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engo el placer y la suerte de serel
responsable de la edicion esp
revista que tienes en tus manos EI)G& L
mejor del mundo sobre videojuegos, sequn los
expertos. EDGE Espana dispondra como es
logico de los excelentes contenidos
internacionales de la revista original, pero no se \
1\ GIIUADE - limitara a adaptarlos: los enriquecera con las
LOS \IIDED}UEGDS X .
YA ESTARQUI 1 noticias Yy juegos que mas interesen en nuestro
I_______;___ R pais, asi como con una serie de nuevas secciones,
‘ como por ejemplo la dedicada al hardware.

Los videojuegos son hoy uno de los grandes
motores del entretenimiento, con tantos fans
como el cine o mas. Este dinamico mercado ha
creado un extenso mundo informativo dentro
del cual EDGE es la revista de referencia:
presenta las novedades mas espectaculares, las
entrevistas a los mejores expertos, los analisis di
juegos mas profun Jc s, las valoraciones mas
exigentes...Todo realiz -dop r grandes
profesionales que consiguen exdusivas que
nmmma otra revista lograra. Quien quiera estar
informado sobre el munde de los videojuegos

vanzados, tiene que consultar EDGE

Lieve mucho tiempo dedicandome a la
informatica y la electronica de consumo y he
asistido al estallido gradual de los videojuegos,
que han pasado en unos anos de la nada al todo:
ahora estan en manos de comparnias muy
profesionales que dan una respuesta de alta
calidad a un publico adulto y exigente. Por eso
guiero que EDGE Espana sea el nexo de union
mas solvente entre lo que las compaiias
proponen y los usuarios demandan, haciendo
una seleccion de lo mejor del mercado

Disfruta de este primer nimero de EDGE,
recuerda que cada mes encontraras la revista en
el quiosco y por favor, no olvides darnos tu
opinion. Queremos hacer una revista que te
guste de verdad.

Gracias
AITOR URRACA, DIRECTOR
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DS y PSP: Siguiente round
La lucha de las portatiles de Nintendo
y Sony entra en una nueva fase

Luces, rafaga de aire, accion
Un analisis practico de la uitimisima
tecnotogia amBX de Philips

1]

&Ha sido logico Irrational?
Ken Levine habla de lo que supone
unirse a Take Two

Atari se resiente
La caida de la indutria afecta a una de
SUS empresas mas antiguas

360, también para los nifios
Microsoft ensefia a los mas pequerios
a socializarse y les acerca a los juegos

El mds grande de Espaiia
Pyro reconduce Commandos en (3
produccion mas cara hasta shora

Pasion por la PSP
Los creadores de Daxter cuentan
por qué eligieron la portatil de Sony



HW_

N




s ——

———

HARDWARE

Prestaciones DS y PSP

Nintendo y Sony se enfrentan
mas alla de los juegos

ocas veces se produce un enfrentamiento
P tan definido y ferozmente ideclégico como

el que divide a la Sony PSP y la Nintendo
DS. Ambos fabricantes han argumentado en un
momento u otro que sus productos son tan dife-
rentes que realmente no compiten en absoluto...
pero es precisamente esa diferencia la que ha
supuesto que uno y otro se apunten tantos a su
favor. Sony ha procurado estampar su marca en el
mercado de consolas portétiles ofreciendo gran
potencia técnica y posibilidades multimedia (musi-
ca, fotcs y grabaciones en video, peliculas UMD v,
actualizando el firmware de los modelos més
antiguos, navegacion por Internet) con lo que
declara la guerra a otro tipo de dispositivos portati-
les. Nintendo, mientras tanto, ha tratado de revolu-
cionarse desde el interior, con un enfoque sencillo
gue innova en la interaccion con el jugador y que
cambia incluso a los propios juegos. Hasta cierto
punto, ambos han logrado ya sus objetivos.

Pero el 15 de febrero, en la conferencia anual
de DS en Tokio, Nintendo anuncio que incorporaria
navegacion web y recepcion de TV digital a la DS
en Japon. Aungue casi nadie lo esperaba, el anun-
cio de esos nuevos dispositivos para la maquina
supone un cambio repentino en la estrategia de la
compania centrada hasta ese momento en el juego
puro y duro. ¢Estd Nintendo dejandose convencer
por el modo de pensar de Sony?

El desarrollo del navegador web de la DS se
estd haciendo en colaboracion con la compariia
noruega Opera Software, especialista en accesos
portatiles a Internet gracias a sus versiones Opera
Mini y Opera Mobile para méviles. Esto le permitira

El modo de navegacién principal de Opera para DS ofrecerd una
vision general de la pagina web visitada en la pantalla tactil, y
un detalle aumentado en la superior; se supone que la tactil
servira para hacer scroll por la pagina y teclear caracteres.

El receptor japones de TV
digital para la DS se conecta en la
ranura de la tarjeta principal.

ala DS, acceder a Internet desde cualquier hotspot
Wi-Fi o red domeéstica o de la oficina. A diferencia
del navegador gratuito de Sony, Opera para DS se
vendera y funcionara como una tarjeta de juegos
DS normal. Nintendo espera lanzarlo en junio por
3.800 yenes (27 €), algo mas barato que un juego
nuevo. No se ha confirmado si habra una versién
para occidente, pero un portavoz de Nintendo dijo
que estaban estudiando lanzar un producto similar
en el mercado europeo y, dada la entusiasta res-
puesta a los servicios de juego por Wi-Fi para la DS
en Estados Unidos y Europa, es probable que nada
impida un eventual lanzamiento mundial.

Puede parecer atrevido cobrar por algo
que tu competidor ofrece gratis, pero con el presi-
dente Satoru Iwata de Nintendo anunciando otro
record de ventas japonesas para DS en la misma
conferencia (seis millones de unidades vendidas en
un tiempo récord), la companla puede permitirse el
lujo de ese atrevimiento. Y muchos comprabaran
que merece la pena pagar por Opera para DS. La
pantalla tactil permite teclear texto y marcar enla-
ces, ya sea mostrando un teclado en pantalla o con
reconocimiento de caracteres, y |a posibilidad de

Aunque no hay fecha, Sony
dice que planea lanzar el
servicio de streaming Loca-
tionFree en Europa antes de
fin de afio. La unidad central
tiene un sintonizador de TV e
incluso un emisor de infrarro-
jos para controlar el DVD.
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Aunque es un montaje fotografico -no estan confirmados ni los nuevos colores de la Lite ni los del navegador de Opera-, asi podriamos
visualizar una pagina de Internet. La posibilidad de controlarlo mediante el lapiz 6ptico sera un punto fuerte para el software.

verlo a través de las dos pantallas de la DS compen-
sa su pequefio tamario, con lo que resulta mucho
mas practico para usar internet a diario que el
navegador de PSP, funcional pero tosco.

El precio de Opera para DS también denota las
distintas filosoffas de Nintendo y Sony en relacién a
\ la convergencia multimedia, y muestra que todavia
X estan muy lejos de converger entre si. Para Sony,

un conglomerado multimedia y un gigante electro-
nico con un gran interés en todas las vias de sumi-
nistro de contenidos, las funciones multimedia son

Cuando veamos TV en DS con el nuevo receptor, la pantalla superior mostrara la imagen y
la pantalla tactil funcionara como control remoto, para cambiar de canal.

esenciales. Para Nintendo son simplemente una nueva via de ingresos
y la ocasion para tentar a todo ese plblico de no jugadores que se
sienten atraidos por DS gracias a juegos como Brain Training (no es
coincidencia que, en la conferencia de DS, Opera compartiera el cen-
tro de atencién anunciando titulos de caligrafia y de cocina). De ahf su
decision de integrar TV e Internet, medios baratos al alcance de todos
que no ofrecen las mismas complicaciones gue |a espinosa cuestion de
los derechos anticopia de videos y musica, area en la que, ademas
Apple y su duio iPod/iTunes se han atrincherado.

Los detalles del sintonizador de TV son méas esqueméticos. Nin-
tendo no anuncié precio ni fechas, aunque se espera que llegue a las
tiendas japonesas antes de fin de afo. El formato que han mostrado,
es una unidad bien proporcionada y sorprendentemente pequefia con
una antena extensible que encaja en la ranura de la tarjeta DS de la
parte trasera de la maquina. La imagen de TV se mostrara en la panta-
lla superior, v la pantalla tctil hara las funciones de mando a distan-
cia. El dispositivo cumplird el nuevo estandar japonés "1seq’ para
emisiones de TV digital a receptores moviles, un servicio que deberia
empezar a funcionar ya y que también soportaran los maviles de
gama alta. Hay planes para lanzar servicios mucho menos avanzados
en Estados Unidos y Europa, pero, puesto que existe un conflicto con
el estandar DVB-H de TDT, el lanzamiento en occidente de un sintoni-
zador TV para DS es menos probable que el del navegador Opera.

Sony ha forzado la marcha en este terreno, ahora mismo es posible
ver TV en vivo en su PSP ahora mismo, al menos en Estados Unidos.
Pero la solucién de Sony es mucho mds compleja, mas potente y
considerablemente mas cara que el sintonizador de Nintendo. A fina-
les de 2005, la compafia anuncio (y después subra-
yo en el CES en enero de este afo) que la PSP

Para Sony las capacidades multimedia son
esenciales. Para Nintendo son simplemente una

version 2.5 serfa compatible con su sistema Loca-
tionFree, que, basicamente, es un servicio de strea-

nueva via de ingresos, y una posibilidad de

IR 3 ming personal de Internet, con una unidad base
tentar a todo ese publico de no jugadores I

{(que cuesta 350%). Este médulo de Sony, se conec-
ta al ADLS de casa, al PC, al reproductor DVD, al
decodificador de cable o satélite y al grabador de video, y envia video
desde cualquiera de estos dispositivos a través de Internet. Inicialmen-
te, era sdlo compatible con un televisor portatil espscial, pero ahora
soporta los portatiles de Sony y la PSP. Hay ciertas limitaciones —no se
puede cambiar de canal en la TV por cable ni, por supuesto, en DVD,
y, con PSP, necesitards estar en un hotspot Wi-Fi para acceder. Pero es
un sistema increiblemente flexible, que te ofrece un acceso internacio-
nal a la programacién de TV, entre otras cosas. Se dirige, sin embargo,
a la gama mas alta del mercado de electrénica de consumo, y no sera
razonable ni préctico para la mayor parte de quienes tienen una PSP.
A la larga, eso si, el futuro multimedia de la PSP podria no estar
tanto en el acceso libre a cntenidos, sino en las peliculas UMD y los
métodos de distribucién online mas convencionales. Existe un servicio
de descarga de video llamado Portable TV que ofrece desde anuncios

Hay un agradable toque retro (aungue sea algo molesta) en la
antena retractil del receptor de television digital de DS. Esto
puede que aumente su atractivo en Japon.
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El navegador de internet para la PSP llegé a los usuarios coma una actualizacion tipo firmware, tiene la ventaja de ser gratis y no requerir una compra aparte.
Pero pese a su préctica interfaz, moverse por las paginas resulta muy laborioso, a menos que estén especialmente disefiadas para la PSP.

de peliculas gratis hasta episodios de pago de series de TV, que han
estado disponibles para propietarios nipones de una PSP desde julic de
2005, aunque sélo a través de los PCs de los usuarios y el proveedor
ISP Sa-net, propiedad de Sony. Para probarse de verdad su capacidad
en esta area, Sony necesita tener éxito con Sony Connect, la opcién
rival de iTunes, el programa de Apple para bajar mdsica. Su amplisimo
fondo multimedia —la compra de MGM el afio pasado le proporciona
la mayor cinemateca propiedad de un estudio— es al mismo tiempo
una bendicién y una maldicion. Tiene una biblioteca interna incompa-
rable, pero sin la neutralidad que ha caracterizado la presencia de
Apple en el mercad de la musica. Lo que es mas, Connect esta muy
por detras de iTunes en cuanto a robustez, comodidad e integracion.
Claro que Sony se guarda un as en la manga, segun un reciente
informe de Variety, Connect suprimiré pronto la maquina intermedia.
Se afirma gue la empresa tiene ambiciosos planes para una revision
general del servicio Connect en 2006, y que estos supondran la entre-
ga directa de contenido a PSP y PS3. Si es verdad {y no hay razdn para
no creerlo), la idea de eliminar un eslabén mas en la cadena de entre-
ga de contenidos suena muy bien, y podria ser un punto diferenciador
vital para Sony en un mercado tan competitivo. En la presentacién que
hizo la compania en la feria CES se menciénd un servicio especifico de
Sany Connect para PSP que se lanza ahora y ofreci¢ peliculas comple-
tas e incluso juegos para descargar, pero no aclard nada sobre los
detalles {precios y si precisara la intermediacion de un PC). Actualmen-
te, la mayor barrera para el éxito de este servicio es la capacidad de
memoria de la PSP, pero a medida que el Memory Stick de 1 Gb es

Todo sobre los nuevos discos UMD

¢ Qué éxito puede tener ef formato
de videodisco para 1a PSP de Sony?

La mejor caracteristica multimedia de la PSP, al menos en
las tiendas (donde estan bien visibles), es sin duda la
posibilidad de comprar peliculas en soporte UMD. El
formato parece prometedor, con ventas a la altura de los
juegos para PSP que llegaron al medio millén en los seis
primeros meses, y un despegue mas rapido que el del
DVD en su lanzamiento. Atn asi, en febrero Sony Pictu-
res, Paramount y Warner confirmaron que recortarian el
lanzamiento de peliculas UMD porque las ventas eran
més bajas de lo esperado, Los comerciantes esperan
adecuarse y reducir el espacio dedicado en sus tiendas;
igual que la Xbox y la GameCube han sido relegadas con
la llegada de |a Xbox 360, el formato UMD podria verse
afectado por los DVDs de alta definicién que saldran a
finales de este afio. Parte del problema es el alcance del
tipo de pablico que tiene una PSP, y en consecuencia se
estan cancelando estrenos de peliculas clasicas al no ser
de interés para los que tienen una PSP. Pesa también la
resistencia del consumidor a comprar peliculas dos
veces, una en DVD y ahora en UMD y, aunque Sony esta
respondiendo con packs DVD 2 en 1 y hablan de un
adaptador que permite ver UMDs en la tele, puede que
la aceptacion, especialmente en nuesto pais, sea escasa.

#2000

Monty Prrxo

mas asequible, y con mayores capacidades de
memoria, esa pega podria quedar solventada.
Aungue Nintendo ha probado recientemente
reproductores multimedia como el dispositivo Play-
Yan de GBA, no hay indicios de que tenga inten-
cién de seqguir a Sony por ahi. Parece méas probable
que dejara a empresas como Datel, con su acceso-
rio Max Media de 4 Gb, que sean los que suminis-
tren a los consumidores que quieren que DS compi-
ta de igual a igual con PSP, o venza al iPod en la
pugna por la musica MP3. Por eso transformaron
completamente las capacidades de la consola; el
navegador Opera y el sintonizador de TV son sim-
ples accesorios para una compania que siempre ha
aceptado tales extensiones para sus consolas, pero
nunca se ha implicado realmente en ellas. Después
de todo, se trata de la empresa que llevé a muchos
hogares japoneses sus primeros madems en los
dias de Famicom, y vencié a los maviles de gama
baja con la fotograffa digital basica de la Game Boy
Camera. El explosivo desarrollo de la DS en Japén
empujada a Nintendo a ampliar su punto de vista -
Opera para DS es una oportunidad de convertirse
en el navegador lider- pero Seny puede estar
segura que, en la carrera por ser el walkman
del siglo XXI, el reto para la PSP es el iPod. g

iubite Casile

La naturaleza de los titulos que se venden especialmente bien en UMD ofrece una pista del limite de
edad que aqueja actualmente al formato. ¢ Podra Sony solucionar esto?

El Max Media Player de Datel para DS es un diminuto disco duro
de 4 Gb que se conecta en la ranura para cartucho de la GBA Yy
consiste en el software para multimedia en una tarjeta DS y una
aplicacion de PC para convertir los videos. Parece que costara
uncs 200 euras, lo que no es ganga.

sidos»

SCi no se vende

$Ci fue obligada a realizar una auditoria para
compradores potenciales, tras adquirir el afio
pasado Eidos. Ahora acaba de declarar que ha roto
todas las conversaciones sobre posibles compras.
Los precios de 1as acciones subieron recientemente
por los rumores de adquisicion, pero es poco pro-
bable que esa tendencia se mantenga tras este
anuncio de la empresa: “El consejo no cree gue
vaya en el interés de la compania o de los accionis-
tas prolongar las conversaciones por mas tiempo®.
Esto, sin embargo, coincide con los insistentes
rumores de que el interés de SCi para el futuro
cercano apunta tnicamente a la intencion de
reforzar la politica de gestion y de IP de Eidos, y a
alcanzar sus objetivos financieros para 2006.

1"




Sobrecarga sensorial AmBX

La demostracion de Philips de su ambiciosa plataforma de efectos
ambientales causa sensacion, pero dLes para tanto?

Tabla Rasa
Philips mira al futuro

AmBX no es la Gnica muestra

de la excéntrica tecnologia
interactiva que Philips esta
investigando en sus laboratorios,
y quiza tampoco la de mayor
potencial para los juegos.

En la feria CES de Las Vegas
presentaron el Entertaible,

un dispositivo de mesa con
pantalla tactil LCD de 30" capaz
de hacer sentir hasta 45 objetos
en su superficie. Philips ve

el prototipo, creado por su
laboratorio de Eindhoven
(Holanda), como una plataforma
ideal para juegos de mesa
digitales, y potencialmente como
una workstation para grupos

en colegios y empresas,

Lo probaré inicialmente en bares
y casinos, pero si el precio se baja
y hay apoyo de los grandes del
videojuego, es facil imaginar

la demanda para una versién
doméstica. Ya que DS

ha mostrado que el control tactil
puede estimular nuevos mercados
y estilos de juego, esta innovacion
tiene un futuro prometedor.

Aungque se ha identificado a los juegos
como el mercado dptimo para

esta tecnologia, Philips esta
investigando multitud de aplicaciones
para AmBX, entre ellas esta extrafia
mesa interactiva ambiental.

scondida en un laboratorio de investiga-

' cion de Philips en Redhill, Gran Bretana,
hay una gran pantalla plana en un lujoso y
moderno salén home cinema, que muestra un re-
corrido en primera persona por una montara rusa
sacado del RollerCoaster Tycoon 3 de Atari. Pero
esta pantalla posee una diferencia definitiva...
cuando la montana rusa gira hacia el sol del atar-
decer, unas luces de colores situadas en el techo,
tras la pantalla y tras dos soportes ciegos, bafian la
sala de amarillo y de naranja. Cuando la accién da
la vuelta, los colores también giran para iluminar
desde atrés, y la zona de alrededor de la pantalla se
tifie de un difuminado entre azul oscurc y negro.
Las luces que aparecen en pantalla tienen su réplica
con efectos estroboscdpicos en la habitacion, y el
rechinar del ascenso por la montafia rusa se acom-
pana por una feroz vibracion bajo los sofas de

Las sensaciones que vemos en pantalla se hacen
reales gracias a la vibracién bajo los sofas,

el sistema estroboscopico y dos ventiladores
que crean una intensa corriente de aire

cuero negro, para en el descenso accionar dos po-
tentes ventiladores a la altura del suelo que proyec-
tan una corriente de aire sobre los incrédulos ros-
tros de los espectadores. La experiencia de Philips
en iluminacién es una constante, como demuestran
sus pantallas de tv con ambilight, que pretenden
llevar la accion mas alla de la pantalla.

Este es el prototipo de sala usada para demos-
trar AmBX, la plataforma de Philips para proyectar
el entretenimiento audiovisual al conjunto de la ha-
bitacién, con iluminacion ambiental dinamica y
otros efectos ambientales. Contiene mas de 50 dis-

o Cooke (izquierda) y
David Eves {derecha)

hablan maravillas de la
tecnologia AmBX.

positivos AmBX y ciertamente impone bastante,
pero, segun la responsable de marketing Jo Cooke,
no es demasiado improbable que se venda. “Pasa-
ran unos afos antes de que la gente tenga salas
como esta... pero no tantos”, apunta. Claro gue su
confianza no es tan facil de compartir.

El hecho es que RollerCoaster Tycoon 3 resulta
por ahora la demostracién mas logica y apasionan-
te de este sistema que ha desarrollado Philips, se
debe a que se trata de una simulacién de un tra-
yecto de montafa rusa de dos minutos. En otro
contexto, la experiencia AmBX amenaza con dis-
traer mas que sumergir al espectador, y es dificil de
resistir durante periodos largos.

En las demostraciones de AmBX con el titulo
Broken Sword 3 y la pelicula de animacién Robots
(Philips intenta soportar no solo juegos sino tam-
bién DVDs), la sutileza y la fluidez de las transicio-
nes luminosas deja mucho gue desear, distrayendo
la mirada de la pantalla demasiado a menudo. Y la
escena de Sonic Heroes (una frenética secuencia de
un minuto con estruendos que retumban en el sofa
y chisporrotean con luces caleidoscépicas de vivos

Justo frente al sofa hay dos
ventiladores que impulsan el aire en
los momentos de movimiento veloz,
Parecera ridiculo, pero los efectas
aéreos son el componente mas eficaz
y entretenido del paquete AmBX.



colores) es méas bien desagradable. Las ritmicas
Juces disco de la demo Dance: UK tienen sentido,
pero no hacen nada que no hicieran los DJs en las
bodas desde hace algun tiempo.

Esto, para ser justos, es el prototipo futurista de
AmBX, pero al lado habia una versién mas realista
de lo que podria estar en las casas para fines de
afno, que es cuando se lanzard AmBX para PC. El
portatil queda rodeado por cuatro pequenas torres
luminosas, con cuatre ldmparas horizontales sobre
y bajo la pantalla, un miniventilador a cada lado y
una franja retumbante delante del teciado. Estos
son todavia prototipos: AmbX esta negociando
ahora misme acuerdos de licencia con fabricantes
de periféricos y ni siquiera pueden confirmar si ten-
dran soporte hardware de la propia Philips. Los
anuncios oficiales se esperan para ya mismo.

Cooke opina que un kit de gama media similar
se vendera para navidad por menos de 200 euros,
aunque David Eves, el inventor de AmBX, sugiere
dos torres luminosas, una retroiluminacion y la
banda retumbante como minimo. Como AmBX es
un lenguaje técnico que funciona sobre abstraccio-
nes, es totalmente escalable, y Philips espera que
los usuarios construyan y personalicen sus propias
instalaciones; la Unica limitacion sobre el numero
de dispositivos que soporta es el nimero de puer-
tos USB con que cuentes.

Philips no anunciara aun formalmente la com-
patibilidad con software todavia, aunque Broken
Sword 3 y su préxima secuela parecen darse por
supuestos. Al parecer habra también soporie para
un “pufiado” de lanzamientos al final del afio,
entre ellos una mezcla de juegos nuevos y titulos
clasicos. No obstante, todos las dispositivos AmBX
se venderan con una aplicacién que desarrolle efec-
tos de iluminacian simples para cualquier juego al
estilo de las teles planas Ambilight de Philips, asi

Aunque obviamente es menos
imponente que la sala de
demostracién, esta instalacian PC
"realista” tampoco convencit al
mostrar una demo de juego en directo
con Broken Sword 3, y suscitd dudas
sobre lo practicas que seran las
instalaciones AmBX en espacios menos

optimizados que éste,

como un reproductor multimedia compatible con
AmBX y un plug-in para internet Explorer que per-
mita navegar por webs con contenido AmBX.

Muy pronto, Philips espera hacer dinero licen-
ciando la tecnologia a fabricantes de periféricos,
que segdn Cooke estan entusiasmados ante la po-
sibilidad de que haya un puente estandarizado
entre los desarrolladores de juegos y ellos: "Con
AmBX tendran al fin la libertad de hacer lo que
quieran y no necesitaran tener relacion con los pro-
veedores de contenidos. Por tanto les ofrece mas
opciones”. Aunque la compaia subraya la positiva
recepcién por parte de los estudios, es obvio que
tendra que trabajar mucho para asegurar un buen
soporte en programas, con ayuda de los especialis-
tas externos de Sumo Digital.

“Estimarmos que habilitar un juego equivale a
dos meses de trabajo de una persona”, sostiene
Eves. “Dentro de nuestro acuerdo de licencia ofre-
cemos la ingenieria para hacer la mayor parte de
ese trabajo. Esto significa que el efecto sobre los
desarrolladores y sus calendarios serd minimo”.
Tampoco descarta licenciar software a largo plazo.
“Hay valor en el contenido, porque la gente parece
que esta dispuesta a pagar algo més por conteni-
dos con AmBX. Si nosotros podemos aportar ese
valor..."”, apunta Eves riendo.

Philips confia en que podra soportar todas las
consolas ya el ano que viene. “Técnicamente no es
dificil... Es mas una cuestion de marketing”, alega
Eves, aunque de la integracién con el home cine-
ma se sabe menos. “Con musica y video ya es una
discusion sobre estandares mas ardua, en la que
Hollywood tiene que tomar parte”. Lo que se des-
conoce es si el gancho de AmBX trascendera el
grupo de avanzados usuarios con buena economia

para acercarse y convencer al gran publico g

que es el objetivo de Philips.

LA WEB DEL MES

Demostrando que comparten la misma inspiracion y
visién artistica que ha aportado el show iam8bit y el
1up‘zine de Raina Lee, los editores de Lifemeter Zak
Giallongo, Dave Roman y Stephanie Yue, han creado
un proyecto pionero en Internet para tebeos y arte
relacionados con los videojuegos.

Aunque esté todavia en su fase inicial, Lifemeter
crece diariamente con aportaciones de un grupo de
artistas independientes de todo el mundo, que com-
parten perspectivas sobre sus mundos digitales favo-
ritos. Hasta ahora las aportaciones parecen limitarse
al panteén clasico de Nintendo, lo que muestra la in-
fluencia del sistema de 8 bits sobre una generacién
de creadores. Pero el sitio ya muestra una diversidad
de reacciones, desde tebeos humoristicos normales
hasta opciones mas vanguardistas.

Site!
Liferneter Comics ‘
URL:

wwwlifemetercomics.com
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3 e ‘Screering Guerars

En un intento de darte pie a usar la informatica
tanto como tus manos, unos inve:
de Microsoft han desarrofiado el sistema
StepUl para su proximo TechFest. Inspl-
randose en Dance Dance Revolution
¢l equipo ha creado el prototipo
StepMail, un gestor de correo gue
abre, clerra y borra e-mails con
una combinacién de pasos de
baile, y StepPhoto, organizador y
visualizador de imégenes que fun-
ciona de forma similar.
Aungue es improbable que el siste-
ma se comerdialice proximamente,
las pruebas internas en Microsoft al
parecer han ido bien, y los usuarios se
divierten saltando y ballando mientras

] horran los mensajes de e-mail, ’
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La logica de Irrational

El muy independente estudio de Ken Lavine ha sido adquirido por Take 2.
¢Esto es una afrenta a su independencia o un respaldo a sus éxitos?

