento.-

^ 1  autor Tóru Uchim izu  
v u e lv e  a p u b lic a r  en  
Shonen Jum p después de 
tres años. Esta vez nos 
p resen ta  A sk le p io , una 
o b r a  m u y  c u i d a d a  
gráficam ente, am bientada  
en la europa m edieval.

La historia nos sitúa en la 
edad media Europea cuando 
la ig lesia era la que reinaba en 
todo sentido y castigaba con 
el fuego purlflcador a los que 
ellos consideraban herejes.

Se nos presenta a nuestro 
protagon ista, un m édico (de 
ah í el títu lo  de la serie: 
Ask lep ios es el d ios griego de 
la  m e d ic in a ) ,  v e n d e d o r  
a m b u la n t e  d e  c u r a s  y 
rem edios. De pronto se ve 
envue lto  en una trifu lca y 
t e r m in a  m o s t r a n d o  un 
extraño poder. Huye del lugar 
y una chica lo persigue, una 
chica que pronto necesitará 
del poder del protagonista.

A  esperer nuestra versión.-
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Videoiueaos

Arremetida de Microsoft y su Xbox 360
Lanzará campaña multimediática buscando reposicionar la consola en el mercado

a consola ha caído al 
tercer lugar en ventas en 
los últim os m eses, motivo  
por el cual M icrosoft ha 
s a c a d o  v o c e r o s  p a r a  
h a b la r  de la p ró x im a  
cam paña que tendrá como 
p u n t o  m á x i m o ,  l a s  
próxim as navidades.

La cam paña se desarro llará 
tan to  en EEUU com o en 
Europa, eng lobará m edios 
c lás icos y a lte rnativos. Será 
lanzada el 20 de octubre e 
In c lu irá  a n u n c io s  en la 
te lev is ión, radio, publicidad 
exterio r, prensa escrita  y 
p a t r o c lo n io s .  A s im is m o  
a c c io n e s  e s p e c ia le s  en 
tiendas y m arketing d igita l, 
apoyado m ediante RR.PP, con 
presencia en redes socia les y 
m arketing d irecto. El sitio  
Xbox.com  será rem odelado 
para que co incida con el 
nuevo enfoque de la consola. 
Nuevo enfoque que pretende 
posic ionar la consola gracias a 
sus juegos socia les y una 
n u e v a  e x p e r i e n c ia  en

entre ten im iento . Palabras que 
a c o n t in u a c ió n  in te n ta rá  
ac la rar el V icepresidente de la 
com pañía.

"Desde el lanzam iento de la 
X b o x  o r ig in a l ,  n u e s t r a  
p lataform a se ha ganado el 
corazón de los jugadores más 
apasionados, con sagas de 
éx ito  com o 'H a lo ' o 'G ears  of 
War'," ha com entado David 
G osen , V ice p re s id e n te  de 
Xbox. "Nuestro  com prom iso 
con estos jugadores es firm e y 
s e g u im o s  a p o y a n d o  e l 
lanzam ien to  de esperados 
juegos como 'G ears  of War 2', 
'F ab le  II', ’Tom b Ra ider: 
Underw orld ' y 'Pro Evolution 
Soccer2009 '."

"En la actualidad nuestra 
n u e v a  e s t r a t e g ia  n o s  
p e r m i t i r á  a m p l i a r  la  
aud iencia, perm itiendo que 
cada  v e z  sean  m ás los 
ju g a d o re s  que  d escu b ran  
Xbox/' ha com entado Gosen. 
"Estas Navidades presenta­
m os nuestro catá logo más

Animé

Se canceló Aplessed Génesis
La producción se detuvo sin explicación alguna.

■ | l  pasado mes de marzo, 
durante la Tokyo International 
An im e Fair, se anunció la 
rea lización de la serie  de 
te lev is ión basada en el manga 
A p p leseed  de M asam une 
Shirow. T itu lada Appleseed: 
G énesis, la serie  estaría  
producida por el estud io  de 
a n i m a c i ó n  R a d l x  
Mobanlm ation y la productora 
M icott & Basara.

Parece que M icott & Basara 
paró la producción de la serie

potente, con juegos para toda 
la fam ilia . Con la nueva 
cam paña integrada estam os 
hablando d irectam ente con 
nuestros usuarios con el fin de 
que nuestros juegos socia les 
y  casua les sean las estre llas 
de estas navidades. Se trata 
de un m om ento trascendental 
en la h istoria de Xbox, y  esta 
cam pañ a  nos ayuda rá  a 
cam b ia r la percepción de la 
consola entre los públicos 
más socia les."

Muy linda la chachara, pero 
no aclaró eso de "una nueva 
e xp e r ie n c ia  en e n tre te n i­
m ie n to " ,  d a t o  q u e  yo  
cam biaría  por "otra buena 
experiencia  para el bolsillo". 
Esto se debe a la constante 
política que M icrosoft está 
ten iendo en Europa, llevando 
el precio de venta al público a 
la a ltura de W¡¡. A m ediados 
de setiem bre se produjo la 
últim a rebaja, y ya se puede 
consegu ir el modelo Arcade 
de Xbox 360 por €179, y el 
modelo E lite a €299.-

a p rincip ios de ju lio  y ahora 
Radix los dem andó por Incum­
p lim iento de contrato. Radix 
afirm a que M icott & Basara no 
ofreció una exp licación clara 
del paro ni les ha pago por los 
costos de producción. Wedge 
Hold ings, la prop ietaria de 
Radix, anunció que el estudio 
tendrá pérd idas aproxim adas 
de 400 .000  dólares debido a 
la c a n c e la c ió n  de e s te  
proyecto. Según mi escaso 
conocim iento contable, eso no 
es negoclo-

“Los Ultimos días del Graf Spee”
La Novela Gráfica fue lanzada en el corriente mes de Octubre.

os últim os días del Graf 
Spee, novela gráfica de 
R o d o l f o  S a n t u l l o  y 
Matías Bergara, ganadora  
en los Fondos Concursa- 
bles para la Cultura 2008 
en la categoría "Relato  
Gráfico".

Se presentó fo rm alm ente el 
pasado 9 de octubre en el 
Instituto  Goethe. La presen­
tación constó de una charla a 
cargo del especia lista  en el 
tem a Daniel Acosta y Lara.

"El 13 de d ic iem bre de 
1 9 3 9 , a l a m a n e c e r ,  e l 
acorazado de bolsillo  Adm iral 
G r a f  S p e e  e n f r e n tó  en 
co m b a te  s in g u la r  a tre s  
n a v io s  b r it á n ic o s  en  la 
desenbocadura del Río de la 
Plata en la que sería su últim a 
batalla. Esta es su h istoria ..."

Un libro m ás que se sum a a 
lo s  e d ita d o s  p o r G ru p o  
B e lle ro fo n te . La h is to r ia  
p ro m e te , y  se g u ra m e n te  
cum pla.-

Los
Ultimos

Las 7 primeras 
p á g i n a s  y más  
i n f o r m a c i ó n  en 
w w w . l o s u l t im o s -  
d i asde l gra f spee . -  
blogspot.com______

Manqa e________________________

Nana #20 lideró las ventas en Japón
La serie se mantuvo en el tope en setiembre

Dragón Ball
El tráiler por unos días

El cap ítu lo 20 de la serle 
la de Ai Yazawa se ubicó en 

el p rim er puesto del ranklng 
de los m angas m ás vendidos 
en las ú ltim as sem anas de 
setiem bre en Japón.

El ranking e laborado por 
Tohan, siguió las ven tas entre 
el 9 de setiem bre y el 22 del 
m ism o mes, separando dicho 
perídodo en dos ranklngs, 
tom ando  una sem ana de 
ven tas para cada uno. En 
am bas sem anas el tom o 20 de

Nana se ubicó en el prim er 
lugar. A lgo que habla muy 
bien de la serle  tom ando en 
cuenta el nivel de producción 
bestia l con el que cuenta el 
país nipón.

Sólo la obra de Yazawa y el 
One Plce 51 de Eiich iro Oda 
rep itieran presencia en los dos 
rankings, con la d iferencia que 
One Pice cayó del segundo 
lugar en la p rim er sem ana al 
séptim o en la segunda. -

( Q a  noticia llam ó de Inme­
diato mi atención, el trá ile r de 
D r a g ó n  B a l l  s e  h a b ía  
proyectado en una feria de 
licencias en Londres, y un 
b u e n  h o m b re  lo  g ra b ó  
d irectam ente de un m onitor y 
los subió  a la web.

Lam entab lem ente lo colgó 
d e  Y o u T u b e , d o n d e  se  
percataron ráp idam ente y lo 
dieron de baja. Nos quedam os 
con la buena acción del 
hom bre, y ahora... p ac ien c ia -



The Sarah Connor Chronicles bajará el telón____________
Bajo audiencia y mala influencia ponen en duda la continuidad de la serie

A u to r id a d e s  de la cadena  
Fox anunciaron el posible  
corte en la em isión de la 
serie basada en la fam osa  
Term iantor, debido a su 
baja audiencia.

En realidad, cuando salen a 
ab rir el paraguas, es porque la 
decisión está tom ada. En la 
declaración em itida sobre la

s e r le ,  d e ja r o n  v e r  su  
preocupación por el efecto 
que está causando en Prisión 
B re a k ,  q u e  es  e m it id a  
inm ed ia tam ente después de 
" T h e  S a r a h  C o n n o r  
C h r o n i c l e s "  m o s t r a n d o  
tam bién una reducción de su 
audiencia. "Todo lo que 
puedo  dec ir , es que  la 
producción va, seguram ente,

a pararse pronto, y que FOX 
puede tra ta r de em itir los 
ep isodios restan tes. Pero no 
lo sé. No quieren perder 
"Prison Break", por culpa de 
sa lva r la serle  por lo que 
tam bién pueden opta r por un 
cam bio de fecha de em isión" 
añade la m ism a fuente.

Y a s í llegó el fin para Sarah y 
com pañía.-

Series

Smallville tiene susesora_________
Otra precuela de superhéroe apronta libreto

os p r o d u c t o r e s  de  
Sm allville , Kelly Souders y 
B r i a n  P e t e r s o n ,  e n  
conjunto con el productor 
de S u p e rn a tu ra l, M cG, 
preparan un piloto de una 
nueva precuela otro de los 
superhéroe del universo  
DC.

La últim a tem porada de 
Sm allv ille , se v io  envuelta en 
lío tra s lío debido a renuncias 
de actores que no daban con 
su sueldo. En rea lidad, la serie 
se retiraría en pleno éxito, y 
los m uchachos v ie ron  la 
oportunidad de ex ig ir una 
m ejor paga en v ista que 
ten ían roles Indispensables 
para el desen lace de la saga. 
El asunto se arreg ló y hasta se 
llegó a hab lar de una próxim a 
tem porada, rum or que se 
d ifu n d ió  con el p r in c ip a l 
o b je t iv o  de " c a lm a r  la s  
aguas".

M ientras, los productores 
com enzaban a generar un As 
para poner bajo la manga. El 
objetivo  es segu ir por la 
m ism a linea de Sm allv ille , la 
de una p re cu e la  de un 
superhéroe conocido, y el

tu rno  llegará para el joven 
aprend iz de Batm an: D ick 
"D J"G rayson .

La serie  estará am bientada 
en la época actual, donde DJ 
se las tendrá que ve r con 
desafíos ta les com o am ores 
ado lescentes, jóvenes riva les 
y su fam ilia , m ientras crece. 
Hasta aqu í lo m ism o que 
Sm allv ille , pero la ausencia de 
superpoderes, hará que la 
tram a transcurra más por el 
género de com edia ado les­

cente que el de fantasía 
superhero ica.

