¥Juegos

La saga mts gore, sangrienta, violenta y pol'ticamente incorrecta de la historia de los videojuegos tiene su

cenit en esta expansi—n que nos sitcea en el pellejo del protagonista habitual de la serie (The Postal Dude),

pero esta vez aderezado con una jugosa lesi—n cerebral que nos dart mucho juego.

POR VICENTE CARRO

0 primero gque hay que aclarar de este

juego es que es una gpansi—n comer-

cial de Postal 2. Por lo tanto, es absolu-
tamente indispensable tener Pstal 2 o Postal
2: Shae the Rain para poder instalarlo y
jugarlo.

Tras este peque—o inconeniente, pues pen-
samos gue esta jga deber'a haber salido al
mercado como un juego completo indepen-
diente, nos encontramos ante el mejor Postal

de la saga, y no s—lo por el apartado grifico.

Apocalypse Weekend [1] hereda casi todas las
caracter'sticas de sus anteces@s pero hay
dos importantes diferencias a tener en cuenta:

En juegos anterioes lo habitual era poder
pasearnos por toda la ciudad y hacer las

misiones, hasta cierto punto, en el orden que
quisiZsemos De hecho, la saga postal [2] fue
la semilla de los actuales juegos O@n Theft
AutoO y similares en los que se puede jugar
por enormes extensiones de tereno, ciudades
y alrededores Sin embargo, en Apocalypse
Weelend esta libertad se ha visto educida
notablemente Hemos pasado de poder
movernos por toda una ciudad a movernos
por fases muy giandes

Pero no es tan grave como parece ya que
alguna de esas fases son de hecho barrios
de la ciudad, con lo que el resultado final es
gue la ciudad sigue ah’, aunque no se nos
permita ir adonde queramos, sino adonde
deberamos i Es mits con el cambio
hemos ganado en a&tensi—n, w» que la
suma de terrenos de las actuales fases es

much’simo mayor que las

anteriores ciudades
enteras

Si hay mis terrenos que
antes y la ciudad es juga-
ble, Apor quZ se ha limi-
tado la libertad de movi-
miento? La respuesta es
muy sencilla: porque en
este juego s’ ha gui—n
(cosa que no hab’a como
tal en los anteriores). As’
que la cenica manea viable
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de conducir la historia es
limitando los pasos de
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nuestro protagonista. Ademis el gui—n
sigue la t—nica de la saga y nos sorpnde a
cada nuevo paso haciendo uso intensivo de
los efectos colateales de tener una lesi—n
cerebral. Y es que Postal Dude comienza el
juego en la cama de un hospital, con la
cabeza \endada debido a una herida bas-
tante seria. Los que hgyan completado el
juego anterior sabrtn a quZ se debe esta
herida y no lo vamos a revelar por si alguien
todav'a se lo estt terminandoE

La saga del juego se hizo famosa debido a
las enormes posibilidades de hacer el
QrafreOSe han heedado todas esas opcio-
nes en este t'tulo, peo se han aumentado
en ncemen, calidad y sadismo. For ejemplo,
algo que ha sido mimado por sus desarolla-
dores ha sido el motor de mutilaci—n. En la
versiones anteriores pod’amos mutilar a los
transecentes de maner geneil (cortar la
cabeza, un brazo, etc). Sin embago, ahora
podemos hacer tiocitos m¥s peque—os y
con mas precisi—n. Esto, que pa&cte una
tonter'a stdica, hart destemillarse de risa a
mis de un grupo de amigos Ademis cee-
mos, lejos de ser psic—logogjue despeda-
zar a algoen enemigo especialmente pble-
mitico debe tener algcen efecto catfrtico en
los jugadores

Por otro lado, l—gicamentedejar jugar a
un ni—o0 con este juego ser'a, desde nueso
punto de vista, una enorme falta de respon-



sabilidad; especialmente pogue el propio
juego no estt recomendado a menoes de
18 a—o0s

|
Otro de los puntos fuertes del juego es la
variedad que se le ha dado en su desanilo.
Cambiarfn los ambientes los enemigos los
objetivos a cumplirE incluso cambiart la
realidad (gracias a nuesta lesi—n cegbral). A
lo largo de la historia pasaemos por el
hospital, por la ciudad, un r estaurante chino,
un zool—gico de elefantesuna base militar,
la casa de Vince un particular infierno y
mucho mis