El cofundador y director creativo de Irrational, Ken Livine, cree que el futuro de los
desarrolladores esté en ser superpequefios o arriesgarse a ser compraclos por una de las

randes compaiias del sector,

Cosasidelisector

Anuncias silenciados

Los mensajes por Internet pueden azotar a veces a
Ia industria de les juegos, pero el poder de las
cartas a la gente influyente es incomparable. Unas
quejas en febrero a la autoridad britanica sobre
publicidad pueden haber tenido profundas conse-
cuencias para el marketing de juegos. Hubo tres
quejas contra unos anuncios en TV de Call of Duty
de Activision que mostraban un video generado
por ordenador de una maqueta. Y hubo una queja
por un anuncio impreso de Crime Life de Konami
(cinco negros fuertemente armados diciendo
“Gobierna las calles o quedaras en la estacada”): se
dictamind que era inapropiado volver a ponerlo.

14

| estudio Irrational, con doble sede, en
E I Boston (Estados Unidos) y Canberra (Aus-

tralia), ha desarrollado System Shock 2,
Freedom Force y ha llevado a cabo aportaciones
sorprendentes a las series Tribes y SWAT. Durante
largo tiempo ha abanderado el desarrollo indepen-
diente, pero los rumores de que Take 2 habia
comprado no sélo los derechos de publicacién de
la presunta continuacion de Shock, BioShock, sino
también la propia Irrational, se confirmaron el pasa-
do enero. Edge ha entrevistado al cofundador y
director creativo de Irrational, Ken Levine, sobre el
pasado, el presente y el futuro del estudio.

Tras pasar una década como responsable direc-
to de la supervivencia de tu estudio, ite sien-
tes comodo dejando esa responsabilidad en
manos de una empresa ajena?

He pasado de hacer tres trabajos a tener uno y
medio. Eso significa que puedo dedicar todo mi
tiempo a trabajar en los juegos, en vez de simple-
mente escribir los didlogos y el armazon del disefio.

Soy un tipo dificil y nadie quiere

hablar conmigo. Sea cual sea la razon,
ningun editor me ha forzado nunca a hacer un

cambio de guién o de disefio

No echo de menos nada, pero nada, de mi antiguo
trabajo. Estoy encantado de volver a ser simple-
mente un disenador de juegos a jornada completa.

¢Fue crucial la independencia para formar la
filosofia de Irrational? ;Es esa filosofia ahora
lo bastante fuerte como para sobrevivir?
Cuando es otro el que paga, nunca eres del todo
independiente, El tnico juego en el que fuimos
realmente independientes al 100 por cien fue
Freedom Force vs The 3rd Reich, que pagamos con
nuestros propios ahorrilles.

Dicho eso, siempre hemos tenido una inmensa
suerte al hacer juegos: EA no nos molesté con
Shock 2 o la primera Freedom Force, y Vivendi tam-
bién nos dejo en paz con los juegos que hicimos
para ellos. Quiza porque, socialmente, soy un tipo
dificil y nadie quiere hablar conmigo. Sea cual sea
la razén, ningun editor me ha forzado nunca a
hacer un cambio de guion o de disefo.

Pero varios de sus titulos han sufrido friccio-
nes entre el estudio y el distribuidor: ;hizo eso

X
-,

que fuerais mas cautelosos ante una relacion
bastante mas vinculante?

La friccidn fue sobre todo por dinero. El dinero es el
origen de todos los males. Pero también te permite
comprar tecnolegia magnifica y, ya sabes, comer.
Para Shock 2 nos alarmé que EA no pareciera
preocuparse del juego. Estabamos haciendo un
juego de disparos en primera persona cuando adn
resonaba Columbine, y me asqued fingir en la feria
E3 que no lo estabamos haciendo, cuando era asi.
Creo que los videojuegos son buenos, y me sentfa
como si la industria se avergonzara.

Qué crees que ha producido la actual descon-
fianza de los editores, ;la idea de que la com-
pra de las acciones anuncia el final de la auto-
nomia creativa, en lugar de verla como una
relacion mutuamente beneficiosa?

En realidad depende del editor. No estoy aqui para
dar lecciones a nadie pero las compras de Take 2




en el pasado siempre han hecho avanzar a los
desarrolladores. Fuera el grupo gue se convirtio en
Rockstar North, o los tipos de deportes de 2K, o
incluso los que hacian Bully. Este Gltimo estudio
también publicaba con Crave, un juego titulado
Global Ops. Eran buenos, pero no lograron la
financiacién gue necesitaban ¢ la atencion que
merecian hasta que les compraron la empresa.

¢Podria haber sobrevivido Irrational a la carre-
ra tecnoldgica de la préxima generacidn sin el
soporte permanente de un distribuidor?
Francamente, jquién lo sabe? Cuando estdbamaos
cerrando el trato con Take 2 habia un montén de
gente de nuestro tamano que empezaba a desapa-
recer. Creo que el futuro estara dominado por las
empresas supergrandes y las superpequefias: son
los del medio los que acabaran como los arlequines
de los cuadros. Algo que también estd sucediendo
en otros sectores como el del hardware.

M ANT-TASTIC”

Freedom Force vs The 3rd Reich es el Gnica juego gque Irrational
ha desarrollado independientemente de inversiones externas.

Levine cree que los fans de
titulos de Irrational como
FFVT3R (izquierda) o Tribes:
Vengeance (derecha) confian
en que hagan el mejor juego
posible, con independencia
de la plataforma.

El anuncio de que BioShock saldra también
para XBox 360 ha asombrado a muchos juga-
dores de PC, teniendo en cuenta que Irrational
siempre ha sido ajena a las plataformas.

¢ Como estais enfocando esa situacion?

Como enfocamos cada juego: hacemos el mejor
juego gue podemos, y hacemos el juego para la
plataforma apropiada. No voy a realizar un montén
de promesas al respecto: después de diez afios
haciendo esto, creo que hay jugadores que confian
en nosotros, y nuestra labor es ganarnos tal con-
fianza con cada lanzamiento. A diferencia de la
politica, aqui la gente puede votar con su bolsillo.

i Crees que EA esta actuando como el perro
del hortelano con su repentino cambio de
denominacion de System Shock, o compartes
nuestras escasas esperanzas de una produc-
cion entre Doug Church y Steven Spielberg?
No intento adivinar qué hacen las grandes compa-
fifas como EA. Ni siquiera puedo adivinar qué esta
pasando en lz habitacion de al lado. Pero ;me
qustaria jugar con otro juego de Doug Church? No
me hagas una pregunta tan tonta...

La nueva seguridad financiera de Irrational
illevara a proyectos a mayor escala, o seguira
marcandose su propio ritmo?

Te contaré una buena historia. Estaba hablando
con mi colega Greg Gobbi, director de desarrollo
en 2K, sobre su trabajo en Ubisoft para Rainbow
Six. Irrational acababa de terminar SWAT 4, y le
decia que lo habiamos hecho con un equipo de 25
personas. Le pregunté cuantas trabajaban en Rain-
bow Six, y me dijo: “18". Como tenia acento
francés quise asegurarme de haberle entendido
bien, y le pregunté “;182". Entonces me corrigio:
“No... 80". Es posible que Take 2 nos de la
oportunidad de ser mas para hacer mas. '@

MlSTERlO EN LOS ANGELES

muhimuwndownfmnmfm un
epitafio adecuado para Gizmondo {un tribunal
briténico acaba de poner en liquidacién su divi-
sién europea), el antiguo directivo Stefan Erlksson

dnna!upubm, entusiastas de los coches y
policias de Los Angeles la
imagen de un Ferrari de un millon de
euros hecho pedazos a lo largo de la
Autopista del Pacifico fa noche del
pasado 20 de febrero.
Nadie salié herido, aunque la
h  policia pensaba que el coche
. habia superado los 260 kmv/h
antes del choque. Se descubrié
que Eriksson tenia un nivel de
alcohol en la sangre ligeramente
por encima del limite legal, pero
ne fue detenide porgue aseguré
que un desconocido presuntamente
{lamado Dietrich, que huyé de la escena,
era quien conducia. De momento, Eriksson
no ha sido acusada y se investiga una revista de
masw-menhmyhpubmdnda
que ef vehiculo fuera robado.
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Pese a todo lo que esta sufriendo Atari, posee un catalogo de
productos saneado. Driver: Parallel Lines es una apuesta solida,
mientras que Test Drive Uniimited y el nuevo Alene in the Dark
son proyectos ambiciosos y creibles para la 360.
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sacude a Atari

La dinamica de dimisiones, litigios y despidos
se extiende a distribuidores medianos

L a cafda de ventas de los distribuidores de juegos, largamente
anunciada y pronosticada ya el afo pasado por companias

como EA, Midway y Take Two, coincidiendo con la nueva
generacion de hardware, viene marcada por el hecho de que las
dificultades que sufren los pequefios estudios han quedado eclipsadas
por las que sufren las compafifas de tamafo mediano, que carecen de
los mismos recursos para coordinar sus operaciones.

El mes pasado asistimos a la crisis de Atari, cuyo presidente Bruno
Bonnell anuncié un pian de accion corporativa disefiado para reestruc-
turar su plantilla y estabilizar los gastos. Se espera una reduccion del
20 por ciento en el nimero de empleados y la venta de los estudios

Atari reveld que el fundador de Reflections,
Martin Edmonson, habia recibido una sustancial
indemnizacion por su reclamacion

de despido improcedente de marzo de 2005

internos, lo que provocd la dimision de David Perry, presidente de
Shiny Entertainment, para tener mds posibilidades a la hora de adqui-
rir el estudio como simple comprador gue como empleado de Atari.

Otras empresas victimas del mal momento actual son la inglesa
Reflections (responsable del desarrollo de Driver: Parallef Lines), la
estadounidense Paradigm (que trabaja en el anunciado Stuntman 2y
el remake previsto de Battlezone), la francesa Eden (que trabaja en
prometedores titulos para la 360 como Test Drive Unlimited y Alone in
the Dark: Near Death Investigation) y la australiana Melbourne House
(que trabaja en los titulos Test Drive para PS2 y Xbox). Bruno Bonnell
afirmo que el eje principal de Atari se desplazara con el tiempo a los
estudios externos en el futuro, un pronéstico algo preocupante, te-
niendo en cuenta gue los mencionados titulos estaban entre los mas
fuertes que la compania ha visto en bastante tiempo.

La vaga referencia de Atari a Melbourne House es especialmente
sintomética de problemas serios de gestién. Tras desarrollar Transfor-

El bache del sector

Dave Perry (debajo) ya ha salido de Shiny,
asegurando que es la mejor forma de
ayudar al estudio a largo plazo. Mientras,
el presidente de Atari, Bruno Bonnell
(abajo) pone sus esperanzas en juegos
como el inminente TimeShift (izquierda).

mers en 2004, la compafiia basicamente desapare-
Cio tras un sitio web que no se ha actualizado
desde entonces. Si se despilfarran recursos tan
valiosos, no resulta sorprendente que Atari se
encuentre camino de una crisis financiera.

Otra tendencia ha contribuido a empeorar la
posicién de la compania: la proliferacion de pleitos,
que el ano pasado se multiplicaron. Aparte de la
liquidacion por valor de uncs 250.000 euros por el
ya antiguo enfrentamiento de posturas de patentes
de American Videc Graphics {(una reclamacion
controvertida gue en esencia convirtid a toda la
industria actual de juegos 3D en culpable de robo
tecnolégico), Atari reveld que el fundador de Re-
flections, Martin Edmonson, habia recibido una
sustancial indemnizacion por despido improce-
dente en marzo de 2005. Ademas de acciones
valoradas en 1,8 millones de euros, se acordo que
Edmonson recibiera un pago en efectivo por valor
de mas de 2,2 millones de euros. No se dieron
detalles sobre por qué Edmonson dejé la empresa
justo tras el lanzamiento de Driver 3.

Aungue los distribuidores de gran tamario
como Electronics Arts han tenido también que
reestructurarse come consecuencia de una acen-
tuada caida de la rentabilidad entre las empresas
del sector, Ubisoft se mantiene convincentemente
optimista. La compania se considera la cuarta
mayor del mundo: con un modelo de gestion
avanzada basado en compartir proyectos individua-
les con multiples estudios, esta mejor equipada no
sola para superar el periodo de transicion actual
sing para ir mas alla. Serd interesante ver si
otros empiezan a seguir su ejemplo. %
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360 mira hacia los ninos

Microsoft no quiere perder el ritmo después de haber sido la
primera en lanzar la nueva generacion de consolas

“Nuestro objetivo es la
tercera generacion”

En diciembre Microsoft se
adelantd a Sony y Nintendo con
el lanzamiento de Xbox 360, su
consola de tercera generacidn: un
potente procesador con graficos
en alta definicion que permite
conectarse a la Red y reproducir
todo tipo de contenidos
audiovisuales. "Nuestro objetivo

El tltimo titulo en salir de la factoria Microsoft
Game Studios se llama Vive Pifiata. Desarrollado
por Rare, y dirigido a un publico més joven, el
juego convierte la pantalla en un universo de fanta-
sia colorista en alta definicion. Una divertida mezcla
entre Tamagotchi y los juegos de simulacién donde
las pifiatas comen, juegan, se aman y se pelean. El
videojuego ird acompanado de una serie de anima-
cién en 3D distribuida por 4Kids TV. Aunque el
nuevo lanzamiento de Microsoft no estaré a la
venta hasta la Navidad, la serie se vera en la cadena
norteamericana Fox desde otofo. EDGE ha hablade
con Jim Veevaert, productor ejecutivo de Rare.

£En qué consiste Viva Pifiata?

El objetivo es crear tu propio mundo y, después,
personalizarlo de muchas maneras. Encuentras las
pinatas en blanco y negro y, al atraerlas a tu jardin,

Tanto Shane Kim (izquierda) como Jim Vi t (derecha) confian en el éxisto de este
titulo, una de las grandes apuestas de este afio para la 360.

tres afos y en el que ha participado un equipo de
45 personas. Habfa que pensar en muchos detalles,
como plantar la hierba, situar cada arbol...

¢Fue dificil desarrollar un titulo para nifios?

Si, es algo diferente. Hay que crear muchos anima-
les distintos y existen hasta 24 asistentes para que
los nifos puedan disenar lo que quieran. Es un
juego muy, muy personalizable.

“Es una experiencia social e interesante, porque
puedes poner nombre a tu pifiata y darle unas
cualidades para que pueda relacionarse con

es situarnos en primer lugar en la
carrera de las consolas de tercera

bt deainimis i et oo £Es mas facil jugar por ser para nifios?

general manager de Microsoft
Game Studios. Y, de momento, lo
estan consiguiendo.
Recientemente, Sony ha
anunciado que el lanzamiento de
PlayStation 3 se retrasa hasta el
11 de noviembre, aunque Kim no
teme a |a competencia: “Ese
anuncio no tiene ningun efecto
sobre nosotros porque podemos
reaccionar desde nuestra posicion
de lideres”, asegura. Junto al
espectacular Kameo, Viva Pifiata
es la gran apuesta de Microsoft
para el afio 2006 y, para darle
impulso, la compaiiia no ha
dudado en firmar un acuerdo con
la productora 4Kids TV. “Esta
alianza es muy importante, ya
que ofrece la posibilidad de dar a
conocer el juego a una audiencia
numerosa”, concluye Kim.

A través de Xbox Live! las pifiatas
pueden visitar otros jardines para
echar una mano a sus amigas, lo que
potencia el aspecto social del juego.
Aunque, si tienen malas intenciones,
incluso pueden hacerles alguna faena.

otras pifatas de tu propio jardin”.

se vuelven de colores: debes cuidarlas para que
sean felices y atraer a otras pinatas. También pue-
den venir pifiatas del exterior y luchar, pero no que-
remos que ocurra. Cuando las pifiatas se rompen,
se vuelven a convertir en pifiatas salvajes y vagan
por el mundo buscando un jardin donde vivir. Es
una experiencia muy social e interesante, porque
puedes poner nombre a tu pifiata y darle unas cua-
lidades para que pueda relacionarse con las demas.

¢Cuanto tiempo ha durado |a fase de desarro-
llo y cuantas personas han participado en ella?
La idea surgié en 2002 y se empezd a desarrollar
en 2003. Ha sido un proceso largo que ha durado
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S, aunque los jugadores avanzados pueden volver
atras e ir donde quieran. Ademds, dentro del juego
hay muchos retos donde pueden competir.

¢{En qué medida ayudara la alianza con 4Kids a
ampliar la audiencia entre los mas jévenes?
Pensamos que serfa una gran idea asociarnos con
un partner como 4Kids. Van a ver la serie millones
de personas y permitird que la gente conozca a los
personajes y se identifique con el universo Pifata.




José Manuel Garcia Franco (debajo) ha
dirigido un proyecto que ha llevado tres
afos de trabajo y en el que han
participado mas de 300 profesionales, de
los cuales 70 suponian el niicleo del
desarrollo de Strike Force.

SECTOR

Reinventandose a3 si mismos

El mas potente estudio espafiol, Pyro Studios, celebra su décimo aniversario con Commandos Strike
Force. Falta ver qué tal le sentard a la serie pasar de la estrategia a la accion estratégica

Hace ya 10 afios que Pyro Studios empezd a preparar el primer
Commandos. Con los tres primeros titulos de la serie han
conseguido el reconocimiento mundial, ademas de vender mas de
cuatro millones de unidades en todo el mundo.

J uguemos a las diferencias: ; Qué ha cambiado de aquel Com-

| mandos: Behind Enemy Lines de hace ocho afios y el actual
Commandos Strike Force? La respuesta es casi todo: accion en

primera persona, tres personajes diferentes y més presupuesto (de

900.000 € a 9 millones). Asl ve esta reinterpretacion del juego José
Manuel Garcia Franco, jefe de proyecto de este renacido Commandos.

Si ya tenian la serie mas conocida y vendida del juego espaiiol,
{cémo se arriesgan a hacer innovaciones?

Es nuestra politica; no vamos a hacer nada sélo porque creamos que

va a vender. Hay que tener en cuenta el punto de vista comercial, por

"“Es un juego distinto, fresco, pero sobre una
base que el jugador ya conoce. Sabe que tiene
que pensar, que debe decidir la estrategia antes
de actuar, que no es solo cuestion de habilidad”

supuesto, pero hacemos lo que nos gusta en cada momento porque
creemos que asi es como salen bien las cosas. Desde el primer Com-
mandos hemos seguido esa polftica. Querfamos traspasar la cdmara y
hacer el juego en primera persona, y también lo pedian nuestros fans.

¢Cudl ha sido el mayor reto a la hora de disefiar el juego?
Traspasar el universo Commandos al genero de primera persona. Ha
sido bastante complicado. Y encima le hemos afadido los tres perso-
najes con distintas maneras de jugar, con distintos ritmos. Esto le da
mucha frescura al juego pero a la hora de disefiarlo, pero hacer casar
todas las piezas ha sido complicado.

¢El jugador va a reconocer el espiritu Commandos de toda la
vida o algo totalmente diferente?

Un poco las dos cosas. Es un juego distinto, fresco, pero sobre una
base que el jugador ya conoce. Ya sabe que tiene que pensar, que

debe decidir su estrategia antes de actuar, que no
es solo cuestion de habilidad. Puede decidir el
ritmo de juego; el camino que va a seguir, o el
orden en el que quiere acometer cada uno de los
objetivos. Siempre va a tener la capacidad y la
informacion, para poder decidirlo.

iExiste la posibilidad de quedarte atascado y
no saber terminar una mision?

No, es algo que se nos ha criticado mucho en
anteriores entregas del Commandos estrategia.
Pero ahora nos hemos orientado més al juego de
consola, donde el reto no puede ser frustracion, lo
hemos cambiado y nunca deberfa de suceder.

£Qué han tenido que cambiar de la idea origi-
naria del Strike Force?

Al principio teniamos muchas ideas que gueriamos
mezclar, y a la hora de encajarlas han surgido cosas
nuevas. Queriamos que en una misma misién
pudieses tener tres personajes a la vez, y poder
cambiar entre ellos, y en mitad del proyecto nos
dimos cuenta de que no era una buena idea, de
que era frustrante para el jugador, y por eso io
hemos reducido a dos personajes en alguna de las
misiones. Por mucha claridad de ideas gue tienes,
se te escapan cosas a lo largo del desarrollo.

Los personajes se mueren tan bien...

Es el RagDoll: un sistema de fisicas en las que
utilizamos los esqueletos de los personajes, y el
peso de cada uno de sus huesos para definir, fisica-
mente, con una gravedad definida, cémo se
comportarian ante un tiro, una explosion... g
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La creciente atraccion de la PSP

Ready at Dawn apuesta en su primer titulo como empresa por llevar la calidad de PS2 a la portatil
de Sony. ¢éLes saldra bien la jugada de haber sido los mas madrugadores?

on Daxter, los estudios Ready at Dawn han
Cl optado por dar protagonismo al hasta

ahora conocido simplemente como com-
pariero de Jak, y lo han hecho en exclusiva para
PSP Aunque es el primer titulo de esta compafia,
sus creadores conocen a fondo tanto el personaje
como el sector. Didier Malenfant (DJ}, presidente de
la compafiia, ha formado parte de Naughty Dogs
en la produccion de Jak iy Jak and Daxter: The
Precursor Legacy; y Andrea Pessino, director téc-
nico, y Ru Weerasuriya, director de Arte, trabajaron
para Blizzard Entertainers, y tienen en su haber
algunos titulos de la serie Warcraft. Durante dos
afios y medio se han dedicado a trabajar en Daxter,
un titulo divertido y con calidad gréfica. En una
reciente visita a Madrid, explicaron a Edge cémo ha
sido la experiencia de desarrollar el juego.

DJ: ¢Por qué utilizar a Daxter y no a Jak?
Daxter es el mejor personaje de la serie. El mas
divertido, el que tiene mas personalidad. Lo amas o
lo odias, y esa cualidad es muy buena para un
personaje. Querfamos que despertara emociones
fuertes en la gente, asf que era perfecto. Puedes
panerle en situaciones divertidas y alocadas. Y eso
es algo que no pasarfa con ningin otro personaje.

DJ: ;Cémo ha reaccionado el personaje al
ponerlo en otra plataforma?

Lo mas dificil ha sido saber ponerle limites, porque
cuantas mas situaciones pensabamos y cuantos
mas desafios le planteabamos, més se crecia él, asi
que hubo que decidir un momento en el que
tenfamos que parar, porque tenfamos que terminar
el juego, no pediamos estar diez afos trabajando
cen él (hay gente que si lo hace, pero nosotros no
podemos permitirnoslo). En la PS2 era més serio, y
aqui ha demastrada que es capaz de tener més
valor, de tomar decisiones.

Y ipor qué decidieron desarrollarlo sélo
para la PSP y no en otras plataformas?
DJ: Cuando se anuncio la PSP, decidimos
que queriamos trabajar en ella. Vimos que

Aunque mucha gente piensa que es una
comadreja, segln sus creadores, Daxter es una
nutria. La caracteristica "prudencia” que ha
mostrado en los titulos protagonizados por Jak
ha quedado a un lado. En PSP el personaje
adquiere tintes mucho mas valientes.

era una portatil en la que los juegos podian tener la
misma calidad que en una consola de sobremesa.
Querfamas un juego original, algo que no se hu-
biera visto antes, exclusivo para PSP,

¢£Como han conseguido que los graficos que-
den tan impresionantes?

RW: Artisticamente, el juego esta mas cerca de
Jak1 que de Jak I, pero queriamos algo més vivo,
con mas garra, Nuestro objetivo era evolucionar
respecto a lo que habiamos hecho antes, saber
hasta donde podiamos llegar, no sélo si podiamos
hacer algo que ya habiamas experimentado. Se
trataba de evolucionar. Hemos utilizado texturas de
alta resolucion. Fue posible gracias a la tecnologia,
nadie esperaba que se pudiera hacer algo asi.

DJ: Las fases en la ciudad tienen la misma geome-

“Nos gusta llamarlos juegos
portatiles PS2. Es un juego, bit a
bit, tan bueno como si se tratase

de una consola de sobremesa.

tria que en Jak 2, que era para la PS2. Pera las
texturas tienen mas resolucion para la PSP. Definiti-
vamente, los graficos de Daxter son lo mejor que
puedes encontrar para PSP

Algo increible, tratandose de una portatil
frente a una consola casera...

RW: Cuanto mé&s avanzabamos en el juego, més
vefamos que es el primer juego PSP hecho para PSP.
DJ Nos gusta llamarlos juegos portatiles PS2. Es un
juego , bit a bit, tan bueno como si se tratase de
una consola de sobremesa. La PSP es tan potente
gue es una verglenza no usar toda su capacidad.

Parece gue les han impresionado bastante las
posibilidades de la portatil de Sony.
AP: Cuando empezd a funcionar Ready at Dawn
como compania y vimos la PSP, nos entusiasma-
mos, sablamos que podiamos hacer cosas como
Daxter y decidimos ser los primeros en hacerlo.
Incluso ahora que viajamos mucho, cuando esta-
mos en los aeropuertos saco y la PSP y me pongo
un rato a jugar a Daxter, |y he estado trabajando
con este juego dos anos y medio!

DJ: Nos encanta la PSP. Jugamos a ella mas que
a cualquier otra consola. Es facil trabajar en
un juego si te gusta la plataforma. g

v

Aunque es una compaiiia creada hace sdlo tres afios, el equipo de
la empresa californiana Ready at Dawn tiene un amplio historial
como creador de juegos reconocidos por todos. (De izquierda a
derecha) Andrea Pessino, DJ Malenfant y Ru Weerasuriya,
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Cémo mantener la mente joven ya es posible con la Nintendo DS
Aitor Urraca, Director de EDGE (versién en castellano) nos cuenta sus experiencias en Japén

= N varias ocasiones he tenido la oportunidad
ﬁ;" de ver Japon de cerca. Un pais fascinante

~ de principio a fin y donde la electrénica
esta presente en todas las facetas de la vida diaria.
Cada afio se venden ingentes cantidades de teléfo-
nos moviles, pantallas de television, ordenadores y,
per supuesto, videcconsolas. En este Gltimo punto,
Sony con su playstation y Nintendo con su Game-
Cube son las reinas, pero en portatiles por ahora es
la DS de Nintendo la més extendida, a la espera de
lo que poco a poco sea capaz de hacer la nueva
playstation portatil -PSP- de Sony.
Pero en realidad son los juegos lo que uno utiliza
mas que la consola propiamente dicha vy allf la
gente es bastante practica y piensa mas en qué
juego les interesa que en la consola propiamente
dicha. Nintendo, plenamente conocedor de esto, se
ha lanzado a desarrollar y poner en su exigente
mercado juegos para un publico més adulto. Entre
esas nuevas propuestas, destacan los programas
creados por un psicélogo japones que nes asegura
una répida mejora en la utilizacion de nuestra
mente para conseguir una agilidad de calculo dp-

tima para evitar o retrasar la aparicion de enferme-
dades mentales relacionadas con la edad. En un
pais donde una madre acompana a su hijo de poco
mas de tres afios a que elija su primera consola...
me doy cuenta de la diferencia radical en la forma
que tienen los japoneses de enfrentarse a este tipo
de dispositivos, pratica y abierta, muy diferente de
la europea, donde los videojuegos se ven como

Nintendo ha dado en el clavo al proponer un
juego para agilizar la mente que, tras un rapido
test, nos asigna una “edad mental”, que no vere-
mos el momento de mejorar practicando, ya que
esa edad que nos indica suele ser mucho méas de la
que realmente tenemos y cuando se trata de la
mente esto no es nada bueno...