Hasta ahora son muy pocos 
los deta lles que se han filtrado 
en cana les especia lizados, y 
nada se sabe de cóm o se va a 
In c lu ir la p a rte  de "Los 
G rayson Voladores", acto que 
rea lizaba jun to  a su fam ilia , y 
que lo dejara huérfano tras 
que un m afioso lo saboteara. 
La desg rac ia  en cuestión 
lle v a r ía  a B runo  D ía z  a 
adoptar al joven  e instru irlo .-

/









"B ien , a h í están lo s  ̂
dracos, podré irm e 

de aquí sin problemas

r  bspero que sean /an 'V  
tontos como para seguirme 

hasta la  fo rta le za

IH ey ten más 
cuidado/ y

¿¡Entendieron!?

S -s í m i lord, 
como ordene..

¡Cállate!)
f  ¡O  serás '  
[com ida de 
\d ra c o s !./

¿Ahora que 
diablos haremos?ibemomos! 

¡Se escapai
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"a m M k

Analizamos una serie que gracias 
a su clara influencia del animé y la 
cultura oriental, llegó muy lejos y 
h o y  s e  p i e n s a  en u n a  
continuación y una trilogía en 
“realaction”

A V A T A K L
LA LEVENCA CE A ANO

E l té rm ino  "Avatar" v iene de la palabra en 
sánscrito  "Avatára", que s ign ifica "descen­
diente." En m ito log ía hindú, los d ioses se 
m an ifiestan en forma hum ana para restab le­
cer el balance luego de un gran peligro. Los 
caracteres ch inos que aparecen sobre la 
palabra "Avatar" en la apertura del program a 
sign ifican: "El m edio d iv ino que ha descendido 
al m undo m orta l". También se ha atribu ido el 
nom bre de Ava ta r al "espíritu de la tierra 
encarnado en una persona" lo cual tam bién 
exp licaría  el atribu to  dado de que pueda 
dom inar los cuatro  e lem entos. En pocas 
p a la b r a s  se  p u e d e  
explicar, el esp íritu  de la “ 3 ¡  b Í 6 n  
t i e r r a  q u e  s e  ha 
reen ca rn ado  en una 
persona." (W lkklpedia).

SI bien Ava ta r es una 
serle an im ada produ­
c id a  po r la cadena  
N i k e l o d e o m ,  l a  
influencia del An im é es notoria, aparte de la 
rea lización por parte de un estud io  en Corea 
del Sur. Fue creado por Fue co-creada por 
M lchael Dante D iMartino y Bryan Konietzko 
quienes a firm aron sobre la influencia del 
an im é:

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

SI bien fue pensado para un público de entre 
6 y 11 años, el éx ito  fue ta l que se expandió 
hasta el público adulto. La constante Inclusión 
y co rre c ta  o rq u e s ta c ió n  de e le m en to s  
cu ltu ra le s  y m ito lóg icos de an tiguas y 
conocidas cu lturas (Indú, China, Japonesa, 
Aztecas, y otros) han sido los p rincipa les 

responsab les de
fue pensado para un éste fenóm eno, 

público de entre 6 y 11 años, el diante acciones 

éxito fue tal que su expansión llegó °omrf  ̂ "revl- 
al público adulto”

C O N T IN U A R A ...T i n i r
"El mejor animé es un balance entre 

secuencias de gran acción con humor y 
emoción, algo que tratamos de hacer en 
Avatar. Nos gustan todas las películas de

lación del nuevo 
Avata r m ediante 
la e lección de 

jugue tes de sus predecesores, de la m ism a 
manera que lo hacen Monjes T lbetanos en 
busca de un nuevo Dalai Lama, o una región 
(Reino de la T ierra) tan grande como un 
continente , con una ciudad que da la espa lda al 
mundo, escondida tras una gran m uralla, 
haciendo c lara referencia al continente asiático  
y la ciudad China y su régim en com unista. Y 
exp líc itos, com o los "G uerreros del Sol", clara 
referencia al culto rea lizados por Aztecas al 
astro mayor, afirm ado por la arquitectura ev
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p iram ida l en la que se encuentran. En ese 
cap ítu lo  en particu la r se puede ve r una danza 
rea lizada por Aang y Zuko llam ada "El Dragón 
Danzarín", m uy (m uy m uy m uy) s im ila r a la 
rea lizada para la "Fus ión" en Dragón Ball Z.

Aang es un niño de 12 años que v ive en el 
Templo de A ire  del Sur. A llí es entrenado por el 
Monje Gyatso, antiguo am igo del desaparec i­
do Avata r Roku. El equ ilib rio  entre las cuatro 
naciones, (A ire, T ierra, Agua y Fuego) corre 
peligro debido a la desaparic ión de Roku y la 
pronta llegada de un com eta que increm entará 
enorm em ente los poderes del Reino del Fuego. 
Ante una inm inente guerra, los m onjes 
deciden ade lan tar la noticia a Aang que es el 
nuevo Avatar. Separado de Gh latso y tra s­
ladado al Templo de A ire del Norte, confundido 
por la situación y sobrepasado por la respon­
sab ilidad que s ign ifica se r el Avatar, Aang 
decide m archarse en su B isonte Volador, Appa. 
M ientras sobrevo laba el Mar del Sur, una 
to rm enta produce la caída tanto de Aang como 
de Appa. En un acto de desesperación, ya que 
am bos se ahogaban, Aang entró  en el "estado  
Avata r" (un m ecanism o de defensa catapu lta ­
do por este tipo de s ituaciones y que deberá 
aprender a m anejar en un futuro) y realiza una 
burbuja de aire, la cual se congela inm ed ia ta­
m ente quedando congelados al m e jor estilo  
Walt D isney (¿será verdad eso?)

"El m ejor animé es un balance 
entre secuencias de gran acción 
con hum or y emoción, algo que 
tratamos de hacer en Avatar"

La historia com ienza 100 años después, 
cuando Kattara y Sokka, dos herm anos de 14 y 
16 años respectivam ente , por una d iscusión y 
usando "agua control", Kattara rom pe el 
iceberg y  libera a Aang. La guerra había 
com enzado 100 años a trás en m om entos que 
Aang se congeló. La Nación del Fuego estaba 
m uy pronta a ganar la contienda. La Tribu de 
Agua del Norte y Ba Slng Se, la principa l ciudad

del Reino Tierra, eran los ú ltim os bastiones a 
se r conquistados para lograr un dom in io total. 
Soka y Kattara habían perd ido a su m adre tras 
una Invasión del ejérc ito  de la Nación del Fuego 
y su padre se encontraba en el frente de 
batalla.

Kattara es la últim a Maestra Agua de la Tribu 
Agua del Sur, pero la ausencia de otros 
m aestros no le ha perm itido perfeccionar sus 
técn icas. Aang se ofrece para llevar a Kattara 
hasta la Tribu Agua del Norte en busca de un 
nuevo m aestro, y es aquí, tra s la aparición del 
Principe Zuko y el General Iroh, que com ienza 
la aventura. Sokka, quien s iente la responsab i­
lidad de cu idar a su herm ana, se sum a a la 
aventura y  jun tos com ienzan el v ia je . Zuko, 
hijo del actual Seño r del Fuego, quien ha sido 
desterrado y precisa capturar al Avata r para 
recuperar su honor, será como una som bra en 
la travesía  de Aang. El General Iroh es el 
herm ano m ayor del Seño r del Fuego y se ha 
retirado de la guerra tras la pérdida de su hijo, 
Lu Ten, m uerto en batalla. Iroh se m uestra 
como un anciano sabio, encargado de rum bear 
al príncipe Zuko en su vida. La relación entre 
estos dos personajes será m uy im portante 
para el desarro llo  de la h istoria.

Aang, como Avata r que es, deberá dom inar 
los cuatro  e lem entos. Esta necesidad se 
convertirá en el eje conductor de la historia. Lo 
que Avatares an terio res lograban en años, 
Aang lo debe lograr en meses, antes de una 
nueva llegada del Com eta de Sozin , y el 
inm inente aum ento de poder de la Nación del 
Fuego y la fina lización de la guerra.

Esa continua búsqueda de m aestros de los 
d iferentes e lem entos. Introducirá una muy 
interesante lista de personajes, de los cua les 
se destaca Toph, una niña de 12 años, m aestra 
tierra , que se unirá en la travesía . También 
aparecerá un vie jo  am igo de Aang, Bum í, 
ahora rey de la ciudad de Om ashu, segunda en 
Importancia en el Reino T ierra. Ya en el 
segundo libro, Zuko y Iroh son declarados 
deserto res de la Nación del Fuego y aparecerá 
Azula, princesa y  herm ana m enor de Zuko.

MONTEVIDEOANIMÉ MANGA
Nombre:

Género:
Autor:

Director:
Estudio:
Guión:
Música:
Año:
Capítulos:
Películas:
Puntaje:

Avatar The Last Air 
Bander
Aventura / Fantasía 
Michael DiMartino 
Bryan Konietzko 
Aaron Ehasz 
Burbank 
Autores

2004 
61 
0
5/5

T o d o s  l o s  
personajes que 
van aparec ien­
do en la v ida de __
Aang, se jun tan 
al final de la historia.

La serie es excelente , esta d iv id ida en tres 
libros (tem poradas), Agua, T ierra y Fuego. Los 
dos prim eros tienen 20 cap ítu los y el tercero 
21 . Lo s  t re s  t ib rftg  fu n c io n a n  co m o  
Presentación, D esarro llo 'y  Desenlace, con una 
narrativa m uy efectiva que se desg losa en una 
lin ea  a rg u m en ta l p r in c ip a l, e h is to r ia s  
au toconcluslvas que por lo general ocupan un 
cap ítu lo , ocupando más a medida que avanza 
la h istoria. La ú ltim a historia denom inada "El 
Com eta de Soz in " se extiende por cuatro 
cap ítu los, y v iene de un cap ítu lo  que rep resen­
ta un recurso narrativo genia l: la rep resenta­
ción de toda la h istoria m ediante una obra de 
teatro  que presencian nuestros personajes, 
funcionando a modo de "m em ory refresh" 
an tes de pasa ra  la escena final. O tro punto alto 
de la h istoria, es que la batalla final es dada a 
tres frentes: Zuko frente a Azula en una batalla 
por el reinado de la Nación del Fuego, la batalla 
por la recuperación de Ba Slng Se, dada por el 
e jérc ito  de la Nación del Fuego y Los V ie jos 
Maestros (El m aestro  Pingado Iroh, Bum i, 
Pakku y leong-Jeong) y por últim o, Aang frente 
a Ozaí, padre de Zuko y recientem ente 
au todenom inado el Em perador Fénix.

"Avatar, La Leyenda de Aang" ofrece una 
exce len te historia con una colorida galería de 
carism áticos personajes. La utilización de una 
n a r r a t i v a  m u y  
e f e c t i v a  y la  
c re a c ió n  de un 
m u n d o  p a r a  
recorrer, hacen que 
esta serie pueda 
cata logarse dentro 
d e l m u n d o  d e l 
an im é en una muy 
buena posición.-

Anime series 
Figuras de:
Inuvasha - Bleach - Deaih note - DBZ 
AMP2 - Naruto - Futurama - Euangelion 
GundamWingv mucho mas.

Llaveros, pins. remeras, toys, 
Cursos de manga, cuadros. 
Posters v mas...

Delivery free de anime y toys 
18 de julio 1268. Local 05
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¿Alguna vez imaginaron un manga 
donde la protagonista de la historia 
fuese una otaku sin remedio,
perezosa y descarada?

gran éxito que para algunos resu ltó sorpresivo . 
La prim era em isión fue rea lizada por el canal 
Chiba TV el 8 de abril de 2007 m ientras que el 
ú ltim o cap ítu lo  se transm itió  el 16 de 
setiem bre de 2008. La producción estuvo a 
cargo (en una prim era instancia) de Yam am oto 
Yutaka. No obstante, a partir - del cuarto 
ep isodio fue sustitu ido  por Takem oto Yasuhiro 
puesto que la com pañía productora cons idera­
ba que Yam am oto aún no había a lcanzado los 
estándares de un d irecto r por el momento.