TambiZn los desarolladores han querido
hacer algunos gui-0s a ciertos juegos
famosos como son Silent Hill y Resident Evil,
entre otros. Como ejemplo de estos gui—o0s
hay una secuencia al principio del juego en
la que Postal Dude camina por un pasillo, y
de pronto las paredes techo y suelo, as’
como todos los objetos se muestan
oxidados, llenos de sange y sustancias
misteriosas tal y como es habitual en la saga
Silent Hill cuando se pasa al Oot ladoO

Por su parte, los objetivos de cada fase
pueden ir desde tener que llegar de un punto
A a un punto B, hasta tener que exterminar
la poblaci—n de elefantes del zool—gico
pasando por eliminar a toda una cZlula de
terroristas isl¥micos Menci—n especial pa
la misi—n OVinces houseO, en la que
tendremos que defender la casa de Vince de
una invasi—n zombie en todaggla. Magistial
hasta el punto de que los juegos de zombies
habituales deber’an tomar notas de esta fase

Si bien en los anteriores Postal los enemigos
eran las distintas comunidades y grupos que
habitaban en la ciudad, en este juego el
enemigo principal ha cambiado: peleaemos
contra zombies
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Sin raz—n apante la ciudad
estt siendo infestada de zombies
as’ que tendremos que encagar-
nos de ellos sin compasi—nE al fin
y al cabo ya estfn muertos Pero
no ser¥ cosa ficil, ya que los zom-
bies solo morirfn si destruimos su
cabeza. Cortarles la cabeza, que-
marlos, golpearlos o dispamrles no
servirt para nada. Es mis cortar-
les la cabeza sert una idea terrible-
mente mala, ya que el zombie
seguirt OviwO y tendemos que
buscar su cabeza por el suelo paa
poder destruirla mientras su cuerpo nos gol-
pea. No faltarf tampoco Gary Coleman,
pero esta vez harf su aparici—n como un
zombie muy molesto con afici—n por lan-
zarnos objetos varios como tijeras o incluso
granadas de mano.

Sin embamo, no todos los enemigos
serfn zombies ya que en ciertas ocasiones
los acontecimientos nos abocarn a luchar
contra humanos: militares servicios de
seguridad o termoristas (Osama incluido),
ademzis de conta cualquier transecente que
Crea que SOmOS una amenaza pa Ssu segu-
ridad.

Todos los apartados de Apocalypse \e-
kend han sido mejorados con respecto a
Shate the Rain (el anterior t'tulo de la saga).
Grificamente se nota una mejoa de las
texturas del juego y todo patece mis s—lido.
El motor f'sico y de ragdolling (que los
mu—ecos se mu&an en las ca’das como Si
tuvieran un esqueleto real) se han mejo-
rado much’simo, y ahora, el peso de las
extremidades puede hacer que si matamos
a un enemigo en un tejado, su cadiwer
vaya dando tumbos hasta el final del tejado
y finalmente se deslice y caiga hasta el
suelo. El audio mantiene su nivel, pero se
han a—adido m1s comentarios (en

inglZs) y la escasa moesica es prin-
cipalmente ambiental.

#

Postal es una saga muy fruct'fea
con much’simas ventas a pesar de
estar prohibido en algunos pa’ses
Ademts se estt ndando una pel'’-
cula [3] del juego que estf siendo
dirigida por el Odirector® Uve Boll
(culpable de Alone in the dark,
House of the Dead y otias perlas),
gue independientemente del

# resultado final dart mucha publi-
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cidad a la saga. BmbiZn ya ha sido anun-

ciado que en un futuro aparecert Rstal 3:

Catharsis, con cambios dristicos en todos
los aspectos y haciendo uso del motor
Source de Half Life 2.

Siendo la celtima y mejor parte de la saga
Postal, este juego hari las delicias de todos
sus fans , ofreciZndoles numepsas
mejoras gui—n, mucha ariedad vy
diversi—n a audales Para los que no
conozcan la saga, deberan echarle un
vistazo a este gan juego repleto de gore.
Ni—0s y personas sensibles deber’an, por el
contrario, escapar de ZI como del diablo, )2}
que los tZrminos moderaci—n, buen gusto y
Opol'ticamente corectoO no estin en el
diccionario de los chicos de Running with
SCissoB.

Puntuaci—n

Lo mejor

¥ Tremendamente
divertido

¥ |deal para relajarse

¥ Tiene gui—n )

Lo peor

¥ Esde pago

¥ Necesita Postal 2 o Postal 2: Share the
pain

¥ Esttf eninglZs

RECURSOS

[1] Ptgina oficial de Apocalypse W  eek-
end http://gopostal.com/postal2/aw
php

[2] P+gina oficial de Postal http://www .
gopostal.com/

[3] Pfgina oficial de la pel'cula http:/
www .postal-the-movie.com/
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