Por atro lado, sobre mi experiencia en Japén,

Nuestra memoria nos preocupa, de ahi el éxito de los crucigramas
y ahora del Sudoku. En Japén, como no podia ser menos, han apostado
por mantener su mente despierta con las consolas portatiles

algo violento y poco interesante para el desarrollo
de los jévenes. Por hacer una analogia, sabemos
que un automovil mal utilizado puede matar pero
que sus cosas buenas son tantas que merece la
pena tenerlo. Ademas, en Japén, es precisamente
la gente de cierta edad la gue se siente mas atraida
por usar las videoconsolas portatiles, sacando par-
tido a los largos periodos de tiempo que se pasan
en sus desplazamientos al trabajo, ya que la mayo-
ria vive a mas de una hora de donde trabaja.

invitado por companias de electronica de consumo
como Pioneer y Panasonic, os puedo asegurar que
la predisposicion de los japoneses a asumir nuevas
tecnologias sin pensar tanto en si seran un estan-
dar en el futuro sino méas en sacarles partido de
forma inmediata, hace que tengan a su disposicidn
siempre lo Ultimo en electronica, y lo que siempre
se dice a nuestro favor... con unos pisos tan caros y
unos coches que sélo pueden comprar si ya tienen
la plaza de garaje, gue les puede costar diez veces

e e e S S
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mas que el coche, lo mejor es gue se gasten sus
bien ganados yenes en apoyar ala industria nacio-
nal: electrénica y videojuegos, con Nintendo y Sony
a la cabeza del entretenimiento.

Por tltimo, os puedo asegurar que el estandarte
de esta revista "VideoGame Culture” es alli una
realidad y la pasién por tedo lo que gira en torno al
mundo de los videojuegos hace que publicaciones
comao ésta, sean de las mas deseadas por su presti-
gio y buen hacer. Los juegos son mas que una afi-
cidn, son una forma de compartir y relacionarse
con los demas, son para el entretenimiento lo que
Internet para la informacién. Tantc uno como otro
son modernos y alcanzan sélo a las generaciones
que al empezar a vivir accedieron a estas nuevas
formas de jugar y de estar informados. Juegos hay
muchos y formas de jugar también, pero progra-
mas come estos de Nintendo deberian dar lugar a
las administraciones a enfocar de una nueva forma
la utilidad de las videconsolas en los colegios y tam- el
bién en los centros de tercera edad. En general, de- .
mostrada su utilidad, los juegos son recomen- )
dables para todos los grupos de edad. %
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| See how larger

| portions of lhese
| brains are being
| put to work?
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Los juegos de inteligencia hacen furar
en Japon. Especialmente los nuevos
lanzados por Nintendo para su DS que
prometen “activar” tu mente y que
utilices todo su potencial.
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Power Stone Collection
FORMATO: PP DISTRIBUIDOR: CAPCOM

Anunciado en el encuentra de prensa arganizado por Capcom en
Las Vegas, se trata de una conversian PSP/Dreamcast. Podrian
haber prescindido del alargamiento de pantalla al formato 16:9.

Mother 3

FORMATO: GBA DISTRIBUIDOR: NIi{TENDO

Nuevos juegos y actualizaciones que sélo encontraras aqui

Osawari Tantei Ozawa Rina
FORMATQ: U5 DISTRIBUIDOR: SUCCESS

. ¥ (0] 1]
Llega como respuesta a la peticién de juegos para la tactil de DS.
Esta belleza fant drica sigue el esq de accion en la
pantalla superior y control en la tactil, y derrocha originalidad.

Superman Returns
FORMATO: 2¢0, PS2, P23 (TRC), »PDX DISTRIBUIDOR: £~

Dead Rising

FORMATO: 360 DISTRIBUIDOR: C/\PCOI

Mas buenas noticias desde Las Vegas: el jaleo devastador de
Inafune toma forma y recuerda a sus comienzos. El héroe Frank
West aparecera mas suave y con un movimiento mas logrado.

Stranglehold

FORMATO: 360, PC, P53 DISTRIBUIDOR: MIDWAY

Mientras Shigesato Itoi lucha contra el impulso de volver al pasa-
do y profundizar en su "historia terminada®, el tan esperado
juego que cerrard la serie va terminandose con esfuerzo.

Kingdom Under Fire: Circle Of Doom
FORMATO: 360 DISTRIBUIDOR: TBA

L

La pelea de mazmorra de Blueside no es en sf una secuela, sino
una extension del juego que seguramente pondra a prueba la po-
tencia de la 360, aunque s6lo sea por la carniceria.

Se dice que ya existia gran parte de este juego, que Tiburén era
sélo un adelanto. El motor ha cumplido con io que se prometié en
el X05; es de sup que el ¢ id bién lo hara.

Okami

FORMATO: P52 DISTRIBUIDOR: L APCOM

Aunque el distribuidor Atsuchi Inaba confirma que sale ahora en
Japén, no precisa las fechas para ningiin otro pais. Capcom espera
encontrar localizaciones de calidad y contenidos adicionales.

Atrapado entre el escaso repertorio de John Woo y el titubeante
modelo de combate de Max Payne, el shooter del equipo Psi-Ops
esta dispuesto a sacar el méximo partido a su limitado potencial.

Tekken: Dark Resurrection
FORMATO: F5P DISTRIBUIDOR: HAMCO

La generosidad de Namco se reafirma con UMD, la actualizacion
del juego arcade y de portatil, con mas modos de juego, comba-
tes inalambricos y bonus de complementos para los trajes.

o la
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Tan lineal v restrictivo como encantador, €l Warbears del crea-
dor Gionatan lasioc es un rompecabezas que tiene todos los
mini-personajes y el guidn que ya pudiste ver en el Samorost,
pero con la mentalidad “"hay una manera de ganar y muchas
de perder” que ya estaba presente en Hapland.

La historia de un escuadron de elite de osos-policia que intei-
vienen en atracos a bancos y secuestros, requiere que el juga-
dor se abra camino a través de un escenario muy complicado y
con muchas fases, por medio de puzzles. Un movimiento en

falso o utilizado en el moniento incorrecto puede dar al traste
con toda la operacion y obligar al jugador a empezar de
nuevo. De todos modos, parte del atractivo de Warbears esta
precisamente en la tension que esta situacion propicia {aunque
1asio ya haya pedido perdon al respacto y se espera que lo ate-
nge dentro de poco). Divertido y fleno de bonus que se pue-
den deshloquear para los mds obsesivos y perfeccionistas,
Warbears capto sus propios fans desde al principio; es de espe-
far que empiecen a preparar la secuela en breve.
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Los + buscados de Edge

Dead Rising

Dando por bueno el poco convin-
cente paso de prototipo a limitada
beta, la operacion de limpieza en el
supermercado de Inafune ha conse-

guido muchas risas y larga vida.
360, CAPCOM

Sam & Max &

3 -

Se dice que en este juego participa
gran parte del equipo de Freelance
Police Team. Solo nos queda confiar
que se parezca mas al comic de Pur-
cell en la red que al 3D de Bone.
PC.T

ELLTALE GAMES

Yakuza

En Japon fascino tanto como para
hacernos creer, que una version
traducida de manera coherente,
nos haria querer saltar con la bici
por encima de la gente.

2, SEGA

Juego de monos

El futuro del entretenimiento electronico

Algunas veces, la primera vez no es la mejor...

ual es el mayor [ujo en un
c videojuego? (Una pantalla

de plasra de 65 pulgadas
cori 1.080 pixeles? ;Un completo
archivo en DVD con todos los titu-
los de MIAME ROM del mercado, sin
derechos y en exclusiva para ti?
¢Un papelito que contenga el mavil
persorial de Miyamoto? ;Un estu-
dio de desarrollador a la ultima con
100 trabajadores de primera y fon-
dos ifimitados para poder crear el
juego que siempre has guerido?

No. El mayor lujo para un jugén
seria tener un mono entrenado
para que jugara las dos primeras
horas (o las cinco primeras si es un
RPG) de cualquier juego que le
apeteciera y asl no tener que pasar
por todos los tediosos tutoriales, y
misiones de entrenamiento, el
tener-gque-conseguir-todas-las-habi-
lidades-antes-de-que-te-las-quiten
o el tener-que-matar-20-ratas-sélo
para-comprobar-que-sabes-dénde-
esta-el-boton-X. Imaginatelo: po-
drias ir directamente a lo que te in-
teresa. Sin habrtaciones llenas de
cofrecitos que te ensehan que
hacer y como moverte. Sin puertas
custodiadas por un NPC (Non Playa-
ble Character) que te prometan
una gran aventura y luego te reco-
miendan pedir consejo al anciano
de la aldea antes de proseguir “por

Black & White 2 es uno de los juegos mas
cuipables del Sindrome Sobreprotector de los
Tutortales. Algunos incluso hubleran pagado por
que no hubiera salido.

este camino”. Sélo hacer agquello
que has venido a hacer.

En los ultimes anos los juegos
han dado un gran paso al recono-
cer que sus jugadores no tienen por
que ser necesariamente expertos.
Los tutoriales estan mas integrados,
son rnas interactivos e incluso a
veces se adaptan al jugador. Las
curvas de aprendizaje son mas sua-
ves, y los desafios iniciales artificial-
mente faciles. Todo es valido si la
finalidad es hacer crecer 2l propio
mundo del videojuego.

¢Pero que pasa con los que si
son unas expertos? (Los que se
saben todas las pistas, tienen la ha-
bilidad, pueden leer un escenario
tal y como lo haria un lector de CD?
;Se puede atender a las necesida-
des de ese grupo, de forma que
sentarse delante de un juego
nuevo no supsnga una decepcién y
estar una tarde entera dando pasos
tontos? Tal vez los juegos deberian
contener una hoja del libro de Koji-
ma en la que se lea: “Es mi primer
videojuego”, “Me gusta mas la fi-
bertad”, o “Me gusta mas la seguri-
dad”. O quiza la Xbox 360 pudiera
integrar esta informacion en nues-
tro perfil (Psique del jugador: San-
guinario, Obediente o Rebelde).
Piensa lo que les ahorrariamos
a esos pobres monos... '@
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FlatOut 2
PC, P52, XBOX

EverQuest II: Kingdom Of Sky

o

Yoot Saito’s Odama

G<
Ol

Buzz! The Big Quiz

Top Spin 2

350, DS, GBA

Contact

Field Commander

PSE

Lego Star Wars IIl: TOT

DS, GBA, GC, PC, PS2, PSR XBOX

RF Online

[

ArchLord
nC

Daxter
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FORMATO: PS2, XBOX, PC
DISTRIBUIDOR: EMPIRE INTERACTIVE
ESTUDIO: BUGBEAR

ORIGEN: FINLANDIA

LANZAMIENTO: JUNIO 2006

El aspecto de los otros corredores es realista, pero queda lejos de los vanidasos de Need for Speed: Most

FlatOut 2

Vuelven las carreras destructivas, aungue quizas a los
conductores mufiecos de trapo no les haga tanta gracia

-

Wanted. Recuerda mas a Road Rash y a sus enemigos de aspecto mas bien normalito.

latOut nc responde al tipo de juego

que suele hacer Bugbear. “FlatOut

fue nuestro tercer titulo, y nuestro
primero para consola y multiplataforma.
Supuso una enorme oportunidad de apren-
der para toda la compadia y hay que recono-
cer que el juego que lanzamos guarda sélo
un cierto parecido con el que imaginamos a
finales de 2002, cuando disefiamos los pri-
meros prototipoas”, explica el director de
desarrollo de negocio, Jussi Laakkonen.

Pues bien, FlatOut 2 es una puesta al dia
de FlatOut: gasolina fresca, un buen acabado
y un motor mejorado. Por ejemplo, sus pistas
ahora pueden albergar hasta 5.000 objetos
dinémicos que se pueden destruir, el 66 por
ciento més que su antecesor. Lo cual es
importante, porque el cacs de FlatOut es mas

Los canales de Los Angeles (izquierda) permiten una velocidad increible con el depésito lleno, aunque te

arriesgas a un buen golpe. En las competiciones del centro de la ciudad puedes volar sobre los tejados.
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El aspecto mas popular de /a serie, el juego online, valvera para los tres formatos, permitiendo que el motor fisico de
FlatOut 2 se estire; las pruebas de mufiecos de trapo sélo pueden experimentarse online en la secuela.

resistente que la destruccién omnipresente
de Full Auto: los objetos se redistribuyen mas
que destruirse. Las estructuras se pliegan al
chocar y las vallas saltan hechas pedazos...
pero los escombros no desaparecen, sino que
se desparraman sobre la pista, con lo que
incluso el resto mds inofensivo se convierte
en una seria amenaza si se queda atrapado
bajo las ruedas de un vehiculo a toda pastilla.
En vez de hacer que las pistas sean pasi-
llos lineales, las carreras ahora se bifurcan y
se entrecruzan por amplias zonas en las se
que amontonan mas obstaculos y estorbos
gue el dormitorio de un estudiante. Increible-
mente, las explosiones son una novedad de
FlatOut 2, y es mucho lo que puedes hacer
estallar. Incluso puedes causar corrimientos
de tierras, y obtener reacciones en cadena.
Sea cual sea el rendimiento del motor, la
conduccién de FlatOut ha sido siempre pro-
blematica, sin verdadera sensacion de control

con sus mandos. ;Se habré resuelto esto en
FlatOut 2? Laakkonen contesta: “El juego
ofrece tres modelos basicos de conduccién:
con traccién a las cuatro ruedas, con traccién
trasera y con traccion delantera. Cada una de
las tres clases de carrera (por el campo, en un
circuito y competicion urbana) contiene
variaciones para cada modelo de conduccién,
que cambia seguin el coche en funcién de su
masa, aceleracién y respuesta. Eso significa
que los jugadores pueden lograr que sus
coches tengan mejor agarre, por ejemplo”.
Los oponentes también pueden tener
problemas de control: sus vehiculos no estan
pegados al trazado: incluso el mas ligero
volantazo puede sacarlos del asfalto u obli-
garles a realizar una parada de emergencia
con ayuda de un tronco de arbol. En la etapa
beta del desarrollo, |a dificultad del juego
mantiene reminiscencias del original: una
conduccién sorprendentemente implacable,



donde no se concede una tregua al jugador
ni siquiera en las carreras iniciales con las que
puede reunir dinero suficiente para comprar
las actualizaciones que le permitan conseguir
con tranquilidad un puesto en el podio.

Pero habfa un aspecto en el que nunca se
puso en duda a FlatOut: sus horrorosos e
hilarantes Juegos Olimpicos del Mufieco de
Trapo, que, entre otras cosas consisten en
conductores arrojados a propésito fuera de
sus vehiculos a toda velocidad, o hacia dianas
gigantes. "La parte de mufiecos de trapo fue

Para subrayar su diversidad destructiva, los premios posteriores a la carrera se dividen en cinco categorias de colisién. El
premio en metalico permite ahorrar para hacer mejoras en los vehiculos para ganar con més facilidad en otras competiciones.

tuacién para cada prueba que ayude a dotar-
las de variedad. Lo mejor, no obstante es que
los jugadores tienen [a posibilidad de dirigir a
sus avatares segdn vuelan por el aire, funcion
para la que los creadares han ideado el
neologismo de ‘aerobacias’. Hay dispanible
un movimiento de volantazo de un solo uso
para dar al conductor la opcién de elegir el
punto de aterrizaje mas adecuado.

FlatOut 2 es una secuela sélida, pero
£como se siente Bugbear sobre la creciente
competencia en el mercado de los juegos de

Las pistas no se perciben como pasillos lineales, sino gue
se bifurcan y entrecruzan por amplias zonas que contienen
mas obstaculos que el dormitorio de un estudiante

muy bien recibida por los jugadores”, asiente
Laakkonen. “El estilo anarquico de las prue-
bas, como si fueran dibujos animados, hace
que muchos se partan de risa”. Por tanto el
numero de pruebas se ha duplicado hasta
llegar a 72, incluyendo anillos de fuego,
curling, saltos de esqui y lanzamiento de
piedras. Las pruebas se explican por sf mis-
mas, y todo gira en torno a la misma idea:
disparar a tu conductor a través del parabri-
sas en el angulo perfecto para obtener los
resultados deseados. Puesto que todas se
apoyan todas en esta misma premisa, Bug-
bear ha incluido un curioso sistema de pun-

carreras, que siempre ha parecido al borde
del embotellamiento? Por lo menos, no
parece haberse vsito muy afectado por la
aparicién de Burnout. “La competencia es
impartante, pero no nos pasamos las noches
en vela preocupados por esta cuestién, como
FlatOut es su tipo de juego muy especifico.
No es superficial ni totalmente serio. No
subestima al jugador ni esconde la compleji-
dad de la carrera, pero tampoco requiere que
repitas la misma trazada vuelta tras vuelta.
FlatOut va de conducir répido y darse trom-
pazos. Pensamos que FlatOut 2 tiene

un gancho que no podras esquivar”. g

La banda sonora de FlatOut 2 ofrece un buen montén de
grandes grupos musicales basados en guitarras (como
Métley Crile, Nirvana y Supergrass) en vez de la musica
europea independiente que llevaba la primera edicién de
FlatOut, quizas basandose en el éxito del titulo original.

Bugbear ha dedicado una parte importante
del tiempo del desarrollo del juego a optimi-
zarlo para PS2, "Sélo tienes que echar un
vistazo a la versién para PS2 de FlatOut 2
para darte cuenta del enorme rendimiento
que puedes sacar a esta vieja plataforma si

jarla”, asegura Laakk

Sensacién. no realismo

Como Bugbear sabe perfecta-
mente, los entornos quedaban
algo inconexos en el primer
FiatOut, comp si se tratase de
una coleccién de paisajes
diferentes superiicies y poco
més. Las pistas de FlatQut 2
oftecen un recorrido por EEUU,
con competiciones en fas
b

e malz de ¥
autepistas de Los Angeles. “E|
{uege no husca reproducis estos
paisajes de modo realista, sino
captar la sensacién de que
estds alli”, aclara Laskkonen,
“Pero .emmﬁ;; convencidos de
‘que auien haya visto Tesmina-
tor 2 se sentira af instante
€omo en casa conduclends por
los canales secos de LA.".
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FORMATO: PC

DISTRIBUIDOR: SONY ONLINE ENTERTAINMENT
ESTUDIO: IN-HOUSE

ORIGEN: EE.UU.

LANZAMIENTO: A LA VENTA ONLINE

EverQuest Il: Kingdom Of Sky

¢Sabré reciclarse el antecesor del moderno MMORPG y seguir el
ritmo de los descarados titulos a los que él mismo abrid el camino?

haya generado el juego hasta el momento.

4s que en ningun otro segmento de

la industria, los desarrolladores de

titulos de rol multijugador masivo
online tienen un estrecho margen de
actuacion al disenar y proponer ideas.
Especialmente dificil ha sido para Sony
Online Entertainment (SOE) la continua
busqueda de un peligroso equilibrio entre las
concesiones a los gustos de los veteranos y el
deseo de seducir a los novatos. Tras la
ventaja de tener practicamente el Unico
juego del mercado, el impresionante
EverQuest, ha tenido que hacer frente a una
competencia cada vez mas creciente.

Frente a la ambiciosa puesta al dia de Star
Wars Galaxies, el progreso de SOE en
EverQuest il ha sido bastante mas mesurado,
dedicando todo el afo pasado a aprender
de sus competidores y de la comunidad de
jugadores, lo gue le ha permitido ofrecer una

La entrada a Tenebrous Tangle, la primera zona, destaca por un gran salto aguas abajo. Emocionante, pero
también una manera inteligente de prepararse para lo que viene después. Sobrevive y podrds continuar.
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Los restos hechas jirones del Plano del Cielo que quedan en
este munda son escenas de las mas bellas y vertiginosas que

buena dosis de actualizaciones que, en todos
los sentidos, ha logrado que el juego crezca
en la direccion correcta. Con la segunda
expansion, Kingdom of Sky, SOE espera
continuar con su buena suerte, ofreciendo a
los jugadores mas veteranas nuevos mundos
que explorar y, en general, una sensacion de
personalidad que le diferencian de otros.

No podras encontrarlo en las tiendas
espafiolas, ya que en nuestro pais no se va a

tenido la ocasién de aportar un enfoque mas
vertical al disefio del mundo, dando a los
jugadores mas libertad para explorar de
forma acrobatica el mundo, escalando
acantilados y cayendo en picado sobre las
cataratas (e incluso sobre las pequenias islas)
para descubrir zonas nuevas.

Pero la expansion no es un simple
maquillaje, ni estd pensada exclusivamente
para jugadores de alto nivel en busca de

La aportacién mas importante es el nuevo sistema
de logros, que otorga puntos extra al superar
retos especiales, pero antes debes llegar al nivel 20

lanzar este titulo, pero si cuentas con la
posibilidad de adquirirlo onlfine en cualguier
web especializada y, por supuesto, en la
pagina store.station.sony.com.

Una de las metas bésicas de la expansion
Sky es devolver la frescura a la exploracion de
Norrath, gue para muchos se alejaba
demasiado del realismo grafico de la secuela.
El reino consta de islas flotantes y habitantes
antiguos que se han ido escapando del ahora
inestable Plano del Cielo, el planc paralelo
disefiado como zona de atague de maximo
nivel de EverQuest. Los origenes alienigenas
del reino han dado a los artistas de SOE
mayor libertad para modificar la estética de
los escenarios, y en una paleta mucho mas
rica de purpuras y naranjas, que matizan
cada érea. Los disenadores también han

contenidos frescos. La incorporacién mas
importante de Kingdom of Sky es su nuevo
sistema de puntuacion basada en logros.
Para poder beneficiarse de €l debes superar
el nivel 20. Este sistema supone una nueva
manera de incrementar la adiccién por el
juego y de dar una oportunidad al jugadores
de diferenciarse de otros que haya la misma
raza y clase. Es independiente del sistema de
experiencia estandar y otorga puntos extra a
quienes afronten desafios épicos, como
enfrentarse a enemigos muy poderosos o
descubrir tesoros, pero, en general, convierie
en mas importante exploracién del mundo
de Norrath de lo que era necesario en el
juego de nivel tradicional. Estos puntos extra
sirven para potenciar las caracteristicas del
personaje en un arbol de logros organizado
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Un hogar propio
Una de las nuevas criaturas de la expansién, el dragdn,
ha creado una especie de semidragones, los droags, para

hacer sus ofertas y proteger sus santuarios internos. EverQuest 1l da a los

por clases, con lo que tus golpes especiales
tendrdn mas puntos y se ampliaran los
hechizos, ademés de permitirte diferenciarte
de otros jugadores que hayan seguido el
mismo entrenamiento.

Todos estos cambios son parte del intento
por parte de SOE de insuflar vida a un
mundo que es visio como mas apegado a la
obtencion de un botin que al avance de la
historia. Para ello, Kingdom of Sky expande
también sus busquedas de ‘firma’ y de
‘herencia’. Las primeras son aventuras
lineales que estan relacionadas con la historia
principal de Norrath, dando a los aventureros
mayor conciencia de su papel en el mundo,
mientras que las otras hacen referencia a
temas que cimentan la unién existente entre
la Norrath del titulo que nos ocupa con la del
primer EverQuest, ambientado 500 afos
antes, Ademas de aportar informacion sobre
el mundo que habitan, las blsquedas de
herencia te recompensan con los objetos que
fueron mas populares en el titulo original.

Cabe dudar de si estas nuevas
aportaciones serdn suficientes para atraer a
las masas de jugadores online o captar
nuevos jugadores. SOE parece contentarse
con jugar a la carta mas segura con Kingdom
of Sky y asegurarse la fidelidad de sus
seguidores, garantizando gue la empresa
sigue interesandose por el titulo. Y, ya que el
mercado MMO es cada vez mas diverso y
competitivo, puede que eso sea lo mas
inteligente que Sony podrfa intentar. @

No seria un Kingdom of Sky sin criaturas
aladas, En Cielo Barren viven los aviaks, los
vultaks y los hooluks, modelados a partir de
aguilas, buitres y biihos. Cada uno de ellos
reacciona diferente ante los recién llegados.

Como vestigio del antiguo Plano del Cielo, el reino alberga
algunas de las criaturas mas antiguas de Norrath, entre ellas
unos dragones que han anidado en las interioridades de
Bonemire, el mundo més profundo de Kingdom of Sky.
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DISTRIBUIDOR: NINTENDO

Yoot Saito’'s Odama

Ahora podremos comprobar si Nintendo ha logrado combinar
la estrategia en tiempo real con la locura del pinball

Con su movimiento de tropas, gran perspectiva y estilo

habhitual, pero apasionante, una especie de Total War en
pequeiio. Y los canticos elevan el dramatismo.

Es vital entrenar para que los comandos de voz lleguen
bien. La inusual interfaz de Odama encaja con la filosofia
de Nintendo, y Saito piensa ya en una version para DS.

En caso de desastre, al pulsar el botén
Z acuden refuerzos al fondo de la
pantalla. También puedes salvar la
situacién inclinando el campo de
batalla con el stick manual para
reconducir la bola, que es el elemento
menos realista de Odama.

atamari ya esta disponible, Colossus
_ esta triunfando, Phoenix Wright esta
. alavuelta de la esquina y Chibi
Robo llegaré este mes. La predilec-
cién de los editores por traer los juegos
japoneses esotéricos al publico europeo
parece ser mayor que nunca, pero habria que
preguntarse si este hibrido activado por voz
entre estrategia militar feudal y pinball ten-
dria un lanzamiento global, o incluso ni
siquiera simultaneo, si el programa de nove-
dades de GameCube no estuviera tan desola-
doramente vacio. Su creador, Yoot Saito
(padre también de Seaman), no esta de
acuerdo y argumenta que se trata de un
juego universal: “Yo queria que fuera algo
que Japén, Europa y Estados Unidos pudie-
ran ver a la misma distancia: un entorno
medieval”, afirma. En otras palabras, es igual
de extrafio para todo el mundo.

QOdama es una enorme bola de hierro
impulsada por los flipper que puede aplastar
tus tropas o las del enemigo mientras rueda
el campo de batalla. No es el tnico bloque
de metal del que tu, desposeido sefior de la
guerra Kagetora, tendras que estar pendien-
te. Para pasar a la siguiente fase, tendras que
garantizar la seguridad de un pequefio grupo
de hombres que transporta una enorme
campana gue debes llevar hasta la puerta de
la parte superior de la pantalla; Activaras
acciones especiales si la haces repicar con la
Odama. Gestionaras el movimiento de estas
tropas dandoles ordenes orales a través del
micréfono que viene con el juego. El resto de
tu ejército responde a drdenes generales
como "avanzar” © "concentrarse”, pero
pueden tomar decisiones de manera autono-

Los dafios colaterales son inevitables en una guerra
pinball gigante, asi que mantener la moral es importante.
Pulsar A da comida, pero si abusas de ello, se las tropas
perderan eficacia. Un segunde jugador puede conectar
los bongos de Donkey Konga y amenizar el ambiente.

ma para tareas tales como superar obstacu-
los, conseguir el control de los flippers adicio-
nales u ocuparse del enemigo.