Com puesta tan so lo de 24 ep isodios (con 
una duración que c ircunda entre los 23-24  
m inutos cada uno), Lucky S ta r se centra en la 
vida de sus cuatro  personajes principa les: 
Izum i Konata, las herm anas Kagam l y  Tsukasa 
H liragl y Takara M lyukl; qu ienes en la h istoria 
rondan aproxim adam ente en tre los 14-15 años 
y cursan segundo año de preparatoria. Cada 
uno de estos personajes, com o ya se 
m encionó, se d iferencia del resto por sus 
cua lidades únicas a ta l punto que es posib le 
defin irlas por oposición. Es muy sencillo  poder 
Identificar a cada una de e llas con un 
estereotipo que periód icam ente se pone de 
m anifiesto  en d iferentes series. De esta form a, 
encontram os en p rim er lugar a Izum i Konata (o 
Kona-chan), a quién podríam os ub icar dentro 
de la categoría "otaku". Konata es una 
m uchacha in te ligente y muy buena en los 
deportes pero a pesar de ello es muy perezosa 
en la escuela. Es una experta en estud iar la 
noche anterio r al exam en aunque no s iem pre

/  '

Lucky S ta r es un m anga del estilo  4-kom a 
(cuatro  cuadros) cuya serla llzaclón se Inició en 
enero de 2004 en la rev ista japonesa 
Com patlq  y consta de cinco vo lúm enes, los 
cua les fueron pub licados por Kadokawa 
Shoten. El p rim er volum en sa lló  a la venta el 8 
de enero de 2005, el segundo el 10 de agosto 
de 2005, el tercero el 10 de ju lio  de 2006, el 
cuarto  el 10 de abril de 2007 y por últim o, el 
núm ero cinco apareció en setiem bre de 2007. 
Adem ás de Com patiq , el m anga de Lucky Star 
ha aparecido en otras pub licaciones de 
Kadokawa entre las cua les se encuentran 
Shonen Ace, Newtype, Com pAce, Dragón 
Magazlne, Mobile Newtype, Kadokawa Hotllne, 
entre otros.

En cuanto al an im e, ya en el año 2007 el 
estud io  Kyoto An lm atlon com enzó con su 
e laboración logrando desde el principio un

L u c k y  S ta r (Rakl Su ta), surg ida del Ingenio 
de Yoshlm lzu Kagam l rom pe con todos los 
esquem as y  le jos de parecerse a los c lásicos 
com o Evangelion, Sam ura i-X , Sa ilo r Moon o 
Fu llm etal A lchem lst; relata el d iario  v iv ir  de un 
grupo de cuatro  estud ian tes, las cua les se 
destacan por poseer una cua lidad única que 
las d iferencia de las dem ás. Carente de una 
tram a general y s im p lem ente re latando algo 
tan natural como la vida cotid iana de cuatro 
ch icas, Lucky S ta r se convirtió  en un éxito 
Inmediato que cautivó  a los segu idores a nivel 
mundial.

Rakl Suta 
Comedia
Yoshimizu Kagaml 
Takemoto Yasuhiro 
Kioto Anim ation  
Yoshlmlzu Kagaml 
Aya Hirano 
2007 
5 tomos (manga)
24 capítulos (anln 
0

ANIMÉ MANGA

Puntaje: 3 / 5 fñ
obtiene buenos resu ltados. Su am or por el 
an im e, el manga y los v ldeojuegos es ta l que 
no asiste a ningún club en la secundaria para 
ded icarle la m ayor parte de su tiem po libre a 
estos hobbies. Adem ás de estudiar, Konata 
trabaja en una cafetería de s irv ien tas cosplay 
donde se la puede ve r vestida de Suzum iya 
Haruhl (de la serie Suzum iya Haruhi no 
Yuuutsu) y es capaz de gastar cantidades 
exorb itantes de d inero en el d istrito  de 
Ak ihabara (el paraíso de los otakus). A pesar 
de tene r una personalidad muy enérg ica y 
a legre, Konata se aburre fácilm ente y se 
desm otiva cuando algo no le Interesa.

A  continuación ub icam os a Tsukasa, la 
m enor de las H ilragi. Tsukasa es el estereotipo 
perfecto de "kawaiil", desp istada, ¡nocente y 
torpe; es el estilo  de chica adorab le que se 
destaca por su expresión Ingenua y tie rn a . Esta 
chica concurre a la m ism a clase de Konata y 
M iyukl; y si bien no es buena en los estud ios ni 
en los deportes, Tsukasa es una excelente 
cocinera y s iem pre se lleva los halagos de 
todos por la com ida que realiza. Aunque le 
gustan los v ldeojuegos, el an im e y el manga, 
no llega a los n iveles de Konata. Muy a menudo 
es acosada por los fanáticos del an im e en los 
lugares a los que suele ir jun to  a Konata, ya que 
tiene un parecido con Akarl Kam igish i de la 
serieTo Heart.

Kagam i, la herm ana m ayor de Tsukasa, es 
una m uy buena estud ian te e inclusive fue 
presidenta de la clase en su p rim er año de 
secundaria. Está en una clase d istinta que las 
dem ás ch icas pero frecuentem ente se la ve en 
la clase de e llas durante el a lm uerzo. Si nos 
rem itim os al tem a de los estereotipos, Kagam l 
en ca ja  p e r fe c ta m e n te  en la ca te g o r ía  
"tsundere" por sus rad ica les cam bios de 
humor. A  d iferencia de su herm ana, Kagam l no 
es buena en las ta reas del hogar. No obstante, 
s iem pre está ayudando a su herm ana con las 
tareas del secundario. Kagam i es una chica 
fuerte e in te ligente aunque a veces suele ser

tím ida. Com o a Konata, le gustan los 
v ideojuegos pero de un género d iferente. Otro 
de sus hobb ies es leer novelas ligeras aunque 
ninguna de sus am igas com parte sus gustos.

Por últim o, Takara M lyuki es una joven 
proven iente de una fam ilia ad inerada. Siendo 
la m ás atractiva, Inte ligente y encantadora de 
todas, M iyuki es una c lara m uestra de un 
personaje "moe". Representa el estereotipo de 
la típ ica chica to rpe con gafas y s iem pre parece 
tene r respuesta para todo, ya que adora 
aprender cosas nuevas. Le tiene pánico a ir al 
den tista  pero fre cuentem ente tiene que 
concu rrir a arreg la r sus caries. Su gusto  por el 
m undillo  otaku es m enos aparente que en los 
casos anterio res.

Según los críticos, lo que rea lm ente 
llama la atención de esta serie  (adem ás de lo 
curioso y particu la r de sus personajes) es un 
bloque especia l denom inado Lucky Channel 
que aparece en los ú ltim os m inutos de cada 
capítu lo. A sim p le v ista , la fina lidad que tiene 
Lucky Channel es p resentar a los personajes 
que aparecen en la h istoria y p rofund izar 
acerca de sus gustos, su personalidad, etc.; 
pero en realidad se trata de una sección con un 
hum or bastante particu la r a causa de las 
peleas en el a ire que tienen los presentadores 
del programa: Kogam i Aklra y Sh lra ísh i Mlnoru 
a causa de la doble personalidad de Ak lra. O tro 
e lem ento destacab le de Lucky S ta r son los 
end lngs puesto que cada cap ítu lo  posee uno 
diferente.

Ya ha pasado un tiem po desde la prim era 
aparición de Lucky S ta r en Japón, su éx ito  aún 
se m antiene y continúa expand iéndose por 
d iversos países.
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H o la , am igos. Qué bueno es estar 
sa ludándoles en esta nueva aparición de 
Evolución Cóm ics. Núm ero prim o, el 5. Igual 
que los dedos de la mano que posib ilitó  en el 
hum ano, por la d isposición de los m ism os, el 
desarro llo  de una herram ienta form idab le.

Si aceptáram os la B ib lia com o la verdad 
revelada de nuestro origen, tendríam os que el 

^Creador nos hizo del barro, con sus manos.
¡Qué fantástico! Si bien un soplo nos dio 

vida, la deidad inexorab lem ente debió usar las 
m anos para hacernos a su im agen y sem ejan ­
za.

Pero convengam os en la teoría darw in iana 
sobre la evo lución. G enera lm ente se piensa 
poco que lo que nos identifica y ca lifica -  
Hum anos- m aneja un prefijo  (Hu) y un sufijo 
(m anos) para d istingu ir a la especie pensante 
que aprend ió  a fabricar herram ientas.

S iem pre ese núm ero m ágico, que en 
prim itiva mano, posib ilitó  que su dueño 
tom ara un carbón y abocetara, en una 
superfic ie  rocosa, las figuras de un venado y 
un cazador, a las que más ta rde llenó de color.

Otra de las preguntas que el Prof. P istacho se 
form ula es el por qué está determ inada la 
gestua lldad en la risa o el llanto. Desde el 
p rim er vagido a una sonrisa, el conocim iento 
im preso en los genes hace que la respuesta al 
estím ulo  esté gestua lm ente caracterizada por 
un frunc im iento  del rostro, y no otro. Aunque, 
qué curioso, tam bién podem os llo rar de 
fe lic idad, pero no re írd e  dolor.

Estos dos hechos, poseer m anos y crear 
herram ientas, y una gestua lidad genética, co­
mún a toda la especie , da origen (entre 
otras tantas m an ifestaciones del hom bre) a 
las reacciones del lector de cóm ics. La mano 
v irtuosa del artista  , p lasm ando la ¡dea que la 
guía, obtiene de los destinatarios respuestas -  
racionales o inadecuadas-, acom pañadas de 
gestos que refuerzan la aceptación o el 
rechazo.

El Prof.. P istacho, en el núm ero anterio r de

Evolución Cóm ics, anunció el tem era rio  in ­
tento de escrib ir sobre el Manga. Tem erario, 
porque pocos fenóm enos cu ltura les han 
resu ltado tan controvertidos, con opin iones 
tan radica les, entre unos y otros lectores del 
género Com ic, cuando la vertiente japonesa de 
este arte, hace tres décadas, llegó a occ i­
dente para insta larse como un Igual entre sus 
pares.

Com ic y Manga, sign ifican lo m ismo: 
h istorieta, narrativa gráfica, etc. Sin em bargo, 
la traducción literal d ice del prim ero "d ive rtido" 
en tanto el segundo, al que los japoneses 
denom inan Lo Manga, s ign ificaría "d ibu jos 
caprichosos".

Los estud iosos rem ontan al sig lo XI el origen 
de esta m an ifestación gráfica, tan em pa­
rentada con los kanji ( ideog ram as del 
a lfabe to ), llegando hasta nuestros d ías 
algunos pocos e jem plos de sátiras antropo- 
m órficas.(Chójug lga) . Durante el período Edo, 
el uk lyo-e ( x ilografía , arte de grabar sobre 
m a d e ra )  se  d e s a r r o l ló  n o to r ia m e n te , 
produciendo narraciones com parab les a las 
que hoy encontram os en los d istin tos géneros 
de manga. En la era Meiji (1867-1912), 
Europa se m aravilla por el estetic ism o del 
uk iyo-e y, a su vez, tam bién aportará su 
influencia. En pleno sig lo X IX  , con el tránsito  
de lo feudal a la era industria lizada, estud iosos 
de este tem a que nos ocupa señalan la 
Influencia de dos personalidades a quienes se 
les adjudica haber sentado las bases del 
d e sa rro llo  u lte r io r  del m anga: C h a r le s
W irgm an ( Fundador del Japan Punch), y 
George V igot, grandes crítico de la sociedad 
japonesa. La publicación Tokyo Puck, en 1905, 
exhibe como precursores a Ippei Okomoto, 
K iyo-ch ika Kayashi y Rakuten Kitazagua .