Combinar los elementos de equilibrios y
la planificacion de la estrategia en tiempo
real con el caos de un pinball es un objetivo
que asusta a cualquiera, por no decir que es
un empefo suicida. La mayoria de los inten-
tos anteriores de mezclar el pinball con una
estructura de videojuego sistemético ha
desembocado en el mejor de los casos en
una situacién comprometida y en el peor en
una frustracién inservible para jugar, y eso sin
maver grandes tropas a través de la inteli-
gencia artificial ni complicarse la vida con un
reconocimiento de voz fiablemente. “Ha
sido dificil equilibrar este juego”, concede
Saito, explicando por qué ha tardado tanto el
desarrollo del titulo. “Incluso fas fases de
planificacién han sido apasicnantes, pero el
proceso ha reguerido mucha sintonizacion
por nuestra parte”.

Hay que alabar que Vivarium se haya
tomado el tiempo necesario para refinar
QOdama y no se haya apresurado a sacar un
titulo a medio camino. Al menos, el disefio de
nivel que hay actualmente muestra gran varie-
dad e ingenuidad dentro de sus rigidos para-
metros. Pero las impresiones iniciales apuntan
a un juego tan caprichoso como deliciosa-
mente surrealista, y muy dificil de controlar.
Esa podria ser la diferencia entre que Odama
sea considerado un clésico de culto
o simplemente una excentricidad,
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Buzz! The Big Quiz

No es la pregunta del millén de délares sino algo muy
simple: Sony despliega otra fase de su nuevo imperio

na pregunta facilita: ;cudl fue el
P videojuego mas vendido en el Reino
Unido las navidades pasadas? El plan

de Sony era que fuera Buzz! The Music Quiz,
seguramente creyendo que Need For Speed
no podria lograr la carambola. Pero pese a
unos pulsadores del gusto de todos, una
presentacion muy medida y las elevadas
expectativas, Buzz apenas entro en el listado
de los 20 juegos mas vendidos. ¢ Estaba mal
concebido todo lo relacionado con el juego?

El buen desarrollo de las ventas demues-
tra lo contrario. Buzz se ha asentado en los
carros de compra desde su lanzamiento. El
alto nimero de unidades vendidas indica,
una vez mas, que Sony UK estd encabezando
la tendencia a ampliar el atractivo de la
consola mas extendida en todo el mundo. Y,
dado que la empresa Relentless siempre tuvo
una confianza absoluta en el éxito de su
idea, es logico que apareciera tan pronto una
versién para vender con o sin timbres pulsa-
dores. Pero tampoco debe ser una sorpresa,

ya que ha pasado tan poco tiempo entre el
lanzamiento de los dos juegos, que The Big
Quiz repita varias de los defectos que aqueja-
ban a su predecesor.

El surtido de categorfas de preguntas
comprende cine, geografia, politica, historia
natural y deportes; es lo bastante amplio
para satisfacer a los aficionados a lo anécdo-
tico sin profundizar en exceso. Y, para reflejar
este enfoque, los tipos de pregunta han
cambiado (se te pide que identifiques image-
nes de lugares conocidos a escala local, que
adivines la nacionalidad de estrellas del pop y
que te atrevas con el terreno pantanoso gque
supone la biografia de politicos. Pese al
amplio surtido de temas, la supresion de los
fragmentos musicales priva al juego de parte
de su encanto. The Big Quiz confia probable-
mente en que los jugadores lo suplan con
una banda sonora propia compuesta de de
sonoras carcajadas y gritos de vergienza.

Algunas rondas se han retocado sutil-
mente para mejorar la dindmica de juego,

La seductora ayudante ha experimentado una mejora
gréfica sorprendente y casi inexplicable. Ha desarrollado
unas mejillas mejor cinceladas y unos encantos mas
voluminosos que los mostrados en The Music Quiz.
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SOLDADO RYAN"?
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WHICH OF THESE CONNECTS DANNY DE ViTO AND
CHIMTOPHER LLOYD?

La accion sigue dependiendo de los botones de opcion de
color, que san esenciales para mantener tantos jugadores
cuanto sea posible implicados en cada pregunta, sobre
todo ahora gue pueden jugar hasta ocho personas.

pero sigue habiendo demasiadas que no
funcionan: ;como puedes identificar el ejem-
plo mas préximo cuando ni siquiera sabes
cuantos ejemplos van a mostrarse? Y, pese a
los intentos de dar forma a cada juego, sigue
sin haber sensacién de progresion o de
aumento de la emocién a medida que el
espectaculo avanza hasta el final.

El problema ahora para Relentless es que,
con el éxito de su versién actual centrada
sélo en la misica, puede que tenga pocas
ganas de hacer algo més gue retocar el
juego. Esperemos que las ediciones
futuras colmen el potencial del titulo. @

¢QUE ANIMAL SE RELACIONA CON EL TORO?

| L/

JUGAD. 2 JUGAD. 3 JUGAD. 4

La presentacién general sigue siendo muy
clara, aunque algo fria y distante. Algunas
imagenes usadas para ilustrar las preguntas
suenan a libreria fotografica, y pueden hasta
confundir sobre el tema de la pregunta.

FORMATO: PS2
DISTRIBUIDOR: SCEE
ESTUDIO: RELENTLESS
ORIGEN: REINO UNIDO
LANZAMIENTO: 19 ABRIL
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Cine y deporte

Cuando EDGE hablé con
Relentless antes dei lanza-
miente de Buzz el afio
pasado, ya se sabla que
venlan de camino otras
varsiones dei juego. El
nuevo listado de persona-
jes, entre los que resaltan
sin duda las estrellas del
cine y ¢l deporte, da una
idea bastante clara de lo
que podemos esperar mas
adelante, aungue no se han
ravelado detalles todavia.
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FORMATO: 360, DS, GBA
DISTRIBUIDOR: 2K SPORT
STUDIO: PAM DEVELOPMENT
ORIGEN: FRANCIA
LANZAMIENTO: YA A LA VENTA

PAM tambien esta produ-
ciendo versiones de Top
Spin 2 para las dos conselas
portatiles de Nintendo. Y las
considera extensiones de la
marca Top Spin, no adapta-
ciones. Aungue las llame
asi, la versién DS es muy fiel
al juege anginal para Xbox:
flulda, accesible y adictiva,
ilena de animaciones, con
un modo Career simplifica-
do y un modo multijugador
inalambrico muy dificles de
soltar; podria convartirse en
uno de los mejores titufos

tenga mis variaciones: su
pequena pantalia, controles
comprometidos y animatio-
nes simples dictan un ritmo.
rapido tipo arcade. Al princi-

encadenar varios golpes
juntos. Aun asi, es improba-
ble que dure mucho, ala
vista de Mario Tennis.

N\

) Top Spin 2

-

7

Top Spinregresa dispuesto a llevarse el titulo en el campeonato
online de la 360, y su mejor arma es un buen servicio

n las interminables disputas e inter-

cambios entre acérrimos jugadores

online y los creadores de los juegos,
son muy habituales los casos de disefiadores
que deben tomar medidas contra los prime-
ros, para frenar el abuso involuntario,
desequilibrante de los fallos involuntarios en
el sistema de juego, o las manipulaciones. Es
mucho mas raro que se cambien las tornas:
jugadores que consideran injustc un elemen-
to central del disefic del juego, considerando
que utilizarlo es una proeza, y prohibiéndolo.
Eso fue exactamente lo que pasé con el
‘golpe de riesgo’ de Top Spin, en el punto
final del excelente -y parece ser que guiado

por el juego limpio- escenario del torneo en
linea que surgid en Xbox Live, tras su lanza-
miento en 2003. El modificador de tiros,
dificil de manejar, estaba pensado para
convertirse en una jugada arriesgada que
determinase el triunfo o la derrota. Pero
cuando los mas jugones aprendieron a cla-
varlo, se volvio demasiado poderoso.

En PAM Development, muy consciente de
lo bien que habia funcionado onfine su juego
de tenis y dispuesto a basar en él la secuela,
Top Spin 2, han sido listos y han escuchado a
sus seguidores. De esta manera, han logrado
un golpe mucho méas complejo, con un ritmo
irregular, pensado mas como el Ultimo recur-
so de un jugador desesperado. La mayoria de
los ajustes practicados al ya intuitivo sistema
de juego de Top Spin apuntan a dotarle de
méas profundidad en tactica y habilidades,
para soportar mejor el ciclo de juego méas
largo que tiene un juego oline.

El ritme se ha ralentizado; los movimien-
tos fisicos se redisefnaron para elevar la exi-

Ademas de los jugadores creados, hay profesonales reales,
aunque sus estilos de su juego son mas creibles que sus
retratos. También puedes jugar partidos de hombres contra
mujeres, para quien tenga esa fantasia, El entrenamiento da
lugar a los minijuegos surrealistas de Virtua o Maric Tennis.
Para dar mas emocion al modo Career, el entrenador, el
patrocinador o un rival pueden organizar eventos.

Top Spin 2 tiene herramien-
tas de creacion de persona-
4 jes nunca vistas. Genera
humanos convincentes, con
matices de piel extraardina-
rios, Puedes especificar la
edad, los saques y el estilo
de grito al golpear.

El juego tiene 37 escenarjos, desde canchas para practi-
car hasta pistas del Masters y el Grand Slam. Irénicamen-
te, el tnico Grand Slam que falta es el tornec Roland
Garros, celebrado en Paris (donde tiene su sede PAM).

gencia técnica; las debilidades y fortalezas de
los personajes dirigidos por los jugadores son
mas significativas, y asi como dejar pulsado
un botdn de golpe da mas potencia al golpe,
ahora darle sélo un toguecito genera una
bola alta lenta magnifica para apuros defen-
sivos. El medidor ‘en la zona' pasa a llamarse
‘Momentum' y lanza golpes avanzados como
la dejada. Es posible que suene como si fuera
a afectar a la accesibilidad a Top Spin; pero,
tras probar la versién beta casi completa,
sigue siendo posible disfrutar el juego con un
sélo botdn —el valor seguro que supone el
golpe en A, que sirve para casi todo-, y ser
competitivo utilizando unicamente el golpe
basico, si es que te gusta jugar asi.

Puede ser un gran error descuidar la
version offline de un juego que ha sido éxito
online. La respuesta de PAM ha sido integrar
ambas, mejorando la amplitud y la construc-
cion del jugador en el modo Career, decisivo
para el éxito onfine, No hay duda de que Top
Spin 2 sera el juego de tenis mas completo y
adictivo que llegue prédximamente a las
tiendas, y no hace falta decir que también el
mas estético. Solo el tiempo dira si consigue
hacerse con el el titulo de ser la opcién
preferida por los aficionados.. g
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FORMATO: DS
DISTRIBUIDOR: MARVELOUS INTERACTIVE
ESTUDIO: GRASSHOPPER MANUFACTURE INC
ORIGEN: JAPON

LANZAMIENTO: YA A LA VENTA ONLINE

El paso de nivel es rapido y automatico, y
i organizar tu libro de seals antes de la
batalla te dara mas profundidad tactica.

Un as en lamanga
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Contact

'

Los aspectos mas convencionales de Contact como juego

utilizar las opciones de ataque especial con el lapiz.

Es un juego de rol de cartas que se puede conectar en linea
y controlado con el lapiz. Esa es la parte facil de entender...

s poce habitual que lo més sencillo
E que pueda decirse de un juego es
que se trata de una colaboracion

entre los cradores de Harvest Moon y los de
Kifler 7. Pero aunque le eches imaginacién
intentando hacerte una idea de lo extrafio
que es el juego (¢ quiza un propagador de
semillas de varias cabezas?), no pensaras que
se trata de algo tan eriginal como Contact.

Un misterioso profesor, que huye de unos
perseguidores mas misteriosos todavia, es
contactado por una inteligencia ain més
misteriosa por medio de un dispositive abso-
lutamente misterioso. Esa inteligencia eres
tu, el dispositive tu DS, y el profesor, que
pronto se queda atrapado en la Tierra una
vez sus naves espaciales se estrellan durante
la persecucion, necesita tu ayuda. Como
piensa deprisa (como buen profescr que es),
tu nuevo amigo rapidamente camufla su
nave danada como un barco pirata y se
agencia la ayuda de un joven de la zona,

Cherry, para que le haga recados y le ayude a

repararla, Y tu, por medio de tu misteriosa
DS, guias a Cherry bajo la mirada del profe-
sor. El sabio vive en la seca y pixelada aridez
de la pantalla superior, y Cherry en la exube-
rante naturaleza de la inferior. Cuando éste
se pasa a la parte alta para reunirse con el
profe, los dos estilos artisticos colisionan,
subrayando la dualidad de la historia.

Se trata del argumento mas radical y
racional que se haya intentado hasta la fecha
para la doble pantalla de la DS, pero, cuando
controlas a Cherry, las cosas adquieren un
aire mucho mas normalito. El control funcio-
na con el D-pad o con el lapiz dptico: ambos
van bien, y hay cofres por encontrar, rivales
por derrotar y atajos por descubrir. El comba-
te es automdtico, un poco similar a los jue-
gos multijugador masivos por Internet: te

acercas a un enemigo, seleccionas tu tipo de
ataque y miras mientras le llueven los palos.
Tu aportacién tactica viene de seleccionar
ataques especiales, decidiendo si es momen-
to de huir, o utilizar |la otra idea inspirada por
la DS: los seals, movimientos ultraespeciales
que te permiten convocar a un aliado, mane-
jar material peligroso o desatar un atague
especialmente potente. Pueden despegarse
como una etiqueta del libro correspondiente,
y pegarse sobre la accion para la que necesi-
tas ayuda: y todo con el lapiz. En la version
de prueba revela cierta tosquedad, pero
puede gue se corrija antes del lanzamiento.
Por el uso tan habil que hace de las dos
pantallas, Contact parece un juego en dos

de rol, se ven en las batallas, pero incluso entonces podras

El contraste entre los estilos artisticos de las dos partes
del juego es muy acentuado. La pantalla superior muestra
el interior de la nave como la ve el profesor; la inferior
ensefia como ve su exterior el resto del munda.

mitades. La instalacion y la presentacién son
técnicamente impresionantes y genuinamen-
te imaginativas. Pero la chicha del juego, al
menos en las fases iniciales, no va mucho
mas alla de estas habilidades técnicas. Hara
falta un test mas exhaustivo para ver si las
dos mitades que lo componen se

equilibran o rompen el juego en dos. g

Aungue algunas de las mazmorras del juego son poco
espectaculares, el exuberante y organico mundo ‘realista’
se inspira més en viejas pinturas que en el pixelado,



re tu mente

™

PARA NINTENDO DS

A la cabeza en experiencias de juego

Nintendo DS amplia las fronteras de los videojuegos y de como se conocen
hasta ahora. Pone al alcance de todo el mundo nuevas formas de
entretenimiento para todas las generaciones. Abre tu mente y acepta el reto:

3Recuerdas qué cenaste antes de ayer? Si no lo recuerdas, puede que tu
cerebro se esté convirtiendo en un viejo prematuro. Pruebate,
puede que no tengas edad para jugar.

Vuelve el Tetris. La pieza que buscabas para aprovechar al méximo
la capacidad de tu Nintendo DS. Una forma innovadoro de

juego que no te esperas, con un modo Wi-Fi pare jugar on line

con gente de ofros paises. Si lo piensas seguro que te encajo.

Eres el cerebro de la operacion. Métete en la piel
de un cirvjano y en la de tus pacientes, operando
a fravés de la pantalla tactil de la Nintendo DS.

|

Relaja tu mente a tu ritmo ¥ crea tu propia musica al mds
puro estilo Chill Out. Ahora, hay un nuevo DJ
que suena en fu cabeza.

Con un solo cartucho, a través de diferentes retos, te vas
a poder ver las caras con otros cerebros. jPiénsatelo!

Tu mascota virtual reconoce tu voz, la puedes acariciar, y aprende dia
a dia los trucos que la ensefies. Por fin una ficcién que ya es una reclidad.

© 2005 - 2006 NINTENDO. ALL RIGHTS, INCLUDING THE COPYRIGHTS OF CAME, SCENARIO, MUSIC AND PROGRAM, RESERVED BY NINTENDO. TM, @ AND THE NINTENDO DS LOGO ARE
TRADEMARKS OF NINTENDO. © 2006 NINTENDO. © 2005-2006 TOSHIO IWAI/NINTENDO. TM, @ AND THE NINTENDO DS LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO. © 2006 NINTENDO. ©
ATLUS. PUBLISHED BY NINTENDO. TRAUMA CENTER IS A TRADEMARK OF ATLUS USA. © 2006 NINTENDO,




FORMATO: PSP
DISTRIBUIDOR: UBISOFT
ESTUDIO: SONY ONLINE

ENTERTAINMENT

ORIGEN: EE.UU.

LANZAMIENTO: MAYO 06

Las batallas son espectaculares, sobre todo
cuando participan las mejores unidades. No
obstante, el juego tactico de tanques y
exploradores llega a resultar fascinante,
Igual que ya sucedio en Advance Wars, el
cuidado ritmo de juego es capaz de adaptarse
perfectamente a una consola portatil.

FORMATO: DS, GC, PC, PS2, PSP,
XBOX, GBA

DISTRIBUIDOR: LUCASARTS
ESTUDIO: TRAVELLER'S TALES
ORIGEN: REINO UNIDO
LANZAMIENTO: SEPTIEMBRE 06

Por si no tuvieran suficiente personali-
dad, cada miembro de la poblacion de
The Original Trifogy posee un ataque
especial tnico. El de Chewbacca, claro,
consiste en arrancar los brazos.
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Field Commander

Es la guerra: La divisién online de Sony desembarca en
el territorio portatil controlado hasta ahora por Nintendo

A
mem—\ | ego Star Wars |I: The Original Trilogy

na de las preguntas para las gue los
; U juegos no tienen respuesta es
¢cuando un homenaje se convierte
en un fraude? field Commander, que a
primera vista parece uno de los titulos mas
refrescantes para PSP, sélo enfanga un poco
mas unas aguas ya de por si bastante turbias.

Su aspecto es el de Advance Wars con
gréficos mas evolucionados. Como resumen
del juego no hay una forma mejor de decirlo.
Puedes mover las unidades de una en una;
sopesar sus puntos fuertes y débiles contra la
infanteria y el resto de fuerzas enemigas; ver
de cerca la accién; y utilizar los edificios
capturados para obtener mas tropas. Repi-
telo una y otra vez hasta que ganes.

Lo cual no quiere decir que el atractivo de
Field Commander se acabe aqui. Cuenta con
nuevos tipos de unidad y nuevas habilidades
para las unidades que ya habia, incremen-
tando las opciones tacticas en cada turno.
Cada comandante y divisidn aporta capacida-
des especiales al campo de batalla (una idea
gue podria haber inspirado Advance Wars)
que se combinan can las condiciones meteo-
roldgicas y del terreno hasta llegar a ser un

El estudio Traveller’s Tales se alia al imperio LucasArts, pero aun asi
su adaptacidn de la guerra galactica conserva cierto caracter rebelde

r ego Star Wars no obtuvo el respaldo
L de una publico muy amplio pero si,
por razones completamente diferen-

tes, el corazén de dos tipes de gente. Con
los nifics se hizo por su falta de condescen-
dencia y a los adultos les ofrecié un antidoto
contra las “precuelas” de George Lucas. Para
su titulo sucesor (a primera vista un proyecto
ganador) recurre a los “episodios” del cuarto
al sexto como fuente, lo gue es, a los ojos de
los adultos al menos, una cuestion significa-
tiva. ;Obtendra la inocente parodia la misma
aceptacion cuando se aplique a los “clasi-
cos”? Lo més probable es que si, porgue el
enfoque de Traveller's Tales sigue centrado en
el juego, y no en el ridiculo. El juego sin
inhibiciones es la meta.

No hay, por ejemplo, nada que te impida
enfocar las fases con vehiculos de The Origi-
nal Trilogy como placidas excursiones, igual
que en las fases a pie (algo que ya ocurria en
el primer titulo. El recorrido por el pasadizo
de |a Estrella de la Muerte o la defensa de
Hoth no te atara a una ruta lineal o un tren,
sino que posibilita el uso de un amplio sur-
tido de vehiculos y personajes sin restringirse

a lo qu se considera adecuado a cada situa-
cion. La filosofia de disefio es generosa,
anadiendo armas, Ipersonajes y vehiculos de
otras tres peliculas a las originales. Pero se
preccupa ademas de levantar restricciones
anteriores. Las habilidades de construccion y
las maniobras de blogueo ya no son exclusi-
vas de los jedis, y las naves ensambladas a
partir de los componentes ocultos que vayas
encontrando tendran un uso real mas alla de
la decoracion, gracias a nuevas fases extra.
No tiene sentido que el desarrollo de The
Original Trilogy se hiciera con el piloto auto-
matico puesto. Ante la necesidad de conver-
tir una novedad en algo extensible, su desa-
rrollador ha amonteonado una segunda dosis
de trucos promocionales y referencias joviales
(a los universos de Lego y de Star Wars)
mientras refuerza sus cimientos. El juego
promete un nivel de dificultad adaptable
para aumentar el desafio hasta asemejarlo al
de un titulo para un mercado mas amplio. El
resultado final no es una reinvencion ni una
experiencia especialmente emocionante,
pero, en la medida en que se rfe de si
mismo, dan ganas de seguir jugando. %

La diferencia entre Field Commander y Advance Wars es
casi nula. La representacion del mundo exterior, desde los
bosques a las playas y lagos, es delicada y detallada,
ofreciendo automaticamente telones de fondo que
quedan preciosos cuando haces zoom sobre el mapa.

desafio formidable. Y, como cabrfa esperar
de los especialistas onfine de Sony, saca el
maximo provecho de la capacidad Wi-Fi de la
PSP para batallas locales y partidas onfine,
ademas del juege de una sola maguina.

El codigo es todavia algo rudo, pero es de
esperar que resulte tan absorbente en PSP
como en GBA. Eso si, resulta algo inquie-
tante ver que un estudio importante emula
tan estrechamente el trabajo de otro estudio
importante. Pero pocos proyectos son mejo-
res que la sofisticacion que Advance Wars ha
logrado con el tiempo, y no puede decirse
nada de la generosidad con que se ha inter-
pretado. Si consigue repetir el magnifico
equilibrio entre los elementos del juego, los
seguidores de Advance Wars quedaran
tan impresionados como indignados. g

El motor de la serie ofrece toda la complejidad geomé-
trica de los personajes construidos a partir de los conoci-
dos bloques de Lego, por un lado, y del otro de los
escenarios, mas convencionales, Este es un proyecto
multiplataforma que deberia funcionar bien para PSP.



Ganador, Mejor RPG del E3

— Game Critics Award, GemeSpot, IGN, GameSpr,
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FORMATO: PC

DISTRIBUIDOR: CODEMASTERS
ESTUDIO: CCR INC

ORIGEN: COREA DEL SUR
LANZAMIENTO: YA A LA VENTA
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Las batallas a gran escala de tipo jugador contra
jugador de RF Online son extraordinarias. Perc, con
independencia de lo populares que resulten entre los
aficionados a estas luchas, ain esta por ver la demanda
en el mercado de conflictos masives organizados.

El mundo de ArchLord es hermoso y rico, y el combate ofrece efectos alucinantes. El estilo general tiene

e - RF Online

Seducird a los que ain dudan del multijugador Online,
pero los imprudentes se llevardn un susto

FORMATO: PC

ISTRIBUIDOR: CODEMASTERS
ESTUDIO: NHN GAMES
ORIGEN: COREA DEL SUR
LANZAMIENTO: 3° TRIMESTRE

la tradicional fantasia del Lejano Oriente, aunque los personajes son como mufiecos sin expresividad.
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uiza, en la estela siempre expansiva
e de World of WarCraft, Codemasters

se ha arrepentido de la cancelacion
en septiembre de 2004 “por razones
técnicas” de su propio titulo multijugador
masivo en linea, Dragon Empires, un juego
MMO (Multijugador Masivo Online) que le
habria permitido entrar en un mercado
floreciente. O quizé la compania
simplemente necesitaba una manera rapida
de capitalizar su conocimiento en juegos
online y su inversion en infraestructura.
Sea como sea, no dejar escapar un éxito
probade en Corea del Sur (RF Online tiene un
millén de jugadores en el Lejano Oriente, y
sigue subiendo) parece a priori una decisién
sensata, siempre y cuando se lance a buen
precio y sin problemas, lo que pocas veces
sucede con los lanzamientos de MMORPGs.
La eleccion fue afortunada al optar por un
Juego de CCR, que cubre desde la ciencia
pura y dura hasta la ficcién mas fantastica,
del gusto de los que les encantan los
dragones y las mazmorras, y se anuncié con
inteligencia para generar un gran interés por
su beta. Las tres facciones que hay en el

ArchlLord

Audiovisualmente, RF Online ofrece maxima belleza,
con reminiscencias de Phantasy Star Online. Aunque no es
probable que iguale la importancia del titulo de Sega.

juego, y que luchan por la libertad del
gobierno arcano, pero también pugnan entre
si por el predominio sobre la galaxia Novus,
resultan muy atractivas: los misticos y élficos
Cora, los traviesos ingeniercs Bellato con sus
sirvientes-robot, y los imponentes hombres-
maquina Accretian. Pero las cuatro categorias
disponibles son mas bien bésicas: guerreros
de melé, exploradores, usuarios de magia e
hibridos, y las posibilidades de especializarlos
no llegan hasta los niveles 30 y 40.

Pero Codemasters ha pasado por alto el
abismo que existe en cuanto a tradicién
MMO entre Oriente y Occidente, una
distancia que World of WarCraft, pese a su
éxito en Asia, sélo ha logrado agrandar. RF
Online no podria resultar menos indicado. El
asesaramiento es solo basico para su
complejo sistema de batalla, la busqueda es
un misterio mal estructurado, y parecen estar
convencidos de que los jugadores
perdonaran sus incesantes problemas
mecanicos. Como ventana a otro mundo, RF
Online es interesante, pero los que estén
interesados en los juegos coreanos
harian bien en buscar en otro lugar. g

Con este titulo MMO podrés ser el rey durante un mes.

. a otra novedad de Codemasters en

L el apartado MMO (Multijugador

Masivo Online) estd reservado para

otra apuesta coreana. La experiencia de jugar
con ArchLord no sélo es probable que resulte
igual de extrana y alienante que RF Online
para los jugadores occidentales, sino que es
mucho menos conocido. Pese a haber estado
en fase de prueba beta en su pais desde
mediados del afo pasado, y a la venta desde
enero, un velo de misterio rodea el desarrollo
y el potencial de Archiord.

Lo que esta bastante claro, y sin duda
hizo que el juego pareciera un superventas e
hiciera recomendable su incorporacion para
Codemasters, es el atractivo de su USP: cada
mes, los jugadores competiradn por unir las
cinco reliquias archon y de este modo
convertirse en el tnico y verdadero
archisefior, gobernante de todo su mundo (o
mas bien su servidor, suponemos). Junto a un
equipamiento especial, un guardaespaldas y
acceso a las areas privilegiadas, el ArchLord
obtendra poderes que le permitirdn modelar
el mundo para otros jugadores,
presumiblemente en beneficio de su faccién

. Pero, éserd uno para todos, o todos para uno?

y en detrimento de las demés. No esté claro
cuéles seran tales ventajas, aunque algunas
seran economicas; tampoco el mecanismo
por el que se elige al ArchLord, o si el puesto
puede conseguirse méas de una vez. Preocupa
que Codemasters esté tan callada sobre este
asunto. Y es preocupante porque los
sistemas de ranking de jugaderes MMO son
famosos por su dificultad, y porque pueden
convertirse en pruebas de resistencia al suefio
incluso con peligro para la salud.

Las implicaciones del sistema ArchLord
son bastante menos atractivas para los
jugadores que estan fuera de Corea. Una
podria ser una fuerte concentracion de
bandas y facciones para el complejo combate
organizado. Otra es que los candidatos a
ArchLord seguramente necesitaran
representar a bandas grandes y poderosas, o
lo que es més probable, alianzas de bandas.

Las jerarquias polfticas y sociales dentro
de los mundos virtuales pueden entusiasmar
a los estudiosos, pero no gustan al
individualista jugén occidental, para el cual el
atractivo de un juego MMO es que
cualquiera puede ser en un héroe. g



La primera parte motorizada
del juego transcurre en
Breezey Valley. El principic
parece tarea dificil:
exterminar 25 bichejos en un
tiempo limitado. Pero el
juego indica los objetivos
que te van quedando.

Daxter

El pluriempleado mamifero de Naughty Dog se convierte
en aliado de ZZ Paff, pero esa es la Unica noticia mala

FORMATO: PSP
DISTRIEUIDOR: SCEE
“ ESTUDIO: READY AT DAWN
«  ORIGEN: EEUU
LANZAMIENTO: YA A LA VENTA

asi, justo asi, una buena porcion del prestaciones de la propuesta de Rockstar,
Y atractivo de Liberty City Stories pero su elegancia es sobresaliente, y la Unica
desaparece. El desarrollador Readly pega es la lentitud. Desde ahora, éste serd el
At Dawn ha renderizado un universo que juego de referencia que demostrara que
visualmente a primera vista ofrece mas realmente [levas una PSP en el bolsillo.
impacto que el GTA para PSP. Es enorme, se Independizado de Jak, Daxter tiene un
mueve con fluidez y las cualidades de sus trabajo como exterminador de bichos en
escenas pregrabadas y su animacion estan a Haven City, la ciudad refugio. Mosquitera
la par con las del resto de la serie Jak; desde electrificada en mano, el mamifero recibe
luego, no hay ni rastro de la riqueza de unos primeros encargos directamente
relacionados con las virtudes de la plataforma 1
ue lo acoge: te ayudaran trucos genéricos, i i * Como
q g Y/ g . Como su homénimo parahPsi, el Irnur:do se muestra casi B e Da Wice
como recorrer entornos en gran parte lineales sin transiciones, aprovechando el paso por pequefias i W’““ conocido :;m’ﬁ
1 Crmic g dé bich camaras y ascensores para las cargas. Aunque la fluidez £
mientras liquidas pequenos grupos de bichos afecte a la duracion de la bateria, la daridad y la escala ‘Bug Combat. Esta n
¥ ejecutas saltos dobles. resultantes de las imagenes de Daxter valen la pena, ~ emparentado conuna
5 5 i - multitud de juegos de iucha:
Ir a cuatro patas con sigilo te permitira  plensa en Magic Pengel o en
evitar a los enemigos més fuertes y enfrentarse a grupos de peligrosos insectos. ' Pokemon Coliseum, pero
escabullirte por taneles y agujeros. Esto La fiable camara se complementa bien con mm I.uaa 5
resulta cansad.o al principio, pero el juego los botones que giran la imagen. Hay “garra, 3.,,-, m;::,a i
posee una solidez que hace que Daxter algunos puntos de reinicio invisible veloces y boca. Resulta refrescante
evoque mas bien poco la serie Jak, comodos, una grabacién automética * poder fijar fa potencia de
ia ! 5 s cada arma ofensiva con una
exceptuando Sly Raccoon. El ataque de golpe periddica e imperceptible, y el movimiento “ pulsacién sincronizada del
hésico de Daxter cuenta con un alcance del personaje es fiable y equilibrado. - botén. Aparecen nuevos
generoso, y la mecanica del combo es Gtil al Pese a pese a su pulcra realizacion queda ;::""5 3%“’:’:;’“? del
por ver cuanta variedad puede mantener m,,::rﬁ dat co'lxbaﬁenta
Daxter recuerda bastante a Jak If, con un eje urbano que dentro de su elegante expansion. Poner a puedln crecer con pociones
deriva hacia entornos mds desiertos; de hecho, el juego " P - que encontraras al explorar
cuenta de la historia de cémo la pareja se juntd al comienzo Daxter i a dormlr,_ en'su casa da acceso _a del mismn mado. 5 ;
de Jak /I. El compaiiero de Daxter parece més soportable una serie de minijuegos que son sus suenos; b o,
cuando ¢ es la estrella del espectaculo. el primero es un descarado refrita de The

Matrix, una escena de [ucha con accién
ritmica que no es muy original, pero con una
presentacion y ejecucion irreprochables.
Segun lo visto hasta ahora, éste podria
ser un resumen de Daxter: una plataforma
bien construida cuyas cualidades técnicas son
indudables y cuyas ideas clave estan bien
integradas, pero gue auin carece en su haber
de grandes logros. Dadas las restricciones en
los controles de la plataforma, el hecho de Mil orbs, la maneda principal de la serie
Jak, estan dispersos por todo el juego;
que resulte algo plano a veces prueba que se Recagerlos te permitira desbloguear
inclina por el menor de dos males. Daxter trampas y extras. Hay un bonus mas para
puede que sea una de las mejores @ los que tengan una PS2: conecta via USB

o con la conscla y podrés desbloquear
sorpresas para PSP este afio. contenido exclusive de los Jak X.
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EL SOLDADO DEL FUTURO

Por medio de un sistema de combate

totalmente integrado con armamento

de vanguardia y sistemas de comunicaciones
revolucionarios, los jugadores podran encarnar al
soldado del futuro.

EL REVOLUCIONARIO CROSS-COM

Un dispositivo de comunicaciones que emplea tecnologia

via satélite. Fijado al monéculo del soldado, proporciona,

gteréotd(l)lmlmo y conocimiento de la situacion en el campo
e batalla 2

"CON LA TECNOLOGIA DE

2013

EXPERIENCIA MULTIJUGADOR DE PRIMERA
Opciones de juego cooperativo y multijugador donde
encontraras 10 mapas exclusivos en Venezuela y una
campafia cooperativa disefiada especificamente para
potenciar la estrategia y las tacticas.

MODO MULTIJUGADOR COOPERATIVO
Juega con amigos en una campana gue os llevara
desde México hasta Nicaragua.

Livie

2006 Ubisok Entertainment, All Rights Reserved. Ghost Recon, Ghost Recon Advanced Warfighter, the Soldier [con, Ubisoft, Ubi.com, and the Ubisoft logo are trademarks of Ubisoft
Entartainment in the U.S. an< or other countries. PC version developed by Grin. Micrasoft, Xbox, Xbox Live, Xbox 360, the Live logo and the 1hox lcgos are either registered trademarks

WWW. DBQI info or wragemarks of Miicrosot Corporatian in the United States and or in other countries and are used under license from Microsoft.

SOBREVIVE PARA VER EL 2014.




szsi ,




LA YA VENERABLE SERIE DE LAS MAZMORRAS COBRA
MAYOR REALISMO AL UNIR UBISOFT MIGHT AND
MAGIC CON EL "REBANADOR" MOTOR EN PRIMERA
PERSONA DE HALF-LIFE 2

TITULO: DARK MESSIAH OF MIGHT AND MAGIC
FORIATO: PC

DISTRIBUIDOF: UBISOFT
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/ Vs abré accidentes, sobre todo en una aldea
4 H situada junto a un acantilado, donde un

hechizo de congelacion ha dejado un

rastro de hielo en una precaria pasarela. Un guerre-
ro orco da la vuelta a la esquina con un sonido
gutural, se resbala y cae hacia atras, y cae en pica-
do hacia el oscuro océano en un silencio aterrador.

“El principal objetivo del hechizo es congelar
enemigos”, comenta Raphael Colantonio, conse-
jero delegado de Arkane Studios, “pero un dia me
encontré a todo mi equipo a mi alrededor mirando
un monitor y riéndose de esta situacién”.

El desarrollo y evolucion de Dark Messiah pare-
ce atraer oportunos imprevistos: cuando tuvo gue
afrontar el problema que suponia dejar Electronic
Arts (una pelota de cricket recuerda a qué se dedi-
caba en el pasado) surgié un rayo de esperanza que
se convirtié en el niicleo de un estudio de juegos




de rol para PC. “Eramos grandes admiradores
de Looking Glass, de Ultima Underworlds y de
Ultima VII..., pero montar un estudio en el 99
fue una locura, porque en ese momento los
desarrolladores de juegos de rol ya tenian
problemas o estaban a punto de quebrar”,
reflexiona. A pesar de todo, Colantonio y su
entonces gran equipo de cuatro personas se
pusieron a crear un juego que no sélo estuvie-
ra inspirado en Ultima Underworld, sino un
auténtico UU3, contactando directamente con
el fundador de Looking Glass, Paul Neurath.
“Paul estaba encantado con la idea, pero sélo
tenia los derechos IP, no los derechos de distri-
bucion”, recuerda Colantonio, “asi que nos
reunimos con EA...y ahi se acabd la historia”.

En lugar de esto, Arkane desarrolld su parti-
cular homenaje, Arx Fatalis, que se convirtid
enun discreto éxito de culto a pesar de que su
creador admite que tenia “muchos bordes no
definidos y muchos errores”. Y afiade: “Pero,
de alguna manera, nos permitio llegar a donde
que queriamos estar. Asi es como conocimos a
Valve; estabamos haciendo una demostracién
de una version de Xbox en E3, y este tio se
acerco y dijo: ‘Hola, queriamos deciros que nos
ha gustado mucho vuestro juego’”. Asi que nos
llevé a ver una demo de Half-Life 2, y nos
pusimos en contacto con ellos para hablar del
motor. Estaban entusiasmados con la idea de
permitirnos acceder a su tecnologia incluso
antes de que saliera HL2, y esto fue para noso-
tros un estimulo increible”.

Una demo de Source llamo la atencidn de
Ubisoft, que estaba planteandose el retorno de

su recién comprada marca Might and Magic, y
el distribuidor aconsejo combinar la primera
persona (tal como habia decidido el estudio
con el resurgimiento de M&M. Este acuerdo ha
permitido a Arkane depender menos de las
buenas intenciones: “Cuando terminamos de
desarrollar Arx éramos nueve personas y ahora
somos alrededor de 30, ademas de colaborado-
res externos. Ha sido duro cambiar nuestras
costumbres y aprender a delegar, pero vivo
mejor que cuando trabajaba en Arx, y el juego
que tengo también es mejor”.

La produccion también se ha beneficiado
de su red de contactos, que parece ilimitada.
Randy Smith, productor y disefiador de la serie
Thief, y el director artistico de HLZ, Viktor
Antonov, han aportado su talento como aseso-
res freelance, y el respaldo de uno de los auto-
res mas respetados de la comunidad de fans de
Thief convencio a Colantonio para dimitir de su
trabajo como contable, vender su casa y trasla-

darse con su familia desde Estados Unidos a
Lyon durante el afio que durd el disefio. ¢ Cual
es el secreto de Colantonio para hacer amigos
e influir en la gente? “Solo tienes que pregun-
tar”, sonrie. “Todo el mundo tiene miedo de
acercarse a la chica mas guapa del instituto,
pero cuando alguien lo hace, consigue la cita”.
Pero los intereses de Dark Messiah estan
mas con toda la gente que merodea por las

bibliotecas: el auge de Might and Magic bajo
la batuta de New World Computing fue a
comienzos de los 90, pero mucha gente ha
seguido la serie durante sus afios mas salvajes
en 3DO. "El primer M&M que verdaderamente
me gusto fue el /I, y disfruté realmente con el
V, con el VI empecé a... bueno, con el Vil y el
Vill para ser sincero, no jugué”, confiesa Colan-
tonio. “Pero lo interesante era el reto de reno-
var esta marca tan conocida sin traicionarla, y
formar parte de los que estan escribiendo la
historia del mundo”.

La franquicia ha abarcado muchos mun-
dos de juego, de modo que la presentacién de
Ubisoft de un universo renovado, Ashan, no
tiene por qué suponer un trastorno. Predomina
la importancia de lo ‘oscuro’ y ‘maduro’, aun-
que quiza sea mas interesante para aquellos
que recuerdan el aspecto colorido de los pri-
meros titulos para PC. “Era un estilo mas oscu-




ro de lo que nos gustaba, pero la fantasia
medieval en general estd tomando un camino
propio: fijate en El Sefior de los Anillos. Tam-
bién los jugadores han crecido: la gente que
jugaba a M&M cuando tenia 12 afios ahora
ronda los 30, asi que apostamos por un toque
menos comico y mas creible”, aclara Colanto-
nio. “Hace diez anos, la direccién artistica era
completamente diferente, pero ahora tenemos
que competir con las peliculas, disponemos de
la tecnologia necesaria para hacer cosas mejo-
res y directores artisticos que llegan de diferen-
tes disciplinas, asi que es normal que el estilo
haya progresado de este modo”.

Los entornos de Dark Messiah muestran una
nobleza curtida que confirma la explicacién de
Colantonio. Se ha realizado un gran esfuerzo
en estratificar el mundo de una forma muy
grafica, ya que los asentamientos de goblins,
orcos e incluso los humanos son okupas en las
ruinas de un imperio desaparecido. La fantasia
esta muy presente y justificada, pero en un
contexto distinto a cualquier version anterior
de M&M. "No creo que nadie supiera realmen-
te como iba a ser, aunque la gente era escépti-
ca en los foros: ‘Si hay accion, no va a ser un
juego de rol real’”, recuerda haber leido Colan-
tonio. “Estamos haciendo un juego honesto
que creemos que enganchard y tendra profun-
didad, pero no tiene un enfoque tradicional”.

Ubi' ha evitado anunciar Dark Messiah inclu-
so como un RPG de accidn, aungue dado el
contundente titulo lo normal es que el juego
sea su logica extension. Sigue siendo un reco-
rrido por una mazmorra en primera persona
centrado en el combate, pero su principal
virtud —en la que tanto el distribuidor como el
estudio esperan que esté todo el mundo de
acuerdo- es que todo lo que respecta al perso-
naje y la suerte dependen del jugador; no de
una tirada de dados. “Creo que es hora de

EL RETORNO DE MIGHT AND MAGIC BZ
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Tu mentor te aconsejara, o te ayudara directamente (arriba). La magia (al lado) permite el conocido
asesinato con fisica Source; los que no sean magos tendran que confiar en su arma arrojadiza.

evolucionar, de dejar de imitar los juegos de
rol de papel y lapiz”, explica Colantonio. “Mi
juego de rol ideal seria como un suefo -sosten-
go una espada, tomo mis decisiones, el mundo
responde a lo que yo hago-sin decir: ‘Vale, hay
que abrir la puerta, de modo que tiremos los
dados y veamos si se abre’. Yo quiero que los
jugadores se olviden de todo para romper la
barrera existente entre los personajes y ellos”.

En cuanto a la accion, park Messiah no
puede evitar mostrar sus influencias, con la
claustrofobia de Ultima Underworld (aunque
se vea un inmenso cielo azul) y un ambiente
similar al de Thief, pero con un personaje al

gue no agobian las comparaciones. De lo que
se ha visto, la fisica de Source y el diseno he-
rencia de Looking Glass apuntan a momentos
'¢y si?’ que asaltan al jugador una y otra vez.
“Si el jugador encuentra el modo de sorpren-
dernos, hemos ganado”, afirma Colantonio. La
inteligencia artificial que mueve a los enemi-
gos analiza los contornos y mantiene las renci-
llas entre razas, que estallan cuando los mons-
truos se encuentran. En todo momento el
juego a de resultar impredecible, también para
los creadores. “Es la clave de esta filosofia”,
dice Colantonio. Su disenador sonrie y asiente.
Lo fundamental del juego es su sistema de
combate en primera persona, una caracteristica




que titulos de accion y rol y de accién pura han
intentado contar con la garra y la precisiéon que
la perspectiva aporta a los tiroteos. Se ha visto
que este enfoque no convence a todo el
mundo, como Colantonio recuerda: "Hubo un
disenador de gran talento de cuyo nombre no
quiero acordarme —aunque, desde luego, no es
Randy Smith- [risas] al que pregunté su opi-
nion sobre el combate en primera persona, y
me contesto: ‘¢ Sabes qué te digo? Utiliza la
tercera persona’. Fue bastante deprimente.
Estuvimos meses trabajando en ello y lo que en

principio parecia ser una restriccion se convirtio
en una ventaja, porgue la primera persona no
era s6lo un punto de vista, sino que cambia
toda la accion y hay mucho mas contacto”.

Asi que Dark Messiah se niega a romper el
modo de juego, siguiendo cada cruce de espa-
das y cada impacto sin perder ni un apice la
concentracion. “Otros juegos ya lo han hecho,
como Riddick”, admite Colantonio, “e incluso
volviendo a Ultima Underworld, habia una
primera persona alucinante, pero estaba todo
muy basado en estadisticas; y lo mismo sucede
en The Elder Scrolls, que el combate nunca fue

el eje de esos juegos. Intentamos sacar algo
atractivo y visceral del combate en
primera persona, que realmente
golpees a esos tios”, dice mien-
tras representa los movimientos:
“Y eso le ha proporcionado
mucha energia”.
Y se nota cuando se dan
patadas, se abollan los
escudos y chocan las
armas, aunque hay
que seguir traba-

jando para descubrir si cumple la intencién de

Colantonio de atraer algiin novato a combatir

mas alla del ‘dale, dale, dale, espera un poco, y
ahora, dale mas fuerte’'.

Tienes cuatro tipos de armas (espadas,
puiiales, palos y arcos), y magia; cada una
posee movimientos especiales. Aunque hay
muchos estilos de juego para asesino, guerrero,
y magos, que se modifican con los diferentes
equipamientos y |a estructura del juego, no
tienes por qué limitarte a uno solo, puedes
cambiar. Esta adaptabilidad minimiza la acusa-

cion de que M&M ha disuelto la tradicional
partida de aventureros que viaja en grupo, al
menos en Dark Messiah. “El problema de los
juegos basados en partidas es como controlar
un personaje que tiene mucha fuerza. Pero, si
solo posees un tio, compensas unas cosas con
otras mientras avanzas y tiene mucho mas
impacto que un juego basado en partidas”,
cree Colantonio. “Ademas esta mas enfocado a
la experiencia, da mas miedo entrar en las
criptas tu solo que con cuatro amigos y un
dragén como mascota en la retaguardia”.
Aunque no sea cierto que el juego es inco-
herente con la serie, cabe cuestionarse si es el

juego gue el estudio queria crear o es lo que
han podido hacer. Colantonio estad como loco
con las evidentes complejidades en Ultima VI,
complejidades que pocos juegos han sido capa-
ces de igualar en la década que ha pasado
desde que sali6 al mercado: es un titulo de
combate de fantasia y, sin embargo, profundo
y sincero... ¢ es suficiente para é1?

"Arx fue un experimento, una manera de
expresarnos en un género en el que teniamos
muchas ganas de trabajar, y ahora hemos obte-
nido este proyecto”, recuerda. “Hay una base
comun en todos estos juegos, y es posible
mantener la riqueza del dibujo de los juegos
de rol mas complejos en un titulo mas accesi-
ble: apareceran como capas de fondo, pero
seguira alli. Lo que ha cambiado es la manera
de jugar, pasando de estar recostado en una
silla sosteniendo el café en una mano y hacien-
do clic con la otra, a incorporarse y estar total-
mente centrado en la accion. Las ventas diran...
pero hasta ahora en el equipo estamos muy
contentos con lo que tenemos”.

Lo mismo piensa el creador original de
M&M. Aunque Jon van Caneghem no tiene
implicacion directa en Dark Messiah, era inevi-
table que Colantonio se reuniera con él. “Por
casualidad”, asegura riéndose. “Acabé cenan-
do con él en Austin (Texas), y le gusté lo que
vio en el juego”. A menos que se produjera
algln accidente desafortunado en la produc-
cién en los proximos seis meses, es dificil
no compartir tanto optimismo. g

La intencion de Arkane es que el jugador pueda elegir entre multiples caminos para
cada fase, y podra ver el resto de su cuerpo, algo de lo que Half-Life 2 carecia.
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ASi QUE QUIERES SER UN HEROE...

Acompanando a Dark Messiah, |la empresa de estrate-
gia rusa Nival esta desarrollando la quinta entrega de
la serie Heraes of Might and Magic, en la que la
accion también se situa en Ashan. “Todos formamos
parte de Ashan; Ubi esta liderandolo, ya que esta
entre los dos proyectos, y ellos nos dicen qué encaja-
ria en el estilo Nival y viceversa”, aclara Colantonio,
Dark Messiah comienza 20 afios después que Heroes
V. pero no hara falta que conozcas ese titulo. “La
diferencia esta en que Heroes V es una continuacion
de lo anterior”. La respuesta de la comunidad a una
beta reciente de Heroes fue que el juego estaba faito
de equilibrio, respecto a lo que esperaban de él.

- —-— - Blandir una espada o arrojar un hechizo de fuego son
! Lo | 3 sélo una opcion: apafiarselas con los enemigos es lo

mas importante, es mejor hacerlo con un asesinato
silencioso o el lanzamiento de bolas de fuego, que
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CRUSADE EN CIERNES

Mientras Arkane se centra en la campana de
jugador individual, el modo Crusade multiju-
gador permanece en fase de desarrollo desde
mediados de 2005 en Kuju. Grupos de huma-
nos y muertos vivientes se enfrentaran en
una lucha sobre cinco mapas, con el vencedor
de cada batalla avanzando hacia el territorio
de sus enemigos. Cada fase tiene cinco
categorias, tres provienen del jugador indivi-
dual de Dark Messiah (guerrero, mago y
asesino), y dos se han creado especialmente
para Crusade: el arquero (francotirador) y el
sacerdote (médico). Los personajes de la
Crusade seran persistentes y brindaran
actualizaciones para funcionar bien.

— ‘ llevar una robusta armadura.

"5
Raphael Cufanﬂh’
(sobre estas lines .

Yednido un dreamstean
para Dark Messiah, *
reclutanda de Half-Life 2
al director artistico
Viktor Antonov y de la
serie Thief al disenadar
Randy Smith.

EL RETORNO DE MIGHT AND MAGIC T
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MENTALIZATE DE QUE
“SOLO ES UN JUEGO?”

HizZzO UN TROMPO EN UNA CURVA
CERRADA A LA |ZQUIERDA EN
HIGHLANDE (ESCOCIA)

INTERCAMBIA PINTURA CON
UN ZONDA EN LA VILLA
oLiMmpica DE BARCELONA

ADELANTE A UN ALFA ROMED BT
PARA LDGRAR EL PRIMER PUESTO

DANDO LAS TALONERAS SOBRE LA
CURVA RAINEY

SE GOLPED CON UN MERCEDES

EN EUROPA ESTAMPA EL CORVETTE

CONTRA LA CURVA ANDRETTI

MANCHA DE ACEITE POR DARNAR
LAOSs BAJOS

GOLPED LA PARTE TRASERA DE
UN TUSCAN MIENTRAS ADMIRASA
LA CIUDAD DE LONDRES
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£ £ No importa qué conduces,
sino como lo haces. 4%

Gabriele Tarquini
Campedn BTCC & ETCC

54 PISTAS DIVIDIDAS EN CIU-
DADES Y CIRCUITOS REALES.
DESDE DONINGTON PARK HASTA
EL LEGENDARIO HOCKENHEIM
PASANDDO POR BARCELDNA,
ALBACETE, CHESTE, ETCuu
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EL ROMPEHIELOS

Justo cuando los juegos para PC se pierden en su enésima crisis de identidad,
el desarrollador de Far Cry regresa para revivirlos
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I modo mas eficaz de aprenders
- escapismo es encontrarse atras
pado, asi que es logico que
Crytek haya dominado ese arte. Su
confinamiento en la ciudad de Cobur-
g0, en Alemania central, ha provocado
en este estudio familiar, y sobre todo al
fundador y disefador Cevat Yerli, una
fuerte necesidad de viajar: peregrinar a
través del mundo, a una paradisiacay
ficticia isla de aventuras sin par, y muy
lejos del fango que mantiene atascado
actualmente el juego para PC. En caso

de que aun tengas alguna‘duda sobre
el futuro de la compania después de
Far Cry, preguntate esto: ; Qué esta
detras del interés de Microsoft por
conseguir que Windows Vista se con-
vierta en una plataforma ideal de jue-
gos? Aqui tienes unas pequenas pistas:

no es Halo 2, ni tampoco John Carmack.

Lo altimo de Crytek, un titulo de
disparas y ciencia-ficcidn titulado Crysis,
ha atraido la atencidn de EA, aunque la
comparacion hace que sea irrelevante
quién es el distribuidor. La importancia

del juego para el mercado PC, y poten-
cialmente lo que puede conllevar, es
tal que el gigante del sector no se
atreve a tocar ni su contenido ni su
metodologia, y eso es muy indicativo.
Crysis es a 1o que se refieren los depar-
tamentos de marketing cuando hablan
de un producto “cielo azul”: un paque-
te tan repleto de prestaciones y tan
inmediatamente arrebatador como
para seducir y abrumar a su audiencia
antes de que piense realmente en ello.
“Alguien de Electronic Arts Estados




TITULO. CRYSIS
FURMATO: PC
DISTRIBUIDOR EA
ESTUDIO CRYTEK
ORIGEN. ALEMANIA
LANZAMIENTO. 2007

imaginan cuando se asoman a su venta-
na las tardes plomizas de Coburgo.
Yerli responde rapidamente que los

logros del juego van mas alla con una

compleja interaccion entre entorno,
situacion e inteligencia artificial, hasta
el punto de que tienes tres modos
definidos de juego: exploracion, pre-

' combate (para establecer la estrategia)
"gdwrdldcrocombots . Curiosamen-
~ te, el ditimo proyecto que abordé una

kwmmln&naﬂfuecl propio

nos entrevistamos con Ubisoft Montreal
en la que les dijomos por qué direccion
deberia ir el juego. Adaptamos nuestra
tecnologia a la plataforma Xbox, inclu-
50 les mostramos un prototipo para
demostrar que funcionaba, Pero enton-
ces, a causa de los muchos, muchos
problemas que tuvimos como compa-

fiia, decidimos que queriamos centrar-
nos unicamente en la version para PC,
dejandoles todo lo demas a elios”.