Un estud ioso que hurgó atrás en el tiem po 
señala com o p rim er m anga (un equ ivalente 
occidenta l a Yellow Kid) de la era m oderna a 
Tagosaku to Mokube na Tokyo Kem butsu. En 
este período, se destacarán los m angakas 
(d ibu jantes) K itazagua, Ichiro Suzuki y Takeo 
Nagam atsu. En las prim era décadas, aparecen 

/  '

géneros com o el Kodom o (orientado 
a los niños), al igual que ensayos 
para pasar los m angas al cine 
(an im ación). Las fuentes señalan a 
Ogon Bat como p rim er superhéroe 
japonés.

/ / / / / / COMICS

Kodom o: d irig ido a niños)
Gekiga : dram ático  
Shonen: d irig ido a ch icos adolescen 
Shojo: d irig ido a ch icas ado lescentes
Seinen; d irig ido a hom bres jóvenes y 
Josei: d irig ido a m ujeres jóvenes y  adu ltas 
Yuri: h istorias de am or en tre chicas 
Yaoi: h istorias de am or en tre ch icos 
S e n ta i: m anga de acción
K ash ih on ya: l ib re r ía s /b ib lio te ca s  popu la re s  

préstam os de m angas, y ed itoras 
D o jin sh i :pub l. C o le c t iv a s , fo rm a to  re v is ta s , 

genera lm ente hecha por afic ionados

de

Al igual que en EEUU, los m angas están 
polarizados durante la 2 a. Guerra Mundial, y 
luego de 1945, tiene nacim iento el manga 
m oderno, de gran aceptación como en tre ten i­
m iento en esos años difíc iles. Surge, adem ás, 
un fenóm eno de gran interés para el lector,

ya que no necesita com prar el producto. Se 
crea el s istem a de b ib liotecas de pago, una 
red de m ás de 30 .000 centros de préstam o, 
que inclu irán producción de m angas, en fo r­
mato rev istas, o en libros de 150 pp.

En este  escenario , un estud ian te  de 
m e d ic in a , a p a s io n ad o  po r los d ib u jo s  
an im ados de la F le ischer y Disney, se da a 
conocer con un libro de tapas rojas: La nueva 
isla del tesoro. Su éx ito  fue mayúsculo; 
ap licó a sus d ibu jos el modelo c inem atográfico  
que adm iraba, y un modelo de com posición de 
v iñetas, sum am ente d inám icas y con efectos 
sonoros. Ozam u Tezuca, con 20 años, se 
había presentado en sociedad.

En 1947, en la revista infantil Manga 
Shonen, de Tokyo, renueva sus credencia les 
con Astroboy. En un edific io  de la capita l, 
llam ado Toklwasi, por 1950 instala su cuartel 
genera l, rod eándo se  de co la bo rado re s , 
aprend ices en ese entonces, hoy afam ados 
artistas en el m anga y el anim é. Muerto 
Tezuca, llam ado el padre del m anga moderno, 
fue propuesto para un prem io nobel de 
literatura,(a l igual que lo fuera en EEUU Al 
Capp, por su obra Lil'Abner, a instancias del 
escrito r John Ste inbeck, ), m ereciendo de la 
fundación sueca, (en am bos casos) la 
ind iferencia total.

Al igual que en occidente, que se tienen 
d iferentes prem ios en el 9° Arte, desde 1997 
se celebran anualm ente en Japón, el Osamu

Tezuca Cu lture Award.

Todo proceso, invo lucra cam bios a medida 
que se avanza. Las b ib liotecas, apreciando 
que la m ayoría de los m angas eran de 
natura leza infantil, se conso lidan, y aperturan 
hacia nichos más adu ltos; abandonan el estilo  
D isney y crean el gekiga, con estilo  más 
rea lista , en géneros v io len tos, de horror, 
pornográficos, de sam ura is, yakuzas, etc.

En 1959, una de las p rincipa les ed itoras de 
libros, entra al m ercado del manga: Kodan- 
sha, a la que acom pañarán  Shue isha , 
Shogakukan  Inc., Fu tubasha , Kadokaw a 
Shonen Publich ing Co., Se ish insha, Dai Nippon 
Kaiga, y m uchas, m uchas más. De esta 
efervescencia , surgen autores y obras. En 
1984 , K a tsu h iro  O tom o  pub lica  A k lra , 
(Kodansha Ltd.) y en 1988, la versión 
cinem atográfica, cuya repercusión llegará 
hasta le janas o rillas. A fina les de los 80 y 
princip ios de los 90, Aklra Toriyama crea 
Dragón Batí, un fenóm eno inconten ib le que 
traspasa todas las fronteras: ha nacido un
nuevo tipo de lector, que rem overá las 
anqu ilo sadas estructu ras de la industria 
ed itoria l del com ic, tanto en la Am érica joven 
como en la v ie ja Europa.

El espacio se nos ha acabado. G racias a 
Google, y a todos aquellos de los que hemos 
tom ado inform ación. G racias tam bién al Dpto. 
Cu ltura l de la Em bajada de Japón por atender 
nuestra consulta. A los lectores, esperam os 
retom ar el próx im o m es y dar té rm ino a esta 
co laboración.

Hasta el próxim o mes. Sa ludos cord ia les,

Prof. Pistacho.
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COMICS - MARVEL
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Ka invasión s§«?í®
in fam e Dr. Doom  -p e rso n a je  c reado  

posterio rm ente en los '60 -, oriundo de 
Latveria, un país fictic io  tras la "Cortina de 
Hierro".

D u ra n te  el año 2006 d isfru tam os del 
crossover C iv il War, en donde el gobierno de 
los Estados Unidos prom ulgaba la "Ley de 
Registro de Superhum anos", la cual obligaba 
a todos aquellos que poseyeran superpoderes 
a reve la r su identidad secreta y traba ja r para 
las autoridades.

Finalizado este ep isodio bélico llegó el turno 
de com ba tira l Com unism o, y a sus correspon­
d ientes v illanos que ponían en jaque  a 
nuestros superhéroes. Adem ás del citado Dr. 
Doom, aparecerían el Fantasma Rojo, Riño, El 
Hom bre de T itan io y Omega Red entre otros. 
Quiero destacar entre e llos al espía com unista 
"El Cam aleón", perteneciente a la galería de 
enem igos de Sp lderm an. Es muy sign ificativo  
que "no tenga cara" y que pueda transfo rm ar­
se en cua lqu ie r persona. El m ensaje de la 
ed itoria l era claro: "Querido com patriota 
norteam ericano: Ten cuidado porque hasta tu 
v e c in o  p o d r ía  s e r  un c o m u n is ta , ie l 
Com un ism o no tiene rostro!".

En el 2008 los d irectivos de la MARVEL 
anuncia ron con gran entusiasm o Secret 
Invasión (La Invasión Secreta), el crossover 
anual de r igo rque  recorre el am plio  aban ico de 
títu los de la ed itoria l, y que está a cargo de 
uno de sus guion istas estre lla: Brian M ichael 
Bendis.

Mi intención no es pun tua lizar sobre el 
argum ento en sí m ismo, sino profund izar en lo 
que hay detrás: la gran paranoia consp irativa 
del pueblo norteam ericano. Este m iedo ha sido 
bien exp lo tado y depurado por la ed itoria l, 
variando e lem entos según las c ircunstanc ias 
h istó ricas, pero m anten iendo in tacta la 
esencia de la sospecha y la desconfianza.

A lo largo del sig lo  XX Estados Unidos se ha 
enfrentado a d ive rsas am enazas, princ ipa l­
m ente  id eo ló g ica s , las que  se v ie ron  
p lasm adas en los cóm ics. C laros ejem plos han 
sido los m alvados Red Sku ll y el Barón Zemo, 
quienes encarnaron al nazism o durante la 
Segunda Guerra Mundial; am bos personajes 
ten ían sus rostros desfigurados, al igual que el

Ahora llega el turno de los protagon istas de 
Se cre t Invas ión , los S k ru lls , una raza 
extra terrestre  creada por Stan Lee y Jack K irby 
en la década del 60, la cual es capaz de 
cam b iar de aspecto y generar suspicacia  entre 
los lectores. Los Skru lls  se han transfo rm ado 
en el caballito  de batalla de la ed itoria l ya que 
poseen una gran ventaja frente a los an tiguos 
nazis y com unistas: nunca pasan de moda y 
pueden adaptarse y ^simbolizar cua lqu ie r 
am enaza contem poránea.

No im porta quien sea el "Tipo Malo y Feo" 
que atente contra el s istem a norteam ericano 
en el m undo rea l... S iem pre ex istirán unos 
escam osos y verdes Skru lls  d ispuestos a pagar 
el pato.

Peter Parker

w ww .m vd 1138.blogspot.com
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B ie n ven ido s  al com ienzo de esta pequeña 
m irada al fabu loso Un iverso de DC Cóm ics. 
Cuando em pecé a buscar una serie  para 
recom endar en este p rim er artícu lo, me 
encontré frente a una d isyuntiva; debía ser 
una serie actual, destacab le, pero que no 
cayera en ninguna obviedad. Podría decirles 
"M orrison está haciendo un gran traba jo  en 
Batm an" y ustedes podrían responder, "bueno, 
gracias, pero ya nos lo im aginábam os". A s í que 
pensé, ¿por qué no recom endar una serie cuyo 
protagon ista sea un héroe "c lase -B "?  Fue así 
que e leg í a Booste r Gold, un personaje 
re lativam ente nuevo, sin grandes expectativas 
pero que sin em bargo, la serie  que com enzó a 
fines del 2007, logró so rp render a muchos 
lectores.

¿De qué va la serie?
Booster Gold, s iem pre cuestionado por ser 

to rpe  y "co m erc ia l" , t ie n e  una nueva 
oportunidad de red im irse com o un justic ie ro  
tem pora l. Junto a Rip Hunter, Skeets y 
G o ldsta r deben, de form a anón im a, arreg la r 
anom alías en la historia. Booster puede 
convertirse  en uno de los héroes m ás grandes, 
pero nadie en el m undo podrá alguna vez 
saberlo.

¿Y esos quiénes son?
Booster Gold: un perdedor en el sig lo XXV, 

decid ió robar tecno log ía de ese tiem po para 
convertirse  en un superhéroe en el sig lo XX.

Booster Gold s iem pre ha buscado negocios 
dudosos y es el único héroe más preocupado 
por consegu ir sponsors que por los v illanos 
que enfrenta.

Skeets: un sarcástico  robot de seguridad. 
Com o sidek ick  de Booster Gold, Skeets es 
quien aporta toda la inte ligencia y la astucia al 
dúo.

Rip Hunter: un inventor y v ia je ro  del 
tiem po, desarro lló  la T im e-Sphere  y ha pasado 
toda su vida custodiando la historia.

Goldstar: herm ana de Booster Gold, murió 
como heroína en los años 80, pero fue 
recien tem ente "rev iv ida" por Hunter.

¿Por qué debería leerla?
Porque la escribe Geoff Johns, la m ina de oro 

de DC, quien se ha encargado de rev ita liza r a 
varios personajes y g rupos como: Green 
Lantern , Hawkm an, JSA  y  Teen Titans. Johns 
se ha caracterizado  por crear h istorias 
ad ictivas y generar un rico contexto  para cada 
personaje, incorporando un supporting cast 
in teresante, una buena galería de v illanos y  - 
algo m uy im portante- cuidando la continu idad 
y tom ando en cuenta el pasado. Es ah í donde 
entra el d ibu jante de la serie, Dan Jurgens, 
cuya m ayor co laboración no es el arte en sí, 
s ino su v íncu lo  con Booster Gold. Él fue quien 
creó al personaje y d ibu jó  la prim era serie  a 
m ediados de los años 80.

Porque la serie es una suma W hat if y 
E lsew orlds pero inm ersa en la continuidad. 
Cada núm ero nos puede sorprender con líneas 
tem pora les a lte rnas, donde por ejem plo 
Batm an no ex iste  y K iller Moth es quien 
m aneja todo el bajo m undo de C iudad Gótica. 
¿Qué más podem os pedir?

En fin, un estupendo cóm ic sin mucho 
h istoria l conflictivo  y new -reader friendly, en el 
cual es posib le encon tra r personajes fam osos 
y oscuros, ub icados en cua lqu ie r m om ento de 
la rica historia del Un iverso DC.

Roy

5
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http://www.mvd
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Les doy la bienvenida a la segunda 
entrega de juegos de estrategia, en 
este caso hablarem os un poco de 
Dungeons & Dragons Miniaturas.

D u n g eo n s  & D ragons M in iaturas se refiere 
típ icam ente a un juego de mesa de estrateg ia , 
en los que se utilizan m odelos en m in iatura de 
p lástico, que form an los e lem entos activos del 
juego, co locados sobre un tab lero  que recrea 
un escenario  donde se desarro llará la partida. 
Es com ercia lizado  in ternaciona lm ente por 
W izards o f the Coast.

O tro e lem ento típ ico  de este muy bien 
d iseñado juego son las ta rje tas de sta ts que 
m uestran las hab ilidades, poder, arm adura, 
defensa, vida, entre o tras de la m in iatura y el 
dado de 20 caras, con el que cada jugador 
realiza las tiradas necesarias para el juego. Las 
m in iaturas se pueden consegu ir por medio de 
boosters se llados con contenido al azar, figuras 
sue ltas o paquetes tem áticos.

ras, d ígase Chaotic Evil, Chaotic Good, 
Law ful Evil y Law ful Good, dejaron su lugar 
a C iv iliza tio n , B ord erland s , W ild  y 
Underdark, sin tener nada que ve r entre los 
an terio res y los nuevos, adem ás de sim p lif ica r 
m ucho más el juego con las nuevas reglas. Por 
supuesto, la m ayoría de las m in iaturas de la 
edición an te rio r va len para ésta, W izards of 
the Coast ofrece a través de su página Web la 
posib ilidad de desca rgar las nuevas ta rje tas de 
las m iniaturas.

Hablem os un poco los com ponentes del 
juego.

Miniaturas (im agen 1)

Las m in is representan: héroes, m onstruos, 
gue rre ro s , m agos, d ragones, dem on io s , 
bestias fe roces y aterradoras. Cada m iniatura 
es a esca la 30 mm. Ellas varían en tam año; 
tiny, sm all, m édium , large y huge.

Stats Cards (im agen 2)

Dungeons & D ragons M in iaturas es ideal 
tam bién para representar las partidas de rol 
con m ayor rea lism o gracias a las m in iaturas de 
las co lecciones.

Este año con el cam bio  de los juegos de rol a 
4 a ed ición, Dungeons & D ragons M in iaturas 
cam bio  de 1.0 a 2.0, esto s ign ifica que los 
a lineam ien tos en que se d iv iden las m in ia tu ­

Cada m in iatura v iene con una ta rje ta que 
indica los sta ts de la m in iatura, para el juego de 
m in is de un lado y para rol del otro, para el 
juego de m in is v iene con un coste o sea la 
cantidad de puntos que te sa le poner en juego 
esa m in iatura, en el juego tenes 200 puntos 
para gastar en hasta 10 m inis. También traen 
las hab ilidades, tipo de criatura y todo lo 
re lacionado para poder m overse por el mapa.

Ya sea volando, atravesando paredes, etc. 
A lgunas m in iaturas son Cham pions, o sea 
tienen hab ilidades extras para m ejorar la 
capacidad de lucha contra las dem ás criatu ras 
en sus hordas.

Mapa

Para poder juga r necesitas un mapa donde 
desarro lla r la bata lla, el m ism o cuenta con 
d iferentes tipos de obstácu los, d ígase paredes, 
terreno d ificu ltoso, lava, n iebla, bosques, etc. 
Traen d iferentes zonas com o las Start áreas, 
zona donde com ienza cada warband (equipo 
de m in is), Victory área, lugar donde si al final 
del turno contro las una m ini ganas 10 puntos.

Puntos

Com o d ijim os, cada warband es de 200 
puntos com o máxim o, el juego consiste en 
llegar antes que tu oponente a ju n ta r 200 pts, 
los m ism os se ganan por la victory área o por 
e lim inar una m ini del oponente, cuando esto 
sucede sum as el coste de esa m in iatura a tu 
tota l de puntos.

En pocas palabras, e leg ís uno de los 
a lineam ien tos para jugar, e leg ís hasta 10 
m in iaturas de ese a lineam ien to  que sumen 
hasta 200 puntos en tre e llas, agarras tu dado 
de 20 caras, un mapa, y a juga r sigu iendo las 
reg las del juego, respetando las hab ilidades de 
las cria tu ras y los turnos.

También este juego cuenta con la parte de 
juego organizado com o les contam os en el 
a n te r io r  a rt icu lo  re fe r id o  a M ag ic the 
Gathering, esto s ign ifica que podes anotarte en 
torneos ofic ia les, tener tu carné de jugado r y 
se r parte del ranking nacional e internaciona l.

Bueno por acá te rm ina esta prim era entrega 
de lo que Dungeons & Dragons M inis respecta, 
de nuestra parte los esperam os en la próxim a 
entrega de juegos de estra teg ia s.-

Gabriel Aziz (ZETA)

im agen 1

S p i d e r r o u n o  D r o w  W a k k i o k

ATTACK ACTIONS
(J)tongsword: *15 vs AC; 15 Damage

ABILITIES
Evil •  Drow • Manial

f SPECIAL POWERS
Splderbind. Use only whlle Bloodled, 
replaces move actlon. Adjacent enemles are 
Immoblli/ed.
4 Spiderbound Shield: Repiar es attack action: 
Ihis ere ature has 4 A i untll end of tts next turn 
AND 1 adjacent enemy gains ongoing 5 poison 
Damage (save endsX

Hii sword euls deep. but bis shidd s tinfls 
■— and wvaves.

D unoeons<Sj r̂acons ' ¿t- ♦

; V i

im agen 2

MHKTUiS!-

♦  Dados de rol
♦  Protectores
♦  Heroclix
♦  Mitos y Leyendas

Bvar. Espada 2697 a pasitos del Ombú Cd:099-M-70-79

www.wirewooddty.com
Magic Zone - Foro de Magic: www.wirewoodcity.com/magic 

i  Foro D&D minis Latinoamérica: www.wirewoodcity.com/dndminis.

http://www.wirewooddty.com
http://www.wirewoodcity.com/magic
http://www.wirewoodcity.com/dndminis
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Seg u n d a  parte  so b re  el 
personaje  que encabezó  una 
de las m ejores aventura  de 
ciencia  ficc ió n ______________

)ohn Cárter 
de Barsoom

H a b la rem o s  de d istin tos hechos a islados, 
no ordenados ni espacia l ni cronológ icam ente, 
con el fin de que ustedes puedan leer la saga 
con in terés y suspenso. John C árte r aparece 
en una superfic ie  árida, desnudo. Se pregunta 
si está soñando, o en caso contrario  ¿donde 
está? Intenta m overse y pega un salto, le 
cuesta caminar... sabe que está en Marte. No se 
pregunta po rqu é . Lo 
sabe sim plem ente .

Em pieza a m irar y 
ve cerca una extraña 
c o n s t ru c c ió n  co n  
enorm es huevos. Se 
e s c o n d e  y  v e  
ace rca rse  enorm es 
s e r e s  d e  u n a

constitución m orfo lógica d istinta a la nuestra 
m ontados sobre enorm es an im a les (no voy a 
dar descripciones precisas ni nom bres pues les 
qu itaría  parte de la adrena lina que estoy 
convencido segregarán al de le itarse con estos 
libros) Él es un se r pequeño, de tez pálida y 
extraños co lores en su pelo y sus ojos, para 
éste su nuevo mundo.

E s to s  " g u e r r e r o s  
verdes" son la raza 
m á s  c o m b a t iv a  y 
v ienen a recoger los 
h u e v o s  d e  d o n d e  
nacerán  su s n iños. 
Este lugar (in cubado­
ra) es sagrado para

«...aparece en una superfi­
cie árida, desnudo. Se pregun­
ta si está soñando, o en caso 
contrario ¿donde e s tá ? .»

ACADEMIA
LEZAMA
Ing.Quim. Diego Lezama 
Matemática - Física - Química 
Todas la materias 
Liceo - Facultades - UTU - ORT

PROPIEDADES: (Continúa de N° anterior)

6) (N/3")2 =3 => pues\/3”V3"= 3

=>3\ 3*= 31 => 32* = 31 => x = ’/2 =>V3~ = 3112

7) 1[4 = 4'° pues &4) $4 ) #4) = 4

8) 3'2 = 1 pues 3 2 = 3°'2= 3o = 1
32 32 32

9) 3 ™  = j L  = J L
3™ f ?

* Biblioteca propia.
Á Métodos de estudio.
( Teléfonos:

403 26 20 - 099 162 153 - 096 046 858

10) log2 8 = ? equivale a preguntarse ¿a qué 
número debo elevar 2 para que de 8?

Continuará...

777777 AVENTURA- CIENCIA FICCIÓN
Logram os hacer surg ir adrenalina de/lo más 
profundo de nuestro ser siendo los protago­

nistas de esta historia épica

ellos. No puede conocer su ubicación ninguna 
otra tribu porque si fuera destru ida no habría 
niños por 10 años. Ven a John Cárter y deciden 
m atarlo, pero ven sus sorpresivas habilidades: 
sa ltos de tre in ta m etros de altura, sa ltos que le 
perm iten pasar por arriba de la incubadora. Por 
su sorpresa no lo m atan y le llevan para 
exhib ición. Com ienza una extraña relación que 
in ic ia lm e n te  c u lm in a  cu a n d o  n u e s t ro  
protagon ista vence en lucha a dos guerreros, 
tom a sus nom bres (Dotar So jat) y es aceptado 
como un caudillo.

tecno lóg ico  con un pasado barbárico, y 
desarro llando aven tu ras incre íb les. Pasarán 
varias décadas en este p laneta "muerto".

In trigas, fo rm as de v ida im pensab les, 
aventuras sin fin m ezclando espadachines, 
v ia jes, exp loraciones, cultura y ciencia. Les 
diría: "no dejen de leer esta saga pues como 
anterio rm ente d ije, nuestra psiqu is se alte rará, 
nuestra adrenalina flu irá y verem os un pasado- 
presente posib le en algún lugar de nuestra 
rea lidad, de nuestro espacio-tiem po".

« . . .  Comienza una extraña 
relación que culmina cuando 
nuestro protagonista vence en 
lucha a dos guerreros...»

Tienen una prisionera, una m arciana s im ila r 
en com plexión a los seres hum anos pero de tez 
colorada. Él no sabe que es una princesa... 
Aparece un calot, un "perro " m arciano que 
prim eram ente será su v ig ilan te  y luego su más 
fiel com pañero rea lizando proezas increíb les.