“Lo que hicieron, sin embargo, fue
perder en cierto modo la perspectiva
sobre el juego. Sequramente porque,
incluso para nuestros chicos, lleva
mucho tiempo entender en qué consis-
te. La gente cree que entiende las
palabras, pero hacerlo y emplear la
inteligencia artificial general para el
disefio de cada nivel es algo muy distin-
to. Muchas companiias sufren con la
inteligencia artificial sistémica porque
creen que pueden poner un componen-
te aquiy alldy funcionara. Pero sélo lo
hace si comprendes la importancia del
terreno, sus permutaciones y el disefio
de la informacién en funcién de la cual
guias al jugador”, afirma.

“En todo caso, lo que ha logrado
Instincts es genial en cuanto a tecnolo-
gla. Aunque le ponen un cierto toque
lineal tipo Splinter Cell que yo
desapruebo. Las fases con vehiculo son
divertidas, y me gusta la mejora en los
valores de produccion. Al estar mas
basado en objetivos, se volvié mas
tradicional que el original. Los instintos




Norte. Se rumorea que
viene lleno hasta los topes.
conspiraciones, dec
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Dunn, intentando es
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intrépida actitud. En
segmentar episodios
ltamados por el equipo
"burbujas”, aqui la hist
una ruta dinamica
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soidado que podra

Una de las convenciones técnicas que Crytek se salta
uumnmnmmwmaw
y humo. CryEngine 2 puede generar que arden
impecablemente siguiendo intrincadas formas.
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nosotros queremos establecer grandes
diferencias. Eso es lo que he venido
diciendo a mi gente desde hace cinco
afhos: diferenciaos, diferenciaos, dife-
renciaos. Esa es la clave”.

Y eso, incluso mas que en el emo-
cionante Quake Wars, es el sello distin-
tivo de Crysis. No es que su lista de
funciones sea diferente, sino que lo es
en un sentido conceptual. Como pro-
ducto de CryEngine 2 (demostrado por
Microsoft en la Conferencia Profesional
de Desarrolladores del afo pasado),
incorpora una seleccion vertiginosa de
conceptos convincentes de proxima
generacion. Por ejemplo, degradado de
pixel en diez pasos (desde mapas espe-
culares y normales hasta los mas extra-
flos), generacion procesal de persona-
jes, precision de particula especifica de
pixel, completa erradicacion del
clipping, y el autosombreado de la
escena que comprende a los objetos
traslucidos y a contraluz.

Yerli demuestra su perspicacia al ser
consciente del peligro de la vision en

= 2 Ateato a las ven uhulnhsd«tmmd
tunel, especialmente la que sufren los g
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desarrolladores que disfrutan sélo
creando juegos, sino, muy importante,
jugando. “La vida en Crytek”, asevera,

rasgos del ojo b Se decia que
mmmamm,umm mlm
Coast usaban promedios poco flables para determinar
los niveles de hiz, problema que resuelve Crysis.

eran conceptos geniales, pero no me
gusto el sistema de trampas: no le
anadia nada al nucleo. Sé de mucha
gente que completd el juego y nunca
empleo el sistema de trampas”.

“En general, sin embargo, creo que
hicieron un muy buen trabajo. Perso-
nalmente, pienso que es mejor que
Halo, que en si es un gran producto.
Pero podrian haber mantenido la quin-
taesencia de Far Cry y no lo hicieron”.

Los principios de Yerli son sélidos,
derivados en parte de una pasion por el
desarrollo que le llevé desde los cam-
pos de futbol de su juventud hasta los
teclados del Commodore 64 y del Ams-
trad (conocido en Alemania como
Schneider) o el CPC 6128, Su primer
titulo adoptado por una empresa pro-
fesional fue un simulador de negocios
que programé con 12 afos, seguido
poco después por un juego de kick-
boxing desarroilado en su Commodore
Amiga. Tenia 15 afos cuando lo empe-
26, junto con sus hermanos Faruk y

Avni, que ahora comparten la responsa-

bilidad sobre Crytek (ver el recuadro
“los hermanisimos Yerli”). La piedra de
toque de su filosofia sonaria a palabre-
ria en labios de cualquier otro.

“Los desarrolladores que realmente
quieren tener éxito han de diferenciar-
se de los que se dedican a imitar. Y

“no gira en torno a jugar mucho y vivir
la vida. Sentimos la necesidad de enten-
der la vida real: aquella que muestran
las peliculas, los libros, los temas de
actualidad y la television. Si te fijas en
2 gente que sélo tiene experiencia en
los juegos (juegos que son repeticiones
de repeticiones) ves que solo es un
maestro en las repeticiones”.

“Diria que, ante todo, es cuestion de
incorporar talentos frescos, gente que
nunca ha hecho un juego antes. Mante-
nemos una proporcién 70/30 por ciento

Las transiciones de Crysis entre fases serdn mejores

que en el descenso (en mis de un sentido) esplritual
de su predecesor a los oscuros interiores. £l equipo es
muy consciente de los fallos que tenta Far Cry.




“Crysls tene mas tecaologia en una sola cabeza que
cualquier otro juego en total”, declara Yerli. Estos
modelas aportan rasgos novedosas como cartilagos
semitransparentes y ojos que se sombrean solos.

de gente con y sin experiencia, que
mira las cosas con ojos nuevos. Cuando
jugamos nosotros mismaos, rara vez son
juegos de disparos, aparte de los titulos
de referencia, y los desarrolladores
generalmente tienden a disfrutar con
lo contrario de lo que hacen”. Su pro-
pio vicio, admite, siempre ha sido Civili-
zation, y ni siquiera el desarrollo de
Crysis se salva de los ocasionales “dias
de descanso” que demanda.

Lo que significa esta ética tan firme
es que el afo que viene, cuando este
anteproyecto esté completo y llegue a
las estanterias de las tiendas, habra que
retomar el rastro de las actualizaciones.
Durante un breve periodo de tiempo,
parecio que la Xbox 360 y la PS3 no
iban a contar con este titulo, pero el
juego es tan interesante que una po-
tencial version para las nuevas consolas,
todavia pendiente de anunciarse, tar-
dara pero es casi segura.

5i sigues la logica de Yerli hasta el
final, te daras cuenta de que durante
bastante tiempo, no existira ninguna
otra opcidn para juagar a Crysis que el
PC. Yerli ha visto que la interactividad
de los juegos se centra en el dinamismo
y ha concebido una via de evolucion del
juego en PC con una implicacion abso-
luta. Por ejemplo, cada objeto que
aparezca en Crysis proyectara una
sombra, todo interactuard, y todo exis-
tird y se adaptara en tiempo real, desde
el clima o la luz hasta la vegetacion.
Cabe preguntarse ;Podria ser de otra
manera con este nivel de calidad?

“Hay que mirarlo con objetividad. Si
coges Far Cry, y a nosotros se nos criticé
por hacerlo, escala mejor que muchos
juegos que llegaron despueés. Vale, no
tenia tan buen aspecto en equipos de
especificaciones bajas, pero como lo
escalamos tanto y la gente sdlo veia




esos pantallazos a alta resolucién, era
es50 lo que esperaban. Desde nuestra
perspectiva, hay dos posibilidades: o
seguimos por este camino y lo escala-
mos todo, o indicamos unas especifica-
ciones minimas mas exigentes para
indicar que la diferencia de calidad no
es tan grande. Ahora mismo, Crysis
podria funcionar bien en cualquier PC
de tecnologia punta o con un ordena-
dor que hayas comprado hace un afo”.
“Pero estoy convencido de que
nuestro interés seguira centrado en la

tecnologia del manana, porque cree-
mos en un nicleo de juego que sea
independiente de la tecnologia, pero
guiado por ella. Los mejores juegos
necesitan ambas cosas: ideas nucleares
que puedan aplicarse a cualquier tipo
de tecnologia y luego ideas, como la de
volar entrando y saliendo de las nubes,
que requieren de cierta limitacion
tecnoldgica que posteriormente defini-
ra las especificaciones minimas . En el
futuro no vamos a comprometer la
jugabilidad para adaptarnos a unos
requisitos de hardware inferiores”.

Nubes y volar: dos ideas subyugan-
tes que ilustran las dimensiones del
cambio que podemos esperar. Repre-

Al mencionar “el valle misterioso” como una parte
dudosa... Yeri nos sugiere que Crysis puede haber
sacrificado algo fidetidad para ser mas atractivo y en
otasiones pard que sea mejor valorado en las revistas.

sentando la llegada, la exploracion y la
devastacion de un cuerpo celestial que
pincha la atmaosfera terrestre antes de
chocar contra una remota isla paradi-
siaca, Crysis es un juego en tres actos,
cada uno de los cuales tiene su propia
tematica que, curiosamente, conforma
tanto el estilo como la accion. El prime-
ro es conocido y, sin embargo, revolu-
cionario: el entorno es un terreno idili-
co con mucha vegetacion, y sorprende
hasta qué punto es interactivo. Cada
sombra tiene una propiedad que hace

que cambie de forma brutal con el paso
de las nubes, o cualquier otra obstruc-
cion al sol o la luna. Cada poligono de
vegetacion se ve afectado de manera
independiente por el viento que, al
pasar a través, lo movera de modo que
la intefigencia artificial pueda recono-
cerlo. Mas adGn, puedes dedicarte a
romper todo el escenario si lo deseas.
Yerli opina que ha llegado el mo-
mento de que los juegos superen las
barreras que se alzan entre sus entor-
nos y los agentes que hay en ellos. Un
ejemplo relativamente simple es que la
inteligencia artificial en Far Cry nunca
fue capaz de reconocer las cabanas,
mientras que aqui puede diferenciar
entre muros, esquinas, hierba y lo que
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HERMANISIMOS YERLI

Una cualidad notable de la
relacién entre Avnl, Faruk y
Cevat Yerli (de izquierda a
derecha) es gue son muy ami-
gos. Si el decoro con gue hablan
entre ellos durante Ia visita de la
revista no fuera prusha suficien
te, el continuo éxito de Crytek
prueba, al menos, que su Mpano
de tareas funciona. Para ellos, el
exito se debe a los fuertes
vinculos familiares, una relacion
transparente en la cual se com-
parte toda la infermacion y una
falta tatal de egolsmos persona-
les. El director técnico Cevat
revisa el trabajo de disefo v la
tecnologia, el director gerente
Avni controla las operaciones
financieras, y las tareas de
marketing, la comunicacién
suele correr a cargo de Faruk,
aungue la actual relacién con EA
le ha descargado de una parte
de su carga de trahajo. “De casi
todo", revela encantado.

- - -
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- ~ concepto innovador de juego

- COMO INICIARSE

El desarrollador Cervat Yerll
(arriba) aconseja a los que

empiezan en la industria: *Yo lo "

intentaria en otra plataforma
que nofucraﬂ?(.ﬂmlm

 hay buenas oportunidades en

- los arcade de Xbox Live, por

ejemplo, y en el desarrolio para’

. PSPy los teléfonos moviles. Para

. acceder a la industria de juegos

y marcar fa diferencia con un

-4,

debes ir donde puedas marcar

esa diferencia con la menor
cantidad de dinero posible.
Podrias hacer un juego con

~ dinamica fluide para PS2, por

ejemplo, y ofmr aigo nnllmi. J

te especial.

con éxito un titulo, y luege
saltar a otras plataformas. Si yu '
estuviera buscando alge que
fuese no demasiado comercial,
como acumular experiencia en el
desarrollo de juegos y quizd, de

forma incidental, buscarme un
hueco en el sector, primero
intentaria entrar en un m'
dedicarme a disehar mapas,
pagquetes de vehiculos m
modulos completas™.

Quizé podrias lanzar

Las unidades enemigas exhiben un modelo avanzado de
m

dﬂm*ﬁdﬂdﬁuﬂhdmmﬁuuhb\.

y ahora lo lleva a cabo en este juego.
En un nivel mas fundamental, los com-
bates del juego buscan combinar esas
fases de precombate y combate. Al dar
al jugador armas personalizables y
atributos configurables (velocidad,
potencia, etc.) ofrece una serie de
herramientas que pueden alterar el
equilibrio de la accién segin se desa-
rrolla el juego. Esto, segun Yerli, surge
del deseo de crear un héroe personali-
zable en vez de evolutivo.

La siguiente revelacion, de algun
modo inevitable, es que, aunque todos
los nuevos sistemas mencionados estan
orientados sobre todo a una experien-
cia intensa para un solo jugador, Crysis
no se olvida del juego online. “Nuestro
duelo a muerte se jugara de forma
distinta a cualquier otro, a causa del
componente tactico, que parte de la
adaptabilidad al cuerpo y las armas.

Mejora la innovacion de los jugado-
res a través de sus cajas de herramien-

~tas, lo que significa que con experiencia
' tendrés un duelo a muerte distinto a
 cada momento. Por eso llamamos esos

modos Tactical Deathmatch, Tactica!

* Team Deathmatch y Tactical CTF, por-

que siempre son diferentes. Luego hay
‘otro modo, también nuevo, llamado
mwssmarmmm

megatextura”, responde Yerli: “En
primer lugar, esa tecnologia ya esta
presente en Far Cry. Quiero dejarlo muy
claro. No es mas que una textura aplica-
da al terreno, que define las propieda-
des materiales con codigos de color. Si
miras en internet encontraras una
entrevista antigua en la que Carmack
describe la megatextura como ‘algo
parecido a lo que ya presento Far Cry’.
No digo que haga lo mismo, pero su
espiritu ya estaba alli. Incluso antes de
que saliera Far Cry se intentaron cosas
similares en otros juegos”.

"Nosotros llamamos a la tecnologia
de megatextura ‘mapa cromdatico’.
Desde luego, su uso se ha mejorado
ahora; de hecho, para la proxima edi-
cion la aplicaremos a distintas escalas.
¢Es una tecnologia nueva? No. ;Vamos
a reaccionar ante ella? Ya lo hemos
hecho, pero lo mejoraremos. Nunca
creamos tecnologia nueva sélo para
competir con otros, sino que lo hace-

mos porque lo necesitamos para alcan-
zar nuestro objetivo. 5i nuestra vision
incluye nubes o plantas que se puedan
destruir, entonces las haremos”.

Augnue es de la opinién de que un
gran esfuerzo conduce a otro, lo mismo
que un éxito destacado debe generar
una oportunidad, Crytek sigue siendo
uno de los grandes enigmas de la in-
dustria. La despreocupacion con que los
hermanos Yerli orquestan sus asuntos,
cada vez mas complejos (reuniones con
Microsoft, acuerdos de patrocinio de
hardware, el establecimiento de vincu-
los con EA y la inminente reubicacién
de sus oficinas y su personal en
Frankfurt) parece mas misteriosa cuan-
to mas se consolida Crysis como hito.
Pero cuando experimentas de primera
mano la consistencia de la vision, coor-
dinacion y ambicion que subyace en
estas operaciones, mejor te haces una
idea de qué es lo que necesita a v
gritos la industria en su conjunto.
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EL ENFOQUE DIRECTX S =

Ademas de ser un exponente
fundamental tanto para DirectX
10 como para Windows Vista,
Crytek, 0 mas en concreto la
segunda encarnacion de su
CryEngine, ests ayudando a
modelar la tecnologia misma,
Esto es lo que responde Yerli
cuando se le pregunta qué
significa la nueva arquitectura
para la industria: “Para un
desarrollador, DirectX 10 ofrece
un sistema de sombreado unifi-
cado para componentes de
sombreador de pixel y vertex.
Implica que no tienes que pre-
ocuparte de si es un vertex
shader pixel o no, es simplemen-
te un shader. Esto simplifica las
cosas, pero también requiere
mis trabajo de gestién. DirectX
10 ofrece también posibilidades,
de hecho, de las que no pode-
mos hablar. Pero proporciona
ventajas en el rendimiento y
sobre todo en de particulas. En
términos de densidad del follaje,
por ejemplo, se centra en tener
grandes cantidades de objetos
muy pequefos. En ese sentido
esta muy optimizado, y pm
nosotros es perfecto. Aparte

eso, estd bien inhwado en
Vista, que es mds potente en su
nicleo, ademas de permitir una
mejor paralelizacién de corrien-
tes de datos que DX9".

“Para el consumidor, DX10
significa framerates mas altos, y
fo que esto conlleva de tener
potencialmente mas personajes
en pantalia, y una mayor ilumi-
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sunrays + diffuse transmission **
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La demo mostrada en la conferencia de programadares

do Microsoft en septiembre resaito nuchos de los

procesas avanzados que empleard Crysis, Impresionan
CRYT=A los efectos y lo pavoresamente rapido que, en la prdctis
a, puedes reatizar movimientos.




Solo ante el peligro

Charles Cecil, responsable de Broken Sword, explica por qué trabajar solo, al estilo
de Hollywood, es la mayor aventura que un desarrollador de juegos puede afrontar

o existen muchos fabricantes de juegos su creador. Pero ahora, Revolution Software, el

N que se hayan ganado el derecho de estudio que puso en marcha para convertir en
figurar en el frontal de la caja de los realidad las historias que imaginaba, ha cerrado
juegos, y menos aun que lo merezcan y nunca lo sus puertas y Cecil esta buscando otros caminos
consigan. Charles Cecil es uno de ellos. Algunas gue le permitan hacer juegos. Después de traba-

veces cuesta creer gue la serie que la mayoria jar recientemente como asesor de disefio en el

conoce porgue ha mantenido vivo el juego de juego de £/ Codigo Da Vinci, y estar implicado en
aventura no se llame Broken Sword de Charles la produccién de Broken Sword: El Angel de la
Cecil, dados la personalidad y el entusiasmo de Muerte (del que Edge ofrecerd més informacion
58



mas adelante), ha hablado con esta revista sobre
como fabricar juegos se ha convertido para él en
una aventura completamente diferente.

Después de 16 afios y siete juegos, Revolu-
tion ha cerrado sus puertas y el nuevo juego
Broken Sword ha sido producido por Sumo.
:Qué ha pasado para que suceda esto?

La situacién es dificil para los estudios pequenos
hoy dia. Cuando escribimos BS3, obviamente yo
era responsable de dirigir la compafia, el disefio,
la vision de futuro, en realidad, todo. Y durante
seis meses luchamos por firmar el contrato. Los
editores ralentizaron el proceso sin que pudiéra-
mas hacer nada, lo que significa que, cuando
pasan los seis meses, tu estds en una situacién
financiera realmente dificil y la Unica solucion es
firmar; por tanto, firmas un acuerdo a la baja...
aunque en realidad tenemos mucha suerte con
THQ; porque aungue son duros, son justos. De

modo que tienes que estar seis meses preocu-
pandote por el contrato, y después 18 meses de
pre-produccion y produccion, y cuando el pro-
yecto se termina, llega un momento decisivo en
el que tu aportacién es absolutamente vital. Pero
al mismo tiempo te estas preocupando por el
préximo proyecto. Ese es el modelo para un
estudio pequenc —un estudio de un solo produc-
to— como Revolution. Y la verdad es que es
increfblemente estresante. Si ahades las cuestio-
nes personales, que inevitablemente se presen-
tan, se convierte en un objetivo casi imposible.
Con BS3 quedamos realmente satisfechos
con las resultados, porgue no fue nada divertido.
Habia en el equipo mucha gente extraordinaria.
Cuando cerramos el estudio la moral estaba alta,
porque todos entendimos que no habia eleccién
posible. Sencillamente no podiamos seguir ade-
lante. Dejamos el estudio abierto, cada uno tenia
sus llaves y sus cddigos de alarma, iban y venian

hasta que consegufan otro trabajo. Entonces,
nos devolvian las llaves y borrabamos sus cédi-
gos, asi hasta que no quedé nadie.

Parte de esta gente volvié cuando empeza-
mos a hacer Broken Sword 4, ya fuera a colabo-
rar o trabajando en Sumo. Fue genial, porque
significa la vuelta de gran parte def desarrolio en
el que habiamas estado trabajando.

;Habia previsto lo que iba a suceder o tomoé
las decisiones seguin surgian las cosas?

jOjala pudiera decir que estaba planeado con
antelacion! [Risas] Dos afos antes pensamos que
estaba bastante claro que hacer juegos ya no era
divertido y, que si seguia sin serlo el ano siguien-
te, deberiamos parar. Pasé ese afio y continua-
mos. Asi que la razdn por la que realmente
tomamos la decision fue que si las cosas sequian
asi, la empresa no iba a sobrevivir. Pues s, fue
una decision tomada desde una posicion de
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debilidad. Sin embargo, creo que la expresion
“frente a la adeversidad, busca oportunidades”
es excelente Esto era una oportunidad, algo que
guerfamos hacer desde hacia mucho tiempo.
Cuando despedimos a la gente prescindible
sabfamos que no habla otra opcion, la supervi-
vencia de la empresa dependia de esa decision
tan realista. Tomarla no fue facil, pero era lo que
habia que hacer. Teniamos una plantilla muy
buena, y la mayoria de la gente consiguid ense-
guida trabajo. Por entonces la gente empezaba a
prepararse para la siguiente generacion, y creo
que fue bueno para todo el mundo. Alguncs
habian sido verdaderamente fieles, los habia que
llevaban diez afios en la casa, pero la experien-
cia, por lo que yo sé, les ha sido muy util. Y
también fue bueno para ellos porque pudieron
hacer cosas nuevas en vez de estar a la sombra
del nombre de Revolution... y del mio. Porque
para crear un juego hace falta un grupo grande
de gente, y darle el mérito a una sola persona es
ridiculo. De modo que esta situacion premitié

gue gente muy vélida tuviese la oportunidad de
realizar sus propios proyectos, algo que no
hubieran hecho si no se hubieran visto forzados.

:{Como es su vida laboral ahora?

Hay dos facetas en lo que estoy haciendo. Una
es trabajar en proyectos a gran escala, de los que
me encargo directamente. Esto implica llevar
conjuntamente un grupo de colaboradores y
hacer un juego a la vez. Es el caso de Broken
Sword: soy propietario de la IP y contrataré un
distribuidor, en este caso THQ. El otro aspecto es
algo como Ef Cédigo Da Vinci, en el que me
impliqué desde los primeros momentos, antes
incluso de gue llegara The Collective.

En el caso de mi trabajo en £/ Codigo Da
Vinci, pasé un monton de tiempo en Los Ange-
les, ya fuera en 2K, o en The Collective o en
Sony Pictures. Y ahora con Broken Sword dedico
mas 0 menos la mitad del tiempo a Sumo, asi
que no necesito infraestructura. Cerramos la
oficina hace unos tres meses, y ahora trabajo
desde casa. Es ideal. Si alguien busca el plan de
trabajo perfecto, es este. Me imagino que, si hay
directores de estudios y estan leyendo esto,
probablemente estaran pensando: ‘Qué suerte
tiene este tio’, porque es algo ideal.

¢Para qué puede necesitar una compaiiia a
alguien como usted? Qué es lo que puede
aportarles como asesor?

Lo mas interesante es que, para una produccion
relativamente pequena, puede empezar a contar
el reloj. Yo empiezo con el trabajo de disefio,
hablo con los estudios, investigo, y, en lugar de
pagar a todo el estudio para ponerse en marcha,
cuentas con una sola persona. Me pagan como
asesor, de modo que esta bastante bien pagado,
pero en realidad funciona con una eficacia increi-
ble. Esto significa que, cuando se crea el equipo
que va a desarrollar el juego ya hay una estructu-
ra en la que integrarse. Y ellos pueden atacar la
organizacion, de forma justificada y cambiarla -
algo que se hizo con The Collective— pero ya hay
una estructura. No empiezas ante un ilenzo en
blanco, y eso significa que cuando ellos forman
al equipo ya hay un nucleo formado, lo cual
ayuda mucho. Comenzar es a menudo la parte
mas dura del proceso, o una de las mas compli-
cadas, especialmente cuando quieres contar una

“Tengo el trabajo perfecto. Si hay directores
de estudios leyendo esto, probablemente estaran
pensando ‘Qué suerte tiene este tio™

historia que esta dentro de la historia que ha
organizado otro, sin convertirla en otro FPS.

Después de aiios de cierres muy relevantes,
la comunidad de desarrolladores ha recibido
un duro golpe y al mismo tiempo el incre-
mento de desarrollo intercontinental ha
aumentado sustancialmente. ;Es relevante
la importancia del software britanico?

Un tema realmente interesante en el proyecto
Broken Sword ha sido la idea Game Republic,
una agrupacion de compaflas de juegos del
nordeste de Inglaterra que trabajan juntas para
crear un ambiente en el que pueda crecer la
industria de los videojuegos. Fue esto lo que
verdaderamente me ayudd a conocer Sumo. Yo
ya les conocia, por supuesto, pero cuando te
sientas a tomar una cerveza hablas de estas
cosas con tranquilidad. Asi que el equipo Broken
Sword es Sumo, yo mismo y varios colaborado-
res auténomos. Siempre que sea posible creo
que es bueno trabajar con freelances que en esta
ocasién provienen de la zona, siempre que sean
tan buenos como los de cualquier otro sitio, por
lo menos porgue se consiguen rapido. Yo dirfa
que BS4 es una demostracion muy buena de
c¢démo aglutinar un equipo de gente de una zona.

Obviamente también es estupendo para toda la
regién porgue también genera puestos de traba-
jo adicionales y funciona porque tenemaos un
buen servicio de tren, asf que puedo llegar a
Sheffield in 40 minutos, a Leeds in 20, y todo sin
tener que preocuparme por el coste gque supone
dirigir una empresa. De verdad que es muy facil
para mi levantarme temprano e ir y ver a esta
gente y trabajar con ellos como si fuera uno mas
en la empresa. En Sumo tengo una mesa, una
conexién de red, acceso a impresora y todo. Si
casi podria ser un empleado!

Ahora bien, todas las decisiones las toman
ahora los estadounidenses. Los editores son
todos de alli... los grandes, vamos. Benditos sean
los de Eidos: les deseo lo mejor a ellos y a otras
companias mas pequenas, pero las grandes
companias son estadounidenses ahora y las
decisiones se toman alli. Asl que tienes que ir alli.
Siempre y cuando seas conocido en América, no
hay ninguna razén por la que debas vivir alli,
pero creo que se esta produciendo un gran
cambio. Antes los norteamericanos aceptaban
las decisiones tomadas por las filiales eurapeas,
pero ya no. Cuando se refieren a productos de
encargo y a decisiones verdaderamente impor-
tantes, la autonomia de las oficinas europeas
parece haberse reducido mucho con los anos.
Esto no sirve para cosas como el marketing. Las
companias estadounidenses se han dado cuenta
de que es mejor que cada pals las lleve a su
manera, de modo gue se ha concedido més
autonomia. Pero esta claro: encargar videojuegos
es tan caro hoy dia que una compania vive y
muere dentro del proceso de un encargo. En
muchos sentidos es comprensible tanta gente
cualificada para tomar las decisiones de encargo.
Y, afrontémoslo, es mucho més facil decir noy
rechazar algo que podria tener éxito que decir si
y pagar una barbaridad de dinero por un juego
que luego no funciona bien en el mercado.

Este modelo supone una aceptacion casi
absoluta del sagrado “modelo Hollywood’,
que la industria ha perseguido durante
afios: creativos freelance que se mueven
internacionalmente trabajando con una
cartera de desarrolladores locales. ;Qué
supone estar trabajando como auténomo?
Hay ventajas de las gue muy a menudo no se
habla. Teniamos tipos con verdadero talento en
Broken Sword 3, pero la relacion entre jefe y
empleado era tal que la relacién estaba bajo una
fuerte tensién... a causa de la legislacion y la
propia situacion que tenfamos. Incluso en un
estudio de 30 personas siempre habra unos
cuantos que se den cuenta de la fuerte posicién
del trabajador hoy en dia y abusaran de esa
situaciéon. En Revolution habia algunos asi.



wvosdwoy | unaep

< B Z






Una vida de aventura:

Charles Cecil lieva haciendo juegos un cuarto de
siglo, desde los comienzos en sus tiempos de
estudiante con el juego de aventuras a 8 bits Inca
Curse (1981), Ship of Doom (1982) y Espionage
Island (1982), los cuales se presentaron bajo las
denominaciones Aventura “A”, "B” y “C". Gracias
a ellos llegé a un puesto de director especialista
en aventuras para Artic Computing, y lo mantuvo
hasta su graduacion. Aprovechando su experien-
cia, fundé Paragon Programming, que tenia una
estrecha relacién con US Gold, lo que le permitio
dar el salto a esta compaiia en 1987. No dehio
ser una transicién facil: "En aquel momento
marketing era el nimero uno, eran los triunfado-
res. Después vinieron las ventas, administracion,
desarrollo, lo cual significd una espectacular
plantilla compuesta por dos personas, un progra-
mador y yo. Cuando Rod Cousens se acercd a mi
desde Activision, su anzuelo decisivo para pescar-
me fue decir ‘Creo que el desarrollo deberia ser

quien marcara el paso’, de modo que pronto pasé

de estar en una empresa gobernada por el mar-
keting a otra regida por el desarrollo. Y me gusta
pensar que la calidad de los productos crecié
rapidamente. Porque ese es el secreto de ser un

buen distribuidor: en ultima instancia tu producto

debe estar a la cabeza”. Tras dos afios dirigiendo
companias de estudios de desarrollo europeas se

fue a inaugurar Revolution, que asenté su reputa-

cion sobre Lure of the Sky, Beneath a Steel Sky y
la serie Broken Sword, intercalando con otros
trabajos mas del montéon como A Bug’s Life y
Quién quiere ser millonario.

Lure Of The Temptress (1992).

Lo verdaderamente bueno de colaborar
como socios independientes es que todos tene-
mos que estar vendiéndonos constantemente a a
los demas. En la relacion empresario/fempleadao,
el empleado se vende a si mismo al empresario
hasta que consigue un empleo, y luego ya no
importa tanto. Han puesto el pie en la puerta, y
eso es todo. Con la relacién que tenemos ahara
hay mucho mas respeto mutuo, porgue pese a
que todos esperamos continuar trabajando
juntos, cuando acabemas el proyecto no tendre-
mos ninguna ebligacién. Hay un respeto mutuo
real entre es0s socios y esta relacién es por lo
tanto mucho més creativa. Y francamente, jes
divertida! La verdad es que no quiero criticar el
sistema de antes, pero esto, en realidad, funcio-

extracto del curriculum profesional de Ceclil
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Beneath A Steel Sky (1994)

A sangre fria {2000)

Broken Sword 2: The Broken Mirror (1997)

na mucho mejor. La dindmica es superior y se
trabaja mas a gusto en una relacién de asocia-
cién que entre empleado y empleador.

{Hay una gran diferencia en que cada uno
haya elegido expresamente ese proyecto?
Si. Una de las cosas que pasaron al comienzo de
Broken Sword 3 fue que hubo algunos trabaja-
dores gque dejaron bien claro que después de
Broken Sword 2 no querian trabajar en otro
juego de la serie, y yo me preguntaba ‘i qué
narices hacen trabajando en Revolution?' Uno
me dijo simplemente: ‘Queria un trabajo, asi que
vine aqui, pero preferiria trabajar en algo que no
fuera una aventura”. ;Sabes una cosa?, eso
jamas ocurriria con este nuevo sistema... aun-

Broken Sword. The Angel Of Death (2006).

que, por supuesto, mas tonto fui por coger a
gente asf antes que a otros. Me parece bien que
la gente quiera un trabajo estable en un estudio,
pero ya no existe la seguridad en el trabajo,
porque te despediran cuando el proyecto se
acabe. La idea de un trabajo para toda la vida ya
no existe, especialmente en esta industria.

Esta claro que su ecuacidn del trabajo fun-
ciona, pero ;qué sucede con un estudio
como Sumo? ;No es triste que las empresas
tengan que comprar proyectos de otros en
vez de trabajar con sus propias ideas?

Si te fijas en Sumo, son primordialmente una
empresa de contratacion, y son muy muy bue-
nos. Tienen buena tecnologia y buena gestion
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de proyectos... y lo han demostrado. Y pueden
elegir sus proyectos, porgue tienen una gran
reputacion, lo que les permite sopesar con cuida-
do en qué iniciativas se van a implicar. Y esto es
crucial, porque, evidentemente, si tienes un
estudio pequeno no puedes estar todo un mes
sin utilizar tus recursos, porque te supone perder
un buen montén de dinero.

Tal como trabajo ahora, podriamos tener un
prayecto firmado en tres meses, teniendo mucha
suerte, o en seis meses, que no esta mal, o en un
afnc... 0 nunca. Perc. como los gastos que tengo
son casi cero (la verdad es que son increiblemen-
te bajos), no pasa nada. Esto me sitGa en una
posicion mucho més fuerte para lograr un buen
trato. Porque ahora también puedo equilibrar los
proyectos mas importantes con los mas pegue-
fios. Es como lo que hace Sumo, pero a una
escala menor. Estoy haciendo lo mismo. Me
atreveria a decir que el modelc de estudio que
trabaja sélo para un proyecto sencillamente no
funciona. No funcioné con Visual Sciences,
tampoco con Revolution... obviamente alge hay

que va mal. Ni siquiera entre grandes editores
funciona necesariamente. Fijate en algunos de
los estudios que posee Atari: funden millones y
miliones de libras al mes, una cosa terrible. Asi
que incluso para alguien como Atari es obvio
que no funciona. Aunque para Ubisoft, a los que
admiro, de verdad, de verdad, es bastante evi-
dente que si funciona el modelo.

iNo cree que existe el peligro, si todo el
mundo trabajase mediante proyectos mas
que centrarse en una filosofia tal como hizo
Revolution, de que los estudios pierdan el
estilo particular de cada uno?

Cuando estas trabajando en un proyecto, traba-
jas en él durante dos afios, y durante ese tiempo
no ves mas alld de tu trabajo. Es un proceso muy
estresante y no ves qué esta sucediendo en el
mundo. Lo bueno de trabajar en multiples pro-
yectos es que consigues ver qué estan haciendo
otros, lo cual resulta muy estimulante. Me tomo
muy en serio la confidencialidad. En casos con-
cretos, ves gue has tenido las mismas ideas que
otres, en cuyo caso das marcha atras y les dejas
tener la idea. Asf evitas, en la medida de lo
posible, que te puedan acusar de conflicto de
intereses. Porque eso acabaria con todo. Si te

ven favoreciendo un proyecto sobre otro, o lo
que es peor, favoreciendo tu propio proyecto,
entonces todo el tema se va a pique.

Esta solucidn que ha encontrado se adapta
claramente a sus necesidades y a su peculiar
forma de trabajar, ;pero es factible que
alguien que comienza ahora acabe en su
posicién, especialmente si esos nuevos
métodos de produccion tienen éxita?

Soy extraordinariamente afortunado. Escribl mi
primer juego en 1981, de modo que conozco a
mucha gente. Y todos los juegos que hice mien-
tras estaba en Revolution, casi sin excepcion,
tuvieron éxito, por eso disfruto de una posicion
privilegiada. Hay solo un pufiado de gente en la
industria, en el desarrollo de juegos, que tengan
Ja misma experiencia que tengo yo. Si eres un
joven y quieres llegar donde yo, tendras que
unirte a un estudio y aprender como funciona
antes de dejarlo y comenzar algo por tu cuenta:
lo mismo gue hizo Dennis Hassabis con Peter
Molyneux, jaunque algunos diria que se fue un

“Si eres joven y quieres llegar donde yo, tendras
que unirte a un estudio y aprender cémo funciona
antes de dejarlo y comenzar algo por tu cuenta”

poco antes gue o que deberia! De todas formas,
¢l se uni¢ a una empresa, se convirtid en respon-
sable de buena parte del éxito de un producto y
lo utilizo para establecer su propio estudio.

Pero decia antes que la idea de estudio para
un solo proyecto no se sostiene hoy en dia.
Sin duda. Pero ahora he trabajado con gente
que no tiene experiencia en juegos pero que son
escritores con talento: yo lanzo ideas y ellos las
dibujan. Hay cantidad de oportunidades para
atraer gente, solo que si alguen quiere llegar
donde yo estoy, debe acumular una buena
cantidad de experiencia. No puedes pretender
llegar y ya estd; necesitas la infraestructura de un
estudio. Es la Unica manera de aprender todos
los acpectos vitales del negocio, y s6lo cuando
los has aprendido puedes empezar a cambiarlos.
Algunos prefieren un ambiente rigido y
estructurado porque tienes un jefe de proyecto
que te esta diciendo —o que deberfa hacerlo- lo
que debes hacer dia si y dia no, y para muchos
es una situacion perfecta. Y mucha gente brillan-
te puede ascender dentro del sistema de estudio
hasta llegar a ser director de tecnologia, director
de arte o lo gue sea, de modo que no estoy
diciendo qué forma de trabajo es la mejor. Pero

s decides optar por seguir la ruta independiente,
vas a necesitar aprender bien primero la técnica
dentro del sistema y luego salirte.

Esta claro, por su implicacion en El Cédigo
Da Vinci, que las referencias a la pelicula
dan mucho juego en el mercado. Dado que
la relacién comercial entre peliculas y juegos
se estrechan cada vez mas, ; ha observado
que los estudios cinematograficos estén mas
atentos a lo que quieren y esperan de un
juego que se base en una pelicula?

Ahora los estudios de cine no tienen ninguna
manera de saber cémo va a ser el resultado, y la
verdad es que es una cuestion preocupante. Una
de las cosas que mas me ha interesado de traba-
jar en £l Cédigo Da Vinci es que estoy trabajan-
do directamente para el distribuidor, e indirecta-
mente para el estudio cinematografico. De
manera gue mis clientes son mucho més editores
con licencia que desarrolladores. Esto significa
que en esta fase tengo la responsabilidad de
desarrollar algo que funcione bien.

En el caso de Imagine, la empresa de Ron
Howard [que hizo Ef Cadigo Da Vinci], sabian
poco de juegos pero querian estar seguros de
que el juego diera la impresion de inteligente en
contra de esos otros juegos que...bueno, que
dan mucho gue hablar. En Sony, por otra parte,
estan muy muy al dia, porgue trabajan mucho
con licencias, asf que sabfan lo que el juego
deberia aportar cuando estuviera terminado,
conocian como funcionan los desarrolladores,
conacian todas las cuestiones. Pero, incluso en
ese caso, hay un abismo entre el desarrollador y
ellos, asi gue quiza en algtn momente habra un
puesto en el que surgira alguien que sea capaz
de conectar las dos partes.

¢Cémo cree que percibe el gran publico los
juegos? ;Qué progresos considera que se
han hecho desde que comenzé usted a
trabajar en la'industria?

Es estupendo ver que algo como los juegos
tienen dos puestos en |a lista de los diez mejores
del concurso de disefio cultural de fa BBC, es
fantastico. Pero en las salas de estar de la clase
media inglesa la actitud hacia los juegos no ha
cambiado un dpice. Y quiza sea algo emocional,
un punto de vista muy personal, pero seria
agradable tener el prestigio que tienen otros
medios de entretenimiento.

;Se merecen los juegos esa consideracion?
iProbablemente no! Ja, ja. Como industria, no,
pero como medio de entretenimiento, si. Y en lo
que se refiere a la capacidad creativa de la gente
que trabaja en ellos, completamente. Pero

como industria, no. Todavia no. g
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HUMOR A RAUDALES

La inclinacién de Amped 3 al humor era destacable, con
la inclusion de anime hechas internamente, pastiches
pop y un calendario tipo pin-up falso como una mo-
neda de tres euros. Esta ambicion es extrafia en el
mejor de los casos y casi insélita para el lanzamiento de
un titulo. ; Cuanto esfuerzo es necesario, cuanto riesgo
se asume y cuanto hay que pagar por él? El productor
Matt Seymour (arriba) cuenta lo que ocurre cuando un
simulador de deportes se convierte en una comedia.

El humor de Amped 3, tanto por el registro en que
se mueve como por su tono, es muy audaz. ;Eras
consciente de ello cuando lo estabas creando?

Si, por supuesto (risas), una de las cosas que teniamos
claro es que queriamos que contara una historia y que
tenia que ser seductora e inmersiva. Esta era una parte
de los cimientos. La otra parte, basica y ademas diver-
tida, era que la comunidad del snowboard es muy
cachonda y amante de la diversion, esta siempre de
broma. Si frecuentas ese tipo de gente o practicas
snowboard, sabes que hay mucha juerga en ese en-
torno. Pero hay muy poca gente en el mundo de los
juegos que escriba buenas historias. Son una porqueria.
Y por eso a la gente no le gusta lo que cuentan. Cuando
tratan de ser divertidos y no son buenos guionistas, es
todavia peor. Nuestro truco en 2K Games y en Indie era
estar seguros de tener buenas historias y partir de ahi.
Asi que lo que haciamos era pasarnos las cosas unos a
otros, como un grupo de guionistas de una comedia de
situacion. Y habiendo trabajado en Hollywood y con
guionistas de TV, yo sabia como organizarlo y lograr
que los escritores estuvieran motivados.

Entonces, ; hubo que buscar gente externa o
encontraste en el equipo guien escribiera bien?
Un poco de las dos cosas, aunque lo primero fue conse-
guir la colaboracion de un buen guionista profesional.
Habitualmente uso gente de television, ya que son
capaces de escribir de forma concisa. 5i comienzas con
novelistas o escritores de no ficcion, el resultado no es
tan natural. En este caso, Aaron Conners fue el jefe de
produccion del guion, cargo que también tuve en todos
los juegos Tex Murphy. Habia tres artistas mas, que
aportaban sus chistes y bromas. En realidad eran los
mismos que confeccionaban parte de los mufiecos, la
animacion y ese tipo de cosas, asi que estaban muy
involucrados en todo el proceso.

2Qué opinaba el resto del equipo y los editores
sobre tu empeiio en hacer el juego divertido?

En realidad fue una gran pelea, sobre todo con la
animacion, porque es un trabajo muy duro. En el fondo,
la idea global era una gran carga para mi, porque mi
vision era tener esa variopinta clase de presentaciones.
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Hoy dia vemos mucha television y cambiamos de las noticias a la
teletienda, de los dibujos animados a las peliculas, a los deportes,
todo en un lapso de tiempo de 60 minutos. Esta era mi gran vision,
poder ofrecer este tipo de experiencia, sabiendo que motivaria al
jugador a través de la historia, que obviamente resolveria. Se pone
humor rematando todo esto, y ya lo tienes...

éCreias que el humor permitiria vender mejor el juego?
Pensaba que lo haria, pero no fue asi. Y fue una forma de
abrirme los ojos. La funcién principal de un disefador de juegos
es lograr que la gente se meta en ellos, que se quede y que
tenga una experiencia satisfactoria. Entonces llega el plan B,
especialmente cuando te debes a tus inversores ;Como puedes
utilizar todo esto para venderlo? Lo que ocurre es que tardas
en darte cuenta de las debilidades del juego, de su diversidad.
En la gira de presentaciones la gente sélo podia ver un par

de ejemplos de la locura que nos hablamos montado, pero

no podian entender qué tonterias haciamos. Y entonces

llegd a los probadores, al publico, a todo el mundo, algo
antes de que pudiésemos cogerlos por los genitales..., si
quieres que lo diga asi. Por eso el marketing fue tan dificil.

Y cuando se ven las pantalias llenas de marionetas, la

gente dice “ehhh, no lo entiendo”, El anime o las mario-
netas o todas esas cosas que estabamos haciendo. No lo

habia visto en los anuncios ni en ninguna parte.

El humor en el juego tiene un tono particular. ;Te
preocupaba enfrentarte a la gente que no lo
entendia o que, simplemente, no le gustaba?
Rotundamente no. Honestamente, no podiamos estar
preocupados por esto. Si se hubiese tratado de conte-
nidos racistas o sexistas, o cualquier otra cosa de ese
estilo, lo hubiéramos eliminado sin duda; ese tipo de
cosas no se puede pasar por alto. Pero no es posible
estar pensando constantemente en esa cosas antes
de lanzar el producto. La gente, nuestros usuarios,
vuestros lectores, son inteligentes y saben cuando

les bombardeas con porquerias, cuando les estas
tomando el pelo. Les salta enseguida a la vista.
Ademas somos el juego de snowboarding de
referencia, lo contrario de 55X, y no podemos ser
cuestionados por la comunidad. Los practicantes

de snowboard que nos den su bendicién pue-

den ser una minoria de quienes jueguen al

titulo, pero son muy ruidosos y no podiamos
permitirnos ignorarles.

sigue>>>>>

Las burlas y las
animaciones recorren
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tan facil comoe parece. "Subestiman el trabajo
que conileva el humor”, se lamenta Gilbert
respecto a los desarrolladores de juegos actua-
les que no piensan en ello, “porque lo mas
importante para el humor es el ritmo. Si pre-
guntas a un cémico te lo dird. El humor es
crear expectacion y no dar a la gente lo que
esta esperando. El problema de los juegos es
que usan el ritmo que ha pensado el autor
para darselo al jugador, y para hacer reir no
puedes usar las mismas técnicas que los artis-
tas lineales estan acostumbrados a usar en la
comedia, porgue ellos no pueden usar ese
ritmo. Muchas cosas resultan aburridas en los
juegos no porque algo en particular no sea
divertido, sino porque suele ocurrir a des-
tiempo. Creo que los juegos de aventuras
funcionan algo mejor porque son més lentos.
Més alin, como son juegos que se basan en la
narrativa; los jugadores estan mas acostum-
brados a dejarse llevar por la historia”.

Y esto, en resumen, es el secreto de la
perdurabilidad de las aventuras de LucasArts:
tenian una necesidad y una capacidad para el
humor que logra sacar lo mejor de creadores
con talento como Gilbert y Schafer.

Gilbert acierta cuando utiliza el adjetivo
‘lineal’ aplicado a los artistas tradicionales.
Esto es un juego humoristico en su version
mas tradicional, usando didlogos y juegos de
palabras, frases hechas y modismos, al estilo
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El estilo visual de Psychionauts
dejé frios a muchos, pero la
abundancia de gags compensa
de sobra esa frialdad.

de lo que seria una pelicula o una serie de
televisién. Aunque los juegos han tomado
prestadas técnicas de otros medios, también
han encontrado un rico filén dentro de si
mismos, gracias a una de sus viejas limitacio-
nes. La falta de didlogos pregrabados, debida
a restricciones técnicas o a una cuestion de
costes, e incluso a la baja calidad cuando si
que estan presentes, ha hecho que muchos
juegos se apoyen en los subtitulos, sienda
estos el caldo de cultivo idéneo para los jue-
gos de palabras.

locura de Love Fist, son momentos en los que,
precisamente por el interés al que Gilbert se
refiere sobre el control del ritmo y la creacion
de expectacion, no se requiere participacion
del jugador. Y aunque pueden ser muy entre-
tenidos, es dificil no sentir que el juego puede
dar todavia mas de si. $i uno de los aspectos
destacables de un juego es la interactividad,
¢éno deberfa el humor ser también interactivo?
¢Qué ocurre si, en lugar de observador pasivo,
el jugador participa de manera activa?

Algo interesante: los juegos que implican

LOS SUBTITULOS PERMITEN CORREGIR
LA MAYOR DEBILIDAD DE LOS JUEGOS:
SU POBREZA DE VOCABULARIO

Curiosamente, esto es un habito en las
juegos bien traducidos, tanto japoneses como
occidentales, por ejemplo Mr Gency's Exit en
Disgaea como Raz's Basic Training en
Psychonauts. Los juegos con sentido del
humor rara vez desperdician la oportunidad
de emplear juegos de palabras y aprovechan
la claridad y el control del ritmo que te propor-
cionan las palabras que ves y escuchas en un
chiste. El ejemplo mas claro es Paper Mario:
The Thousand Year Door, que incluye sérdidas
invitaciones en el texto que rodea al juego,
similares a las mostradas en las parodias de
Luigi sobre sus aventuras fantasticas que,
conocido y sofisticado, mantiene su propio
caracter frente a las aventuras iniciales.

Lo que todos estos juegos compar-
ten es, respecto al humor, que el jugador se
convierte en la audiencia. Los momentos mas
divertidos son en los que te sientas frente al
juego, listo para leer, escuchar o fijarse en
cualguier broma que el autor tenga preparada
para ti. Tanto si se trata de un poster de Ra-
dien sacado de Metal Gear Solid: Snake Eater,
o Tommy Vercetti mordiéndose la lengua en la

al jugador para que sea cémplice no tienen
por qué perder el control o sacrificar la expec-
tacion ante la historia. Snake Fater es el refe-
rente una vez mas: salva y abandona mientras
estés luchando con The End, ajusta |z hora del
refoj de tu PS2 unc o dos ahos por delante,
vuelve y encontraras que, en tu ausencia, The
End ha muerto. Es una broma que implica la
participacion activa de los jugadores mas que
algunos de los efectos algo demenciales de
Eternal Darkness. Puede que controlen de
forma sustancial la capacidad de estremecer al
jugador, pero cuando se te va cayendo el
cuerpo en pedazos a cada paso que das, o te
encuentras de ferma inexplicable vagando por
el techo, sélo son divertidos porque ocurren




Stubbs the Zombie utiliza
la capacidad del motor de
Halo para la comedia, con
la ayuda de una musica y
un guion satiricos.
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mientras tU estas jugando y no en el trans-
curso de una escena de video.

Pero auin asl, siguen siendo momentos
predefinidos en el guion, muy controlados y
que a menudo solamente son divertidos la
primera vez que te suceden. Y como los jue-
gos no son experiencias lineales, en vez de
ofrecer las repeticiones de las jugadas, necesi-
tan encontrar un estilo propio de hacer
humor, y no puede ser de forma lineal.

Halo es el que ofrece la primera pista, no
en vano fue el titulo que mostré a la mayoria
de los jugadores las nuevas normas de juego:
combates que no estaban predefinidos, sino
que surgian de forma orgénica (e impredeci-
ble) partiendo de un conjunto de variables.
Una faceta evidente de los juegos es que
desde que escuchas los primeros grufidos
empiezan a volar granadas y avanzan poco a
poco tras de ti. Pero esos grufiidos también
sirven para ilustrar algo que parece tener poco
que ver con el oscuro guidn de ciencia-ficcion
espacial de Halo. Los grufidos son divertidos.
Los chillidos con voz de helio y los bamboleos
los convierten en ridiculos. Ponlos en un en-
torno de ingravidez y dale al jugador una
coleccién de granadas pegajosas y veras como
en un momento parece que el objetivo del
juego parece ser mas hacerte reir que matar.
Se trata de una préactica llevada hasta el limite
en Metal Arms, donde el héroe-robot tiene un
arsenal que parece més una coleccién de
bromas que de destruccidn. Es un gustazo ver

Dizziness
Dizziness

La locura del vocabulario de Typing of the Dead es
sdlo parte de su gracia. Sus escenas de video,
similares a un episodio de Expediente X presenta a

los héroes con unas Dreamcasts atadas a la espalda.

cémo un robot enemigo grita de panico tras
ser rociado con clavos explosivos, muy dife-
rente de planear rebanarle las piernas antes de
que intente escapar. Las mejores bromas son
aquellas que t0 mismo generas; te incitan a
jugar y disparar de forma més divertida que
cuando se trata de escenas preparadas y en
las que se enmarca la historia.

Una de las tendencias mas increibles y
excitantes de los juegos es hacer que el juga-
dor se vea rodeado de componentes diverti-
dos, confiando en de que estas acciones seran
la forma ideal de integrarlo con las bromas.
Esto garantiza que mantendrén la frescura, sin
importar la cantidad de veces que hayas ju-
gado, cada chiste surgird a partir de una
nueva combinacion. También se garantiza con
esto el control de los tiempos, ya gue no
depende de las caracteristicas de los persona-
jes. Los disefiadores de Bungie no tienen que
preocuparse por la cantidad de pufietazos que
habra en una pelea, por ejemplo: la mezcla de
granadas lo decidirén por ellos.

La pregunta es ;qué hace Gilbert con esta
tendencia de chistes sin guién? “Bueno, si hay
una linea creativa que explorar, es ésta. Los
juegos han empleado demasiado tiempo
tratando de ser peliculas de cine, pero los
juegos son algo vivo, con lo que los jugadores

. g e T

Nunca se le ocurrié a Ron Gilbert escribir juegos que
no fueran graciosos, pero transmitir personalidad a
sus titulos actuales es mucho mas dificil ahora que
han crecido tanto los equipos y los presupuestos.



Throbbing
Throbbing

PRESS ENTER KTY
CREDIT(S) U

pueden esperar hacer lo que quieran, y si
consigues poner algo divertidc en esto, se
convierte en algo grandioso”. Pero aparte de
toda la diversién que se puede encontrar en
estas comedias, ya sea con la violencia de las
explosiones de Metal Arms o con el caos de
Yoshi's Island, no son mas gue, de una forma
u otra, bufonadas. Gilbert advierte: “En algun
momento nos aburriremos como las ostras”.
Si el humor definido en el guién, en el que
el jugador es espectador, se crea con dificul-
tad, y el definido por la accion, donde el
jugador es protagenista, es como una guerra

EL ASPECTO DE THE SIMS QUE MENOS

Hay humor en el juego lineal de Katamari Damacy,
en el didlogo del Rey de todo el Cosmos, pero
procede de las extrafias yuxtaposiciones y absurdas
combinaciones que el jugador crea con su accion.

SE HA COPIADO HA SIDO EL QUE
PREFIEREN SUS AFICIONADOS: EL HUMOR

infinita de tartas, ;hacia donde pueden evolu-
cionar los juegos graciosos? Una posibilidad
surge segun los juegos alcanzan el extremo
opuesto a lo gue Gilbert propugnaba inicial-
mente. Asi como en el humor de Monkey
Island era necesario salvar los limites de la
realidad, en los juegos modernos se trata de
acercarse al maximo a ella. Pero ese no es el
humor que los desarrolladores piensan para
los jugadores, es el que éstos toman a expen-
sas de los desarrolladores.