¿Y luego  qué su cede rá ? : ap a re ce rán  
d istin tas razas (am arillas, negras, b lancas), 
p e leas y v ia je s , m ezc lan do  un fu tu ro

Y com o hem os hablado del espacio -tiem po, 
eso nos lleva a otro tem a, a su continuum  (idea 
que verem os a partir del próxim o núm ero 
cu a n d o  h a b le m o s  d e l p e rs o n a je  m ás 
im portante del cóm ics argentino). Concepto 
que se verá cuando se estrene la nueva película 
del com ando SG1 "S targate: Continuum", 
basada en la h istoria y personajes de la serie de 
TV m ás longeva en el ám bito  de la ciencia 
ficción.

En el próxim o núm ero, una cita con "El 
Eternauta" y  sus creadores.

Ing.Quím ico Diego F. Lezama 
diefranjajo@ gm ail.com

E sp e ro  tu s  c o m e n ta r io s ,  c r ít ic a s  y  s i te n é s , 
in fo rm a c ió n  s o b re  la s  p e líc u la s  y  o  c ó m ic s  d e  la s  o b ra s  
d e  E d g a r  R ice  B o u rro u g h s .
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»  »  Í J T T T  CINE-SERIES

A s í  com o The Batm an, aparece luego de la 
ex itosa Batm an Begins, X-M en Evolution
aparece en escena aprovechando el éx ito  de la 
prim era película de c ine del fam oso grupo de 
m utantes de Marvel. Fue estrenada en 
noviem bre del año 2000 y tuvo Inmediata 
aceptación.

La historia nos sitúa a los ¡n idos de X-Men, con 
un instituto  del P rofesor Xav ie r poco habitado 
por lo que la conform ación del "g rupo" X-Men, 
aún no es el que nos tienen acostum brados los 
cóm ics. C íc lope y Jean Grey, com o la mayoría 
de los fu tu ro s  pe rsona je s  X -M en, son 
presentados en la serle  en su edad de 
ado lescentes. A s í es como, por ejem plo , nos 
encontram os con un joven Pyro reclutado por 
el p rofesor Charles Xavier, quien será un futuro 
m iem bro de la Herm andad, liderada por el 
oscuro Magneto.

Este es el com ienzo de la serie, una carrera 
en tre el Instituto  del P rofesor Xav ie r y la 
Herm andad de Magneto por encontrar y 
reclu tar jóvenes m utantes. La ex istencia  de 
los m utantes era com pletam ente ignorada por 
los hum anos, y es algo que tanto  Xav ie r como 
Magneto están de acuerdo en m antener así. 
Pero la am enaza de un Centinela g igante los 
delata. Los m utantes pelean en conjunto ante 
la reciente am enaza y son film ados para la T.V. 
Desde este punto, los esfuerzos del Profesor 
Xav ie r y los X-Men estarán enfocados en se r

X -

su parte, se d isue lve y los superv lllanos 
com ienzan a actuar por su cuenta. A s í es como 
M ística (quien puede cam b ia r su form a a la de 
otra persona) se infiltra en el Instituto  bajo la 
apariencia de Rysty W ilde. Y será ella quien 
vue lve a jun ta r a la Herm andad, luego de 
encon tra r a Wanda Maximoff, hija de Magneto 
y herm ana de Prieto, quien odia a am bos y 
posee un poder extraord inario . Ya para la 
tercera tem porada, vue lven a encontrarse X- 
Men contra la Herm andad, segu irán con el 
esfuerzo por se r aceptados unos, y por luchar 
co n tra  la hu m an id a d  los o tro s . Pero 
nuevam ente tendrán que un ir fuerzas, ya que 
aparece un poderoso m utante del pasado: 
A po ca lip s is . La ú lt im a  tem po rada  está 
to ta lm en te  volcada a la resistencia ante 
Apoca lip s is  y la batalla final con el m ismo. ¿Lo 
derrotarán? Hay que m irarla. Esto ha sido una 
m ira d a  m uy  p o r a r r ib a , to c a n d o , o 
com entando, los m acro argum entos que 
com ponen la historia.

La serle  está com puesta de 52 cap ítu los a lo 
largo de cuatro tem poradas, y  en una época 
donde la T.V. en in ternet v iene pisando fuerte. 
La web de Marvel tam bién apunta a este medio 
y ha com enzado a sub ir lo cap ítu los de la 
prim era tem porada de form a gratu ita. La web 
es w w w .m arvel.com  .-

/ '

http://www.marvel.com
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/  PORQUE NO HE > 
r LLAMADO EN MIS 

AÑOS DE BRUJERÍA, 
> N I DIOS, N I DIABLO,
/ v  N I DEMONIO... y

/^...QUE^O- 
/  NO PUDIESE 
I CONTROLAR Y , 
l  DESPEDIR SEGÚN) 
\  MI CAPRICHO



a
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ÍPERO NO HUBO RESULTADO. A: 
QUE AWCTES SE PREOCUPÓ



...PERO EL HORROR QüE FUE 
AVYCTES NO ME HA ABANDONADO 

NI LO HARÁ HASTA QUE YO ME 
CONVIERTA EN ALGO COMO ÉL.

LOS QUE FUERON NUESTROS 
DEMONIOS FAMILIARES HAN 
ESCAPADO DE LA MANSIÓN, 

ASÍ QUE CONCIENTE DE QUE EL 
TIEMPO ES ESCASO. ME HE 

ENCERRADO EN EL CUARTO DE LOS 
VOLÚMENES Y LIBROS A ESCRIBIR 

ESTA MEMORIA.

»  y HACE TIEMPO QUE ^  
HA QUEDADO EN < 

SILENCIO, COMO EL 
OTRO HORROR.

J  NO Sé S I LA COSA QUE HA 
}  VENIDO ES ÚNICA O MÚLTIPLE.!

PERO ESTAS COSAS LAS SABRÉ 
PRONTO PORQUE AHORA ES MI 
TURNO. HAY UNA SOMBRA QUE 
SIGUE A LA MIA ACERCÁNDOSE 

MÁS Y MÁS.

. Y ARROJARLO PARA 
QUE FLOTE SOBRE 

LASOLAS

PORQUE EL ESPACIO 
ENTRE MI SOMBRA.

nc i üfflflUU Lrt OKiLLnN 11
TABLETA CUYA SOLUCIÓN FUE

n u e s t r a  r u in a  y l a  h e  
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.,



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

11 Jl Al abordar la obra de un escritor de
m J  relatos como Smith, se hace difícil 
# >̂ ¡! lograr una selección de sus
l  narraciones por lo variado de sus

temas.
E T j S  Ó Una buena alternativa para acercarse 

a toda su obra son ,as antologías orig- 
¡nales editadas por Arkham House,

£  M  desde las más antiguas a las actuales. 
La obra de Clark Ashton Smith se ha 

lividido en ciclos temáticos: Averoigne, Atlantis- 
t seidonis y Los Mundos Perdidos.

■I Ciclo de Averoigne, nos remite a la pasión del 
scritor por la cultura francesa Averoigne evoca las 
eminiscencias de un reino pagano situado en la

BIBLIOGRAFIA SELECTA

Errum ¿quien em cimimON rnm?
CLARK ASHTON SMITH nació el 13 de enero de 1893 
en Long Valley, California. Allí pasó gran parte de su 
vida. Fue consultor atento y asiduo de la Enciclopedia 
Británica y el Diccionario Completo de Oxford. Tambié 
aprendió idiomas, consiguiendo un considerable 
dominio del español y del francés, que le permitió 
incluso escribir poemas en estos idiomas.
Permaneció en Aubum hasta 1954, donde se 
Carol Jones Dormán, y, siete años antes de su 
se fue a vivir a Pacific Grove, California, donde moriría 
el 14 de agosto de 1961.
Muchos obstáculos se opusieron a su carrera de poeta 
,tuvo que aceptar multitud de trabajos, desde leñador 
hasta editor nocturno de un periódico local pasando 
por recolector de frutas ,minero y mecanógrafo.

En 1912 publica The Startreader y consigue la protección 
del poeta George Sterling ingresando en el círculo literario 
de San Francisco, que incluía figuras como Jack London y 
Ambrose Bierce. Con Ebony and Crystal (1922) alcanza 
su auge como poeta, pero poco después abandonará la 
poesía 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 convertirá en uno de sus colaboradores

más importantes. Sin embargo, a 
partir de 1936 decae espectacular 
mente su producción. La desaparición 
de algunos de sus colegas, entre 
ellos Lovecraft, pudo influir en esta 
ausencia de creatividad.

rs:

Clark Ashton Smith es conocido en nuestro país de la 
mano de H. P Lovecraft por su inclusión en el círculo del 
autor de Providence y su participación en Los Mitos de 
Cthulhu. Sin embargo, la correspondencia de H. P. nos 
revela una posible relación inversa de maestro—alumno.

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



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 cúmulo del saber 
blasfemo de aquella época.

En Atlantis—Poseidonis asistimos al lanza­
miento y caída de los imperios perdidos, que,
al Igual 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 ficción como" La ciudad 
de la llama que canta", algunos sobre el planeta 
Marte, más propios de la ciencia-ficción de los pulps 
de la época —destaca Las criptas de Yoh—Vombis, un 
antecedente del terror espacial impreso en la película 
Alien—. El resto de las narraciones se refieren a " 
paraísos artificiales" inducidos por la imaginación del 
protagonista, que parte de un lugar común, su 
querida California, para comenzar a soñar con esos " 
Mundos Perdidos"
A pesar de la importancia de Smith en Estados Unidos 
como uno de los precursores de la ciencia—ficción, el 
terror y la fantasía 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 más importante fue Weird Tales, estos son algunos 
de los cuentos publicados:

• "The Last Incantation" -  W eird Tales, Junio 1930 \"A  Voyage to Sfanom oe" -  Weird Tales, Agosto 193: 

V 'The Tale o f Satam pra Ze lros” — W eird Tales, \nov iem bre 1931 \"The Door to Saturo  — Strange Tales", 

Enero 1932 \ "The P lanet of the Dead — W eird Tales", Marzo 1932 \ "The Gorgon — W eird Tales", Abril 

1932 \  "The Letter from  Mohaun Los" (under the title  o f "F light into Super-TIme") — W onder Stories, 
Agosto 1932 \  "The Em plre o f the Necrom ancers" — Weird Tales, Septiem bre 1932 \ "The Hunters from 

Beyond" -  S trange Tales, Octubre 1932 \  "The Is le of the To rtu re rs" -  Weird Tales, Marzo 1933

C u l i '  ü u
M Q D E R N  W A R F A R E
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C o r r ía  el año 2003, cuando Activ ls ion lanzó 
la creación de In fln ity Ward: Cali O f Duty. El 
juego, un FPS bélico que revo lucionó el 
género, m arcó base para fu tu ras creaciones y 
s ignificó el com ienzo de una ex itosa franquicia.

La segunda parte llegó en el año 2005, y el 
nivel se superó, pero las expectativas eran 
m uchas, y la corta extensión del juego  sum ada 
a un rea lism o deteriorado, generó a lgunas 
críticas negativas. De todos m odos, el juego 
fue todo un éx ito  nuevam ente.

Ante la crítica, In fln ity  Ward se encontraba 
en una situación com plicada: si ponía todas 
sus energ ías en cau tivar a público y crítica en 
COD 3, el lanzam iento se haría sobre la 
aparición de las conso las de nueva generación 
(CNG), por otro lado, si com enzaba a traba ja r 
en un juego para el lanzam iento en conjunto 
con las CNG, pasaría
m ucho tiem po entre 
COD 2 y COD 3, y se 
p o d r ía  d i la t a r  e l 
fanatism o y la fuerza 
q ue  s ig n if ic a b a  la 
franquicia.

<<...supera el m illón de 
internautas diarios en cual­
quiera de sus vers iones»

"Su trabajo fue realmente único, el más genuino creador de fantasía d̂  
su época" August Derleth

Así fue que en el 2007 apareció COD 3, 
tam bién com erc ia lizado  por Activ ls ion, pero 
esta vez, program ado por Treyarch. El juego, 
un poco m onótono en am b len tac lón  y 
m isiones, presentó exce len tes acabado con 
gráficos y  efectos Interesantes, y lo más

Infinity Ward apostó a futuro y los 
resultados fueron óptimos. COD 4 
superó todos los pronósticos de 
ventas, y será referente dentro del 
género.

im portante, un m ejorado y muy utilizado 
s istem a on-line. A  últim o m om ento se realizó 
una adaptación para la consola Wii y el 
provecho de sus nuevos m andos, acción que 
m uchos agradecem os. Mucho se com entó 
sobre el cam bio  de la em presa program adora, 
m ucho se d ijo y se "desdijo", pero Activ ls ion no 
sa lló  al cruce. Y sus razones tenía.

In fin ity  Ward vio en las CNG una clara 
posib ilidad de co lm ar expecta tivas tanto en 
críticas como en público, sobre un verdadero 
cam bio  y evo lución en la franquicia.

Cali o f Duty 4 Modern W ar fue lanzado para 
PS3, XBox 360 y PC convirtiéndose ráp ida­
m ente en el juego con m ás usuarios on-line 
con una inm ediata aceptación en todo ám bito.

En nuestro  núm ero 4 inform ábam os sobre el 
fenóm eno COD4 de la 
s ig u ie n t e  m a n e ra :  
"...COD4 Modern War 
ha superado hasta las 
más ausp ic iosas pro­
yecciones en ventas, y 
ha c o n s e g u id o  un 
n ú m e r o  b a s t a n t e  

sign ificativo  por encim a de la media.

Consecuencia de esto, es el im portante 
núm ero de jugadores que suma d iariam ente 
en Internet. Tanto las dos consolas... como en 
la vers ión PC, superan el m illón de in ternautas
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diarios".
Hay que adm itir que en Infin ity h icieron 

buen uso tanto  de crítica mala com o buena. 
E jem plo de esto es la variac ión de am bienta- 
d on es  que se dan en la nueva vers ión , así 
com o la exp lo tación del s istem a on-line. Esta 
vez dejaron m uy poco para los ya c lásicos 
detractores, aquellos que d isfrutan de juga r al 
abogado del d iablo. Recorriendo rev istas 
especia lizadas, me he encontrado con críticas 
que dicen "COD 4 utiliza m uchos trucos 
v isua les para parecer más de los que es"... 
"ton tos" (¿que generoso que fui con eso no?) 
no se han dado cuenta que los v ideojuegos son 
en su esencia "un gran truco  v isua l" y que esa 
guerra a la que están jugando, en realidad no 
está pasando dentro  de su m on ito r (¿era 
necesario esta aclaración?).

Sony y  su PS3 han rea lizado una muy buena 
estrateg ia de lanzam iento  y prom oción de 
juegos. Ya habían recib ido dos "inyecc iones" 
de increm ento en sus ven tas con dos juegos 
que m arcaron ha futuro: GTA4 y MGS4. COD4 
(sí, co incidencia o no, los tre s en su cuarta 
aparición) no fue la excepción y la gran 
dem anda del juego  tam bién sign ificó  un 
aum ento en la venta de la consola. Pero 
tam bién m arcó a fu turo, p róx im os FPS bélicos 
tendrán que tener com o principa l referencia a 
este gran juego. Vale ac la rar que si bien el 
juego salió  tam bién para la consola XBox 360, 
la repercusión en ven tas no fue tan s ign ifica ti­
va.

M etám onos en el juego. Cali o f Duty 4 
Modern W ar es un juego que, como buen 
exp lo tador de las capacidades de las nuevas 
conso las y p rincipa lm ente PS3, im pacta desde 
un princip io  en lo visua l. Escenas c inem atográ­
ficas que nos deslum braron en los tra ilie rs 
prev ios al lanzam iento, se m antienen en el 
juego. Con pocos juegos que exp lo tan el 
potencial de PS3, ya podem os hab lar de la 
"fo tog ra fía" del juego, un térm ino  extra ído del

¡fe

m undo cinem atográfico  que debido a la 
cercan ía en tre los productos fina les, inev ita ­
blem ente deberá a te rr iza r en el mundo 
gam ers. COD4 es un buen ejem plo  para 
introducirlo. Y aqu í nos encontram os con uno 
de los puntos bajos de ed ic iones an terio res 
notoriam ente potenciado. La utilización de 
ocres y m arrones para los escenarios áridos y 
desiertos de Medio O riente en claro contraste 
con co lores m ás oscuros y verdosos de los 
pueblos m ontañosos rusos. La construcción de 
la h istoria es fundam ental para que nos 
encontrem os con esta variac ión de escenarios, 
h istoria que por contrapartida, m antiene una 
correcta linea lidad argum ental.

<<junto a GTA4 y MGS4, COD4 
se ha colocado a la cabeza de 
los referentes tanto en su 
g éne r o  c omo  en t re  los 
principales productos de la 
consola de Sony>>

Pero el potente m otor gráfico da para más 
que la inclusión de capas de luz, y tam bién se 
nota una clara mejora en el m odelado de los 
enem igos. Esto no es lo m ism o que dec ir "una 
mejora en los personajes" lo que sería algo 
predecib le, pero los enem igos por lo general 
son toscos en deta lles y repetitivos, gracias a la 
utilización del Sn ipe r con m ira, podem os ver 
que si bien se m antiene aún, aunque en menor 
medida, lo de repetitivo, se ha m ejorado 
m ucho en el modelado de los enem igos. En 
cuanto a los personajes, la mejora pasa por el 
e levado nivel de detalle. Para ir dejando el 
tem a gráfico, que com o d ijim os prev iam ente 
se roba el espectácu lo, son de destacar los 
s igu ien tes efectos logrados: la v isión nocturna, 
los puntos de las m iras láser recorriendo 
d iferentes e lem entos, el efecto de deso rien ta­
ción y caos generado por exp losiones o 
extensas exposic iones ante arm as del enem igo 
y por últim o, el rea lism o del humo y el polvo 

/  '

MlrBMW4
M O D E R N  W A R F A R E

que por lo general no es m encionado pero que 
es muy im portante para aum enta r el realism o.

Dejam os los gráficos, pero nos m antenem os 
en el realism o. Se han inclu ido innum erab les 
e lem entos " in teractivos" en los d iferentes 
am bientes: puertas de madera que se pueden 
traspasar con nuestras balas, la posib ilidad de 
h a ce r e x p lo ta r  v e h íc u lo s  m e d ian te  la 
reiteración de d isparos, el desp lazam iento  de 
las som bras por los objetos, etc. Pero aqu í 
hacem os el p rim er paréntesis dentro  de la 
excelencia de este juego. Si me enfrento a una 
construcción prácticam ente en ru inas, y le 
d isparo con un lanzagranadas a una de sus 
paredes, si en el "gu ión" del juego no dice que 
se puede tirar, la pared queda intacta... 
bueno... o en las cond iciones que estaba. Esto 
atenta contra el "rea lism o" que desp ierta el 
nivel gráfico. El otro defecto, y no se si es 
correcto llam arlo  defecto, ya que pasa más por 
una decisión de program ación, es la fácil 
recuperación de energía. Com o sí el a ire fuese 
fuente de curación, si estam os en una 
situación de riesgo y nuestra sa lud se ve 
fue rtem ente  a fectada , s im p lem en te  nos 
debem os resguardar en un lugar seguro, y 
nuestra sa lud se recuperará como por arte de 
m agia. Dos pequeños deta lles que se pierden 
dentro de una tota lidad de éxitos.

La m ecánica del juego se ha m antenido. Se 
nos introduce en una m isión general m ediante 
escenas "c inem atográ ficas" (e insisto  en ese 
térm ino). Al té rm ino  de la introducción se nos 
posiciona en un punto A  y tenem os que 
trasladarnos hasta un punto B, e lim inando 
cuanto enem igo encontrem os en el cam ino. El 
recorrido de punto a punto puede variar un 
poco pero por lo general, y com o nos tenían 
acostum brado, en este sentido el juego es 
bastante lineal. Esta vez para o rientarnos, en 
vez de la clásica brújula, y debido que estam os 
en una Modern War, contam os con un "G PS " en 
pantalla.

Las arm as tam bién responden al títu lo  del 
juego, aunque en esto, y de guerra hablando, 
no hay m ucho para inventar si pensam os en la

constante búsqueda de realism o.
La banda sonora está muy bien lograda, 

acom paña en los d iferentes m om entos de la 
aventura y por m om entos hasta marca el ritmo 
de la m isma.

Cali of Duty 4 Moder W ar es un juego 
inevitab le para todo fanático de los FPS, y para 
los que no, deberían an im arse a com partir esta 
fantástica nueva experiencia.-
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Buscando sobre los juegos que se iban a 
ana liza r para esta ed ición, me pidieron que le 
diera un v istazo  a Yakuza 2. No había jugado  a 
su predecesor, por lo que venía de ojos 
cerrados a ve r con que me encontraba. De 
antem ano sabía que era un juego program ado 
por Sega, lo que no ayudaba en mucho, debido 
a los ú ltim os productos de la com pania, y por 
otro lado, que era un juego  que salía para Play 
2, donde ya no esperaba por grandes 
sorpresas.

Pero la sorpresa fue grata. La presentación 
nos sitúa en los años ' 80, donde un detective 
presencia el asesinato  de un je fe  de la mafia 
Coreana. Luego éste, con su últim o alien to  le 
pide al detective que salve a su hijo. El 
detective tras pasar por un pasillo  envuelto en 
llam as, encuentra a la m ujer del m añoso a 
punto de su ic idarse con su hijo, el buen 
hom bre convence a la m ujer y salva a ambos. 
La historia continúa ya en la actualidad y es 
atrapante. El acabado gráfico, donde ten íam os 
en el pedestal a un God of War o un Shadow of 
Co lossus, fue desbancado por la c inem ática 
que presenta este Yakuza. El d iseño del amplio 
abanico de personajes, con deta lles en 
facciones que pensé no se podrían lograr bajo 
el m otor de PS2, las gestua lldades y coord ina­
ción lab ios-hab la tocan la perfección.

El juego es una com binación de un b e a t ’ em 
up, una aventura en 3a persona y  una

am bientación ab ierta y libre al m e jor estilo  
GTA.

La prim era escena (pantalla) com o ya viene 
siendo costum bre, es a modo de tu to r ia l. Aquí 
nos encontram os con que el modo de batalla 
tam bién es atractivo. Si bien en el tu toria l, 
aprendem os un par de com bos básicos, a 
medida que nos m etem os en el juego vam os 
ap rend iendo  d ife ren tes com b inac iones y 
potenciando nuestro nivel de pelea, lo que de 
por sí, será útil e ind ispensab le. Ya pasado el 
tu to ria l y sue ltos en el "m undo abierto", nos 
encontram os con m atones que constantem en­
te nos desafían a pelear m ientras buscam os 
nuestro objetivos. Estos m atones de medio 
pelo son buenos para m ejo rar nuestro 
com bate . A s í es que descub rim os que 
podem os lanzar nuestros enem igos contra la 
pared, o u tiliza r personajes del entorno a 
modo de co laboradores, qu ienes nos sostienen 
un contrincante para go lpearlo  o nos a lcanzan 
arm as.

Pero la libertad en el entorno es más que 
m atones sueltos. Entre objetivo  y objetivo, 
podem os cha rla r con mucha gente, recorrer, 
en trar a las tiendas a com prar d iferentes 
artícu los, tom arnos una copa en un bar, v is ita r 
p rostíbu los, o bien juga r alguno de los tantos 
m in ijuegos que encontrarem os en el cam ino 
(m ahong, ru leta, bolos, etc.