En Half-Life, la libertad que se daba al
jugador durante lo que de debieran haber sido
escenas de video servia para incrementar la
sensacion de inmersion. En la secuela, la
fidelidad del mundo habitado de Freeman era

una oportunidad irresistible para darse una
vuelta. Un vistazo al ceno solemne de Alyx es
suficiente para convertir al mas serio de los
jugadores serios en el payaso mas indulgente,
formando barricadas con cajas y tirando por
doquier botes de pintura. O echa un vistazo a
lo ultimo en tecnologia: Fight Night Round 3.
Puede gue sea un titulo de referencia como
simulador deportivo, pero mantén apretado el
stick analogico derecho y muévelo; el resul-
tado sera que apareceran un montén de
figuras por toda la pantalla que se burlaran de
meses de concienzudo trabajo de desarrollo.
Es una tendencia subversiva -del jugador
como bromista- de la cual las peliculas machi-
nima abusan al méaximo. De la burla tranguila
del viaje de vacaciones de Jim Monroe de
Liberty City al carmpo de castigo de rojo vs.
azul en la promocion de God of War. Pero, ies
este el futuro del humor en los juegos? ;Nos
dirigimes a un futuro en el que sélo habra

JUEGOS Y Div
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>>>HUMOR A RAUDALES

El juego es muy satirico, con su historia de desarro-
lladores atrapados en un dirigible por un productor
enloquecido, y forzados a hacer juegos sin espiritu
para Colonotronic Arts. ;Se sintié inquieto por ello?
Eh... ya sé a qué te refieres. Bueno, no podemos ayudarnos
a nosotros mismos... (risas). Llevo mas de quince afios en la
industria y Aaron Conners ha estado al menos el mismo
tiempo, y estdbamos en primera linea, asi que se trataba de
frivolizar sobre el hecho de que somos un par de bastardos.
Simplemente tomamos este lienzo como una oportunidad de
lanzar un par de criticas sobre esta industria.

£Por qué cree que los juegos dudan tanto a la hora de
hacer estas alusiones? ;Es por las dificultades que implica
o porque los desarrolladores han subestimado el conoci-
miento y las referencias culturales de su audiencia?

Ambas cosas. Es muy dificil... -y... eh... en realidad te has respon-
dido a ti mismo. No puedo contar cuanto he tenido que luchar por
todos y cada uno de mis chistes, parque tengo un gran equipo
rompiéndose la cabeza para conseguirlos. Hemos tenido la mente

en blanco durante meses y meses y meses. Simplemente venian y me
decian: "no lo consigo, no saco nada, no sé cdmo conseguir que

todo esto se acople y no creo que el jugador consiga hacerlo”. En-
tonces me paré un momento y les dije que tenian que confiar en mi.
Y al final todos acabaron diciendo ‘vale, ya lo tengo'. Siempre hace
falta alguien que sepa conducir el proceso, como yo mismo o, por no
compararme con Tim Schafer, alguien que sepa sacar adelante el pro-
yecto y llevarlo hasta el final sea como sea.

iHabia algun tipo de mal rollo en el equipo cuando los progra-
macdores se atascaban con algiGn proyecto, mientras los artistas
en la puerta de al lado estaban con algo mas divertido, como
prenderle fuego a las muhecas Barbie?

{Risas)... Si, claro, habia cachondeo y muchos juegos de palabras, perc eso
forma parte del trabajo en equipo. Pero si, habia que decirles a los ingenie-
ros: "Tu estudiaste matematicas, no tienes que escribir ni ser divertido, sino

escribir cédigo para que funcione”. Pero, en términos globales, se trataba
de un equipo pequefio que empujaba con un mismo y solo objetivo.
sigue>>>>>



HUMOR A RAUDALES

2Qué proporcion de todo el esfuerzo que se invirtio en el desarrollo
completo se dedicé al humor en Amped 3?

Ehh, si guieres que calcule un porcentaje, es bastante complicado. Era alto,
por la version original, la musica... yo diria un esfuerzo inteligente, esta
digamos entre el 30 y 45 por ciento del desarrollo,

jugadores graciosos y no juegos con humor?
¢Afrontan los creadores un futuro negro
donde tienen que asumir que la gente para los
que intentan disefiar una experiencia no son
sdlo impredecibles sino también poco coope-
rantes? Parece que no: Gilbert no ve nada
significativo en esta tendencia: “En 30 segun-
dos es mucho més facil hacer a alguien reir
que llorar. La comedia es un poquito mas facil
a ese respecto y la gente responde bien, asf
que yo pienso gue eso es todo”.

De cara a futuros proyectos, después de haber colocado el liston
tan alto con este titulo en cuanto al nivel de inventiva y esfuerzo
empleados, el reto de afrontar nuevos proyectos debe de ser
abrumador... ;0 has guardado material sin utilizar y estas impa-
ciente por ponerte manos a la obra de nuevo?

Si mas bien lo segundo. Cuando terminas lo que estabas haciendo y
piensas en lo que vas a hacer en el futuro te sientes como: "Estoy
agotado, no puedo mas’, pero ;sabes qué?, te tomas unas cervezas,
pasan unos cuantos meses, te sientas a trabajar con el mismo equipo,
o al menos con la mayor parte de él, y es alucinante lo que sale. Por
eso en la industria la gente dice: ‘Ohhh, creé este disefio y estoy
convencido de gue alguien me lo robé cuando se lo conté’. Lo que
digo a mis disefadores es que mejor tengan mas cosas que no solo
una. Quiero decir, producimos material en masa y lo roban. Vale,
pues volveremos con algo mas. Y, en cierto modo esto acompafia

la vision completa que tenemos del asunto. Me preccupé durante
un tiempo, pero me senté con mi gente —hace probablemente
alrededor de un mes o mes y medio- y nos hemos tomado

tiempo libre y vacaciones y todo eso quedd atras, pero después

me los llevo a tomar unas pintas de cerveza y jzas!, la gente
empezo a vomitar ideas, y mira por dénde aparece una pe-

queha joya en el vomito. La cogimis y empezamos a pulirla, y

eso se va a convertir en nuestro siguiente proyecto.

o

En todo caso, esta daro que los juegos
tienen abiertos grandes caminos para ellos
més alla de aquellos utilizados por peliculas
tipo lineal, literatura y TV. Asi que ¢por qué,
con tan rica gama de opciones abiertas ante
ellos, ha llegado a ser tan marginal la diversion
en los juegos? Lo mds triste de toda esta
cuestion es que hay tan pocos juegos gracio-
S0S No porgue casi nadie ponga interés en
fabricarlos, sino porque casi ninguno de los
que lo intentan lo logran. Casi todos los jue-
gos que cuentan con didlogo y personajes, y
unos pocos de los que no lo hacen, intentan
incluir al menos un toque de humor (un perso-

2Qué pierde la industria del videojuego por no insistir
mas en el humor? ;Se pierden jugadores potenciales?
Es parte de la debilidad total de la industria del juego. Con
todos esos RTs y FPSs, y todo el mundo tiene un mago en
Warcraft..., pero el humor es un género casi totalmente sin
explotar. Claro que estan todos los clasicos, como Sam &
Max o Day of the Tentacle, pero el género de aventuras
ahora estda muerto. El nuevo reto es infundir humor en
todos esos otros géneros, y convencer a los que pagan

para que nos dejen hacerlo.

Will Wright siempre ha admitido que The
Sims se inspiraron en las comedias de
situacion de TV, y se trata tanto de conver-
tirlo en un terreno de diversién como de
imitar el lado mas serio de la vida.

Para muchos, el Warthog Jump de Randy Glass fue el
primer ejemplo de ‘machinima’, y cuando se rieron
por primera vez. La fisica como componente de la
comedia es una tendencia fuerte, mejor explotada
por Rube Goldberg para Half-Life 2.

naje chiflado, una satira de Schwarzenegger,
un titulo de misién ridiculo) pero la mayoria
subestiman el peso de las habilidades y el
enfoque para que la comedia funcione. Y,
aguellos que lo hacen lo hace, se encuentran
con gue sus editores estan preocupados ante
todo de que el humor (que, como es sabide,
es una cuestion de gusto personal) no corra el
riesgo de ofender a demasiada gente.

¢Esto fue algo que preocupara alguna vez
a Gilbert? “Si, pensé mucho en ello. ¥ mi
respuesta fue pensar que escribo y disefio las
cosas seglin mi propio sentido del humor, y si
te gusta, te van a encantar, y si no, no.Pero es
evidente que muchos editores modernos no
comparten esa confianza (ver el recuadro
Humor a raudales) y el resultado es que el
humor suele diluirse para hacerlo mas acepta-
ble al plblico general. Esta es la tactica que
Gilbert ve como contraproducente: “Si inten-
tas hacer que el humer atraiga a un grupo de
gente demasiado amplio, obtienes un insipido
sabor a vainilla que no interesa. El humor
tiene que conmocionar, y tu tienes que cami-
nar por ese filo. Debes decir: ‘Este es mi
humor’, y verterlo tal cual, o corres el riesgo
de ofenderd a la gente con algo mediocre”.

Pero, ;importa que los titulos que dan
prioridad a la diversion lleguen a marginali-
zarse? Pues la verdad es que si. Los dos juegos
que mas éxitos han cosechado en de los
Gltimos diez afios, que despertaron el interés
de nuevos jugadores son The Sims y Grand
Theft Auto: Vice City. Ambos han servido de
fuente de inspiracién a otros desarrolladores
desde que salieron, desde versiones respetuo-
sas hasta los mas limites. Pero lo que menos
han copiado otros titulos ha sido el aspecto



que con frecuencia esta entre los favoritos de
los adeptos a estos juegos: el humor. Ambos
juegos tienen un gracejo generoso y duradero,
sus escenarios son preescritos, asi como las
situaciones, y éste ha sido un componente
basico de su éxito. Pero aungue otros desarro-
lladores hah copiado descaradamente la
accién, las interfaces y la atmdsfera de estos
titulos, pocos editores parecen haberse parado
a considerar el valor comercial que podrian
tener juegos con sentido del humor.

Para Gilbert es un claro recorte: “El pro-
blema es que los juegos se toman a si mismos
muy en serio, porque los ‘jugones’ se lo toman

editores para comercializar con creatividad
juegos entretenidos como The Bard’s Tale,
Psychonauts y Stubbs The Zombie significa
gue no habra mercado para més juegos comi-
cos hasta que no haya mas titulos atractivos
para un mercado mas amplio.

La recompensa de hacerlo bien es enorme,
pero también es cierto que los riesgos de
equivocarse pueden llegar a ser terribles.
Incluso si un editor tira la casa por la ventana y
esta dispuesto a seguir el consejo de Gilbert,
la propuesta de Amped 3 muestra que hacerlo
puede absorber casi la mitad de los recursos
para el desarrallo. Y en el momento cuando

HAY MUY POCOS JUEGOS DIVERTIDOS, NO
PORQUE LOS DESARROLLADORES NO LOS
CREEN, SINO PORQUE NO TIENEN EXITO

muy en serio. Pero si los juegos se toman a sf
mismos muy en serio, hay otra gente que no
se los toma nada en serio. En este momento
tenemos gue la gente que va a tiendas de
juegos son un grupo selectivo de aficicnados a
los juegos tal como estan disefados, y para
lograr que tenga éxito un mayor numero de
juegos, necesitas especializarte y conseguir un
publico diferente. Y yo creo que el humor es
uno de los mejores caminos para hacerlo.” Y
este hecho, junto a la incapacidad de los

Planet Moon siempre ha tenido en cuenta la risa, y
en Armed and Dangerous complementa un buen
guién y atractivos personajes con la infame pistola
de tiburon, Los efectos se explican por si solos.

muchos juegos -Amped 3 entre ellos— estan
todavia luchando por precisar cuestiones de
técnica basica y disefio, /seria responsable
desviar tanta energia hacia algo que todavia
se mira como un escaparate? Pero quiza éste
sea el momento justo, ahora que el nuevo
hardware supcne que esa ambicion tecnica
puede llegar a ser el feitmotiv de tantos juegos
y que ese escaparate necesita unos impetus
renovados. Los juegos existen para entretener-
nos, y cuantas mas formas tengan de hacerlo,
a mas gente podran entretener y cuanta mas
variedad puedan ofrecer a aquellos que se
divierten con ellos, mucho mejor. Después de
tantos afios de perseguir el francamente
desmoralizador "grial” del ‘juego que te hace
llorar’, {qué tal preguntarnos no cuantos
golpes nos podemos llevar en el cuerpo,

sino cuantos golpes de risa? g

Cuanto mas realistas son los graficos, mayor

es el potencial de humor, como sucede en Moto
GP2. Conker’s Bad Fur Day (debajo), de Conker,
cuenta con su prapio tipo de bufonada.
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Siguientes jugadas

Fahreriheit

!

A pesar de sus fallos, todo juego
con tanta ambicion como la que
tiene la obra de Cage merece una
amplia atencién. Su moraleja tiene
encanto, aunque es enganosa.
XBOX, ATARI

Drill Dozer

Tu Micro sera feliz. Este juego de
plataformas es pan comido, tiene la
cantidad justa de ideas nuevas y es
fiel a los clasicos mas tradicionales
de la serie en su justa medida.

GBA, NINTENDO

Rez

Aunque tu mente te diga que per-
tenece a la Dreamcast de Sega, tus
ojos, tu corazon y tus entrafias no
podran luchar contra los luminosos
tramos de incomparable belleza.
PS2, SEGA

Matar en nombre de...;qué?

¢Diversion?, ;relajacion?, jcomo terapia?

-

o

5=
2 A 20 55 ]

¥

y ruébalo: intenta pasarte el

PI proximo mes, desde que

consigas este numero de

EDGE hasta el siguiente, sin matar
nada. Ni un solo bicho. Y eso tam-
bién incluye no pegar a un policia
con un consolador hasta matarlo,
ni estrangular a un ganster con las
cuerdas del piano del Agente 47.
No matar absolutamente nada.

No pienses que puedes esca-
quearte perdiéndote en el World
Of Warcraft. Que sean orcos y des-
aparezcan en vez de caerse y des-
angrarse en &l sitio, no significa
que no los hayas matado. Tampoco
intentes saltarte las reglas con una
sesion del Resident Evil, que sean
zombies no implica que no se mue-
ran cuando les disparas en plena
cara. Ni siquiera Mario podra venir
a rescatarte: (qué crees que les
pasa a esos pobres Goomba cuando
un italiano seboso les aplasta la ca-
beza y desaparecen? El cielo de los
Goomba esta lleno a rebosar.

Pero si le echas una ojeada a los
juegos de la seccidon de este mes,
no lo tendrds nada facil. De los 18
titulos, dos terceras partes te pedi-
ran gue seas un asesino, tanto si es
para matar rebeldes insurgentes,
nubes de caramelo o proxenetas
desleales. Y de los seis juegos que
no van de matar que quedan, dos

(Podrias vivir durante un mes como un objetor
de conciencia de los videojuegos? Puede gue
juegos como el Animal Crossing Wild World te
enganchen y te conviertan en un criminal, ao se
te ocurra venderle todes los pescados que
encuentres & Tom Nook o terminaras cometiendo
wun pescadicidio a traves del proxy

te piden que dejes inconscientes a
tus oponentes, aunque la carne
machacada y desgarrada del Fight
Night: Round 3 hara que lo entien-
das mejor que el Bleach DS.

Y tampoco es que sea un mes
atipico. Lo mas amable que se dice
de los jugadores es que somos
gente que se divierte fingiendo ser
asesinos. Por cada purista de los
juegos de coches y obsesivo de los
de puzzles hay una docena de fans
de los FPS, los RPG, los juegos de
“accion” (que también podrian lla-
marse “de violencia”), los de estra-
tegia en tiempo real y los survival
horror, donde matar es tanto tu
deber como un divertimento.

No se trata de censura. Se en-
tiende que los juegos utilicen este
tipo de contenidos, y es sano que la
gente se divierta con ellos. ;Pero es
sano preocuparnos tanto de si de-
beriamos preocuparnos por los con-
tenidos de los juegos? ¢Se podran
quitar alguna vez el sambenito de
ser “escuelas para matar” si no lo-
gran centrarse en ningdn tema
mas? ;Podran mantener a sus juga-
dores interesados si eso es lo unico
que ofrecen? Llegara un dia, segu-
ramente mucho antes de lo que
muchos se piensan, en el que este-
mos todos muertos de aburri-
miento con tanta muerte. g
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Fight Night: Round 3
360, PSP, PS2

Onimusha: Dawn Of Dreams
P52

Commandos Strike Force
PC, PS2, XBOX

Driver: Parallel Lines
PS2, XBOX

Panzers Il
PC

Tourist Trophy
PS2

The Outfit
350

Tales Of Legendia
PS2

FSW: Ten Hammers
PC, PS2

Dirge Of Cerberus
Ps2

Dragon Quest VIl
Ps2

EM Enchant Arm
350

Bleach DS
DS

Resident Evil:
Deadly Shadows
DS

Sonic riders
GC, PS2, XBOX

Splinter Cell Essentials
PSP

Age Of Empires DS
b

QOutRun 2006: Coast 2 Coast
PC, PS2, PSP, XBOX
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FIGHT NIGHT:

N, .ROUND 3

FORMATO: 360 (VERSION PROBADA), P52, PSP
PRECIO: 69,95 € (360), 59,95 # (P52), 40,95 & (PSP)
LANZAMIENTO: YA A LA VENTA DISTRIBUIDOR: EA
ESTUDIO: IN-HOUSE (EA CHICAGO)

Los pesos son una novedad inesperada
en el mejorado mode de carrera. Afiade
un breve (aunque superfluo) momento
de frescura a algo normalmente aburri-
do. Fight Night podria ganar en interés
explorando lo que sucede durante los
tiempos aparentemente muertos.

uando las dos principales empresas
de la industria mundial del videojue-
go eligieron un titulo que les permi-
tiera hacer gala de su tecnologia (uno de
ellos con cualidades tan atractivas como un
codigo demostrable y, que el cielo nos per-
done, una fecha de lanzamiento), ambos
eligieron Fight Night. Los dos fabricantes
coincidieron en gque necesitaban un sefuelo
de méximo realismo fotogréfico para impre-
sionar a las masas en las presentaciones, un
sello de garantia que no requiriera de expli-
cacién alguna. Quiza fue la ingenuidad lo
que condujo a Sony a llevar al E3 un titulo
que aterrizaria antes en la plataforma de
Microsoft; pero seguramente su aspecto era
tan bueno que no pudieron resistirse.

Los aficionados a la serie apreciaran
enseguida que su impertancia va més alla de
la apuesta visual de la compafifa. Su sistema
de control analdgico doble, el Total Punch
Control, garantiza que cualguier otro juego
que quiera medirse con él salga al ring con

Los jadeos, las posturas encorvadas y
las expresiones faciales dejan en ridiculo
a las barras de salud y resistencia

una mandibula de cristal. Esa combinacion
uno-dos tan Unica y apropiada existe tam-
bién en otros titulos, pero sélo EA Chicago
puede, con esta serie, presumir de haber
generado el desanimo ante sus competidores
en este género y agobiarles por intentar
imitar sus logros. Round 3 es el asalto en el

Hay que destacar que Fight Night, como el boxea mismo,

sirve como magnifico soporte para la publicidad. Eso si, si se

hubiera limitado a marcas mas faciles de reconocer como
Everlast o Under Armour, sus frecuentes incursiones en el
comentario y el primer plano serian menos molestas.

que asentard su hegemonia, y le permitira
rebosar de confianza. Pero, cuando se trata
de boxeo, tanta seguridad a menudo lleva a
cometer errores: Fight Night no tiene a nadie
que temer salvo a sf mismao.

La anatomia de los cambios de plano es
facil de diseccionar. Las texturas y los giros
tienen mucho que ver: las primeras son un
ejemplo ilustrativo de la capacidad de EA de
estrujar el talento creativo aplicandolo al
nucleo del juego (el mundo mercenario del
boxeo moderno, por ejemplo, ha sido foto-
grafiado al detalle, con su foliculo, cabello,
verruga y lunar); los giros muestran el buen
hacer de los de Chicago a la hora de explo-
tar tales recursos. A veces hay animaciones
que son algo robdticas (aparte de los blo-
queos y las inclinaciones que son vitales para
el control de la respuesta), pero los jadeos de
esfuerzo, las posturas encorvadas y la gama
de expresiones faciales dejan en ridiculo a las
barras de salud y de resistencia.

Los expresivos estilos de leyendas como
Muhammed Ali y ahora "Marvelous” Marvin

Hagler se convierte en Fight Night, a través
de una ésmosis gradual, en un showman
aun mayor, incluso un fanfarrén. Cuanto
mas se acerca la tecnologia para capturar
esas personalidades, mejor las refleja el
disefo. Un punto fuerte crucial de Round 3
es una deslumbrante repeticion a camara
lenta, similar en aspecto y sonido a alguien
golpeando una pinata humana rebozada en
sangre, e inspirada directamente en las
escenas pugilisticas de Ranging Bull y The
Matrix Revolutions. Desde cualquier punto
de vista técnico, es un sobresaliente sistema
de animacion. Pero resulta también inflexi-
ble: la onda de la mejilla y los chorros de
sangre se activan de forma casi religiosa.
Qjala el desarrollador se hubiera contenido,
hasta convertirlo en una excepcién, como
reconocimiento, quiza, de un golpe especial-
mente bien sincronizado y colocado.

Dar un paso mas hacia el realismo puede
también ser problematico porque quedan
huellas de viejas tecnologias. Dentro del
dominio perfecto de la imagen de Round 3,
la presencia de efectos espasmadicos tipo
muneca de trapo resulta mas bien incon-
gruente. Xbox 360 no ha ofrecido un exor-
cismo rapido y facil a esos demonios, y EA
tiene todavia que encontrar los medios, o el
tiempo, necesarios para solucionarlos.

Por lo demas, sus ambiciones para una
nueva generacion de Fight Night resultan
también algo esquizofrénicas. Se podria decir
que hay dos juegos aqui: el que permite la

El dilema entre autenticidad y espectaculari-
dad ha otorgada a Fight Night una interesan-
te estética que complementa a sus pormeno-
rizados luchadores. Los combates de ESPN
Classics emplean efectos visuales como

el blanco y negro en su intento de reflejar

i la época en que el combate tuvo lugar.

nueva tecnologia, y el modelo mas antiguo,
que deja completamente de lado toda emo-
cion. ESPN Classics (el primero de ellos) es el
sueno imposible de Chicago para Fight

Night, de un entusiasme historico y concien-
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Es dificil destacar algo en el esfuerzo de
EA por perfeccionar los modos de creacion
del personaje. El David Haye de la imagen
superior, por ejemplo, es uno de sus

Es agradable ver que un juego lleva los efectos de deforma-
cion mas alla de su nivel habitual. Concentrarse en una
mejilla sangrienta y magullada es gratificante, aunque es una
pena que la inteligencia artificial para jugador énico no logre
crear esas situaciones en que su uso puede ser clave.

zudo. Juntando gran cantidad de estilos,
desde la defensa junto a las cuerdas de Alf al
derechazo controlado de Oscar De la Hoya,
obtiene un resultado progresivo y obsesivo
gue, en muchos sentidos, muestra lo mejor
del juego. A diferencia de los personajes
definidos por el usuario, los modelos reales
muestran efectos de deformacion muy mejo-
rados, y ofrecen una experiencia de juego
normalmente superior. Pero la publicidad
cubre todas las superficies y hasta se desliza
en los comentarios, por lo que tal vez pien-
ses que el modo monojugador ha pricrizado
lo fondos sobre el progreso en el disefio.
Lleno de desequitibrios, Round 32 puede
desarrollar hasta 50 combates antes de que
logres ajustar la distancia. Hay un nuevo
directo que atonta y ayuda a asegurar el
primero de los tres KOs en la inmensa mayo-
ria de combates. Hay también un gancho
complicado en los asaltos finales, pero supo-
ne un pobre sustituto de la emocién que
supondria un precioso golpe con curva
completa. La pasion de Chicago por el boxeo
ha creado un juego de gran belleza, pero
también un poco esquizofrénico, que se

mejores logros al recrear una personalidad.

debate entre visiones contradictorias del
mismo deporte. Pero incluso aungue resulten
extrafias, a veces funcionan bien juntas.

El juego es una experiencia multijugador
de primera divisién y, por ejemplo, la compe-
ticion entre dos adversarios humanos resulta
perfectamente integrada en su mecanica. El
juego en linea (que ahora esta por fin dispo-
nible en Europa, mientras que en Round 2
no lo estaba) saca provecho de la sabiduria
acumulada en el marco de EA Nation tras
errores pasados: la busqueda de estadisticas,
lo problemas en el raniking y las conexiones
fallidas. Para cuando leas este analisis, ya se
sabré si se han solucionado o no las dificul-
tades que habia en las pruebas cuando el
juego esté en directo con Live.

Fight Night es un juego de dificil equili-
brio del que, con la demanda existente para
varias plataformas y varias generaciones de
consolas, cabia esperar mas un alarde de
disefio en vez de la brillantez que alcanza
esporadicamente Round 3. Casi seguro que
llegara un titulo sucesor méas completo, y lo
que importa que es que la serie sigue siendo
el principal logro de este género. [8]

Aunque Fight Night tiene razén
cando dice que los dramas
importantes del boxeo suceden
en el ring, su ambientacion resul-
ta siempre aletargada. Es irritan-
te descubrir que Round 3, pese a
afrontar esa debilidad, sélo ha
realizado pequefios cambios, en
lo reltivo a mejorar o empeorar
la experiencia, Entrenarse te-
niendo en cuenta las estadisticas
ha sido una decisién acertada, y
provoca tanto una agradable
sensacion de estar progresando
como un deseo de alcanzar la
maxima perfeccién. Pero los
modos de entrenamiento en si
son peores o no se han modifica-
do: en particular el saco se ha
simplificado en exceso. Las
rivalidades consiguen mantener
interesante la trayectoria del
boxeador, aunque la sustitucion
del listado de maximas puntua-
ciones por un ranking de popula-
ridad parece poco adecuado.
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Aungue algunos apreciardn que se mantenga
el HUD como opcion de mend (no es una
primicia de Fight Night), Round 3 hace que se
convierta en un modo de juego poco atracti-
vo. Entre las animaciones del luchader y otros
logros visuales, el juego hace un gran trabaje
a la hora de mantenerte en niveles dptimos
de salud y de resistencia.




Un efecto colateral de la multiplicidad de
personajes es que el prata Soki es total-
mente olvidable, pese a ser una presen-
cia forzosa en casi todos los niveles.
Recordards mejor sus espadas, desde las
pesadas claymores a las livianas katanas,

El guerrera-monje Tenkai (derecha} lleva al
terreno un consistente medidor de magia Oni,
ademas de varios movimientos giratorios que
pueden extenderse hasta una longitud absur-
da. Cuaiquier enemigo que sobreviva a este
ataque puede ser aniquilado gracias a su
capacidad de detonar almas flotantes.
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ONIMUSHA: DAWN OF DREAMS

FORMATO: PS2 PRECIO: 49,95 & LANZAMIENTO: YA A LA VENTA
DISTRIBLIDOR: CAPCOM ESTUDIO: IN-HOUSE

o importante con Shin Onimusha

L reside en cuanto hay de ‘shin’,

‘nuevo’ en japonés