Yakuza 2, repos lc iona  a Sega com o 
program ador y quedará como uno de los 
ú ltim os grandes juegos de PS2".-

c iudadanos que estén atrapados entre los 
escom bros o a punto de ahogarse e Incluso 
adm in istra rles los prim eros aux ilios para 
sa lvarles la vida.

La Intensa c inem ática, la gran cantidad de 
contenidos que irás descubriendo y la acción 
Incesante hacen de "D lsaster: Day of C ris is" un 
juego tan em ocionante que dejará tem blando 
a los héroes de acción m ás valientes.

Encarna al ex m arine Ray y en fréntate a la 
célu la te rrorista  SURGE, m ientras luchas 
contra las fuerzas de la Natura leza. U tiliza el 
Mando de Wll y el Nunchuk de muy d ive rsas 
fo rm as para sobrev iv ir, re sca ta r a los 
¡nocentes y derro tar a tus enem igos. D isfruta 
de su argum ento cinem atográfico.

¡nfo oficia l N intendo

Derro tar a los m alos es una cosa, pero hacer 
frente a las fuerzas de la Natura leza es un reto 
muy distinto. En "D isaster: Day o f Crisis" para 
Wil, tend rás que en fren ta rte  a am bos 
problemas. Encarna al ex m arine estadoun lde- 
nese Raymond Bryce y v ive una m isión llena 
de acción donde todo lo que puede sa lir mal, 
sale mal.

En "D isaster: Day o f C risis" tendrás que 
conducir, nadar, co rre r y d ispa rar para superar 
los 23 trep idantes niveles en los que volcanes, 
te r re m o to s  In un dac ion es , h u ra ca n e s  y 
tsunam ls destrozarán todo lo que te rodea. Y 
por si no tienes sufic iente con esta o leada de 
desastres natura les, deberás detener a toda 
costa a una m isteriosa célu la te rrorista 
llam ada SURGE.

Ray tiene experiencia  m ilita r y traba jó  en el 
Equipo Internacional de Rescate, así que está 
todo lo preparado que uno puede esta r en una 
situación tan dram ática. Dependerá de ti que 
supere el peor día de su vida. Utiliza las 
características únicas del Mando de Wil y el 
Nunchuk para ev ita r a las fuerzas de la 
natura leza, desactiva r bom bas y m ucho más.

A lo largo del juego , tendrás que estar 
pend iente de la salud de Ray: deberás buscar 
aire puro si se le llenan los pulm ones de humo 
o com ida cuando se quede sin energía. 
También tendrás que em prender peligrosas 
operaciones de rescate para sa lva r a los
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Perfectam ente podríam os pensar que esta 
vez, quien está bajo el d isfraz de Robín, es el 
m ism ísim o Joe Trib iani con su característico  
hum or "tonto". Es m uy d ive rtido  ve r como 
in te n ta n  d a r  e x p lic a c io n e s  re a liz a n d o  
m orisquetas y sonidos onom atopéyicos.

En el ju e g o  s iem p re  co n tam o s con 
personajes a m anejar en escena. O bien 
p o d e m o s  m a n e ja r  a m b o s  p e r s o n a je s  
Intercalando según necesidades y/o  gusto, o 
bien contam os con la opción cooperativo  de 
hasta dos jugadores en modo of-line.

En todo m om ento del juego , tenem os la 
opción de ir a la batlcueva, donde podem os Ir 
cam biando de m isiones si nos trancam os en 
alguna. Por otro lado, cada vez que te rm ina­
mos una h istoria, vo lverem os au tom ática ­
mente a la conocida base de operaciones del 
héroe. Pero T raveller Tales m odificó dicha 
base, e Incluyó un ascensor que nos lleva a 
A rkaham . Pero no nos d irig im os para v is ita r a 
nuestros arch ienem lgos, sino a ponernos en su 
piel. Lego Batm an nos da la oportunidad de 
rea lizar las m isiones, h istorias, desde el punto 
de vista opuesto a la de nuestros héroes.

Jugando con los v illanos, nos perm itirá 
recorrer la m ism a historia pero por escenarios 
para le los a los recorridos prev iam ente. Si con 
Batm an y Robín fu im os por la ca lle frente al 
banco, con el A certijo  y Cara de Barro irem os 
por la trastienda. También tendrem os nuevas 
habilidades, cada una respondiendo al v illano 
que m anejam os.

La banda sonora gira en torno al tem a 
característico  del personaje y acom paña muy 
bien. El aspecto  gráfico, debido a la ca racte rís­
tica y modalidad del juego , no necesita de un 
acabado muy ex igente y logra un nivel 
aceptable. No desg loso estos dos aspectos, ya 
que no form an parte del atractivo  del juego, 
que pasa por su jugab ilidad  y narración.

El juego, d istribu ido  por Activ is ion, es 
ad ictlvo y 100% recom endable.-

Las con tro ve rs ia s  que generó  en su 
m om ento llevar la saga creada por George 
Lucas al m undo " in fan til" Lego, y las cons i­
gu ien tes retracciones tras el producto logrado, 
ayudaron a que no pasara lo m ism o con la 
noticia sobre la producción de Lego Batm an. 
Por otro lado, el caba llero  de la noche nunca 
contó con un juego de video exitoso, por lo que 
no había m ucho que agregar.

T raveller Tales, al Igual que en Lego Indiana 
Jones, fueron los encargados de m an ipu lar y 
da rfo rm a  m ediante los c lás icos bloques.

Lego Batm an el v ideojuego, es un b e a t 'e m  
up clásico, con m ovilidad en escenarios 3D, 
donde tenem os que ir com batiendo con cuanto 
enem igo se nos ponga adelante, go lpeándo los 
hasta que se conviertan en p iezas lego. Los 
puzzles están a la orden del d ía, y es una de los 
e lem entos del juego que m ás d isfruté. Estos 
m ism o s , e s tán  b a sa d o s  en e n co n tra r  
e lem entos especia les que se arm an con p iezas 
que resu ltan de la destrucción de e lem entos de 
los escenarios, encontrar la form a de llegar a 
determ inada a ltu ra para acc ionar algún 
interruptor, etc. Muchos dependen de tra jes 
especia les que van apareciendo a lo largo del 
juego, y que tienen funciones especia les. Un 
re cu rso  que  yo  d e n o m in a r ía , re cu rso  
" lem m ing" ¿se acuerdan no? Los lem m ing eran 
unos carism áticos personajes con una pijam a 
azul y cabello  verde, donde cada pantalla era 
un puzzle que se reso lv ía llevando los

lem m ings de una parte de la panta lla a otra. 
Los d istin tos obstácu los de la pantalla se 
reso lvían utilizando las d iferentes hab ilidades 
que ten ían cada lem m ing. Bueno, el sistem a 
de los tra jes, tanto de Batm an com o de Robin 
es igual. Pero no es la única rem in iscencia que 
encontré hacia o tros juegos. El golpe con 
agarre de Batm an es el que rea liza Kratos en 
God of War, el tra je de Robín para cam inar por 
su p e r f ic ie s  m ag n é t ic a s , son las bo tas 
u tilizadas en Zelda TLP y la conducción tanto 
en las persecuciones en tie rra com o en agua, 
es igual a un c lásico  juego arcade de carreras 
que... no recuerdo el nombre, (i i ¡alguien que 
lo tire  por malí!!!).

Uno de los grandes atribu tos del un iverso 
Batm an, es su galería de v illanos, y los chicos 
de T raveller Tales no quisieron de ja r a nadie 
afuera. El modo H istoria, nos pone tra s una 
"h isto ria " va lga la redundancia donde uno de 
los v illanos tom a el papel p rincipa l, y a lo largo 
de la m ism a vam os dando captura a otros que 
dan parte de v illanos secundarlos para la 
m ism a. De este modo encontrarem os, como 
v illanos principa les, a El Acertijo , El P ingüino y 
al Guazón, pero reitero, están todos.

El modo H istoria nos pone en escena 
m ediante una pequeña introducción anim ada. 
Las an im aciones tienen dos características 
particu lares: los personajes no hablan, sí, 
em iten sonido, y tienen un toque de humor.

Después del éxito de Star Wars e 
Indiana Jones, y aprovechando el 
f u r o r  d e s p e r t a d o  p or  la 
producción de Nolan, The Dark 
Knight, Ghotam también se 
levanta bajo la arquitectura Lego

/  i i 
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C o n tin uam os qu ijoteando en el m undo de 
la edición de h istorietas en Uruguay, y 
segu im os con fuerza para superarnos en esta 
aventura. Hemos llegado a terreno argentino, 
y gracias a la buena b ienvenida que hem os 
ten ido con nuestra prim era intervención, 
hacem os nuestro segundo envío. Hacia allá va 
nuestro p rim er sa ludo y agradecim iento de la 
fecha: a la gente de La Revistería por confiar 
en nuestro producto, y a los lectores por 
abrirnos la puerta de sus hogares.

Continuam os creciendo, y en este núm ero 
sum am os dos nuevos redactores. Tomamos 
parte (bueno, sí, nos aprovecham os) de esa 
"guerra" m ediática que han in iciado Nacho 
A lcuri y Leo Lagos, y vo lcam os un espacio para 
que Pablo Roy y A le jandro  Castro  vayan a las 
arm as por DC y Marvel respectivam ente.

Continúa la producción de h istorietas 
uruguayas gracias a los Fondos Nacionales  
para Ia Cultura  que, como en ed iciones 
an terio res, cuenta con un espacio para el 
Relato Gráfico. Este recurso con el que 
contam os h istorie tis tas uruguayos, nos ha 
tra ído m uy buenas obras y en este mes 
rea lizará un nuevo llam ado a concurso.

Continúa tam bién el abuso de Hollywood 
por tom ar nota de cóm ics y  v ideojuegos para 
rea lizar sus m illonarias producciones. Acto 
que agradecem os obviam ente, quién se puede

que ja r de esto después de ve r "cosas" como el 
ú ltim o largom etra je de Batm an, con esa 
m e m o rab le  in te rp re ta c ió n  de l G uazón . 
También gracias a esto continuarán ex istiendo ¡ 
los ya c lás icos detracto res de este tipo de 
producciones y que v iven de rea lizar críticas 
negativas de las m ism as. ¿Quién los manda 
digo yo?

Y con tinué  "C o n t in u a rá .. ."  A llí nos 
verem os las caras nuevam ente. Segundo 
evento re lacionado al Cóm ics, Manga, Anime, 
Rol, etc. a rea lizarse  este año en Uruguay. La 
inform ación ya fue posteada en Ecos de la 
Web, basta dec ir que nos pone muy contento 
que haya gente em prendedora, que pierda 
horas y horas de sueño coord inando este tipo 
de eventos que tanto  d isfrutam os.

Y si en un m undo de Bancos que quiebran, I 
Instituciones financieras que se refinancian y 
gestan una cris is económ ica de grandes I 
d im ensiones, aqu í se sigue apostando a la I 
inversión en cu ltura, por supuesto  que 
continuará nuestra quijoteada, con nuestro 
pequeño aporte a la cu ltura naciona l, a la 
h istorieta uruguaya. Nos segu irem os poniendo 
frente a los m olinos com o tantos que hem os j 
enfrentado, y tantos que aún nos quedan por 
enfrentar. ¡Que la aventura Continúe!

El Vasco  
director

contacto@ edicionesec.com
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2 controles 
10 juegos 

originales 
2 micrófonos 

karaokes 
1 Singstar 
~TP ója-bWynal 
Regalo Sorpresa

2 Joystícks 
1 Memory 
5 juegos

Service oficial PlaljSfafion 
Todos los accesorios.

Destraba con Chip 
Matrix original 
1 año de garantía 

- 3 juegos originales
En 20 minutos

QUECOS

Play5tation E 
Playstation 3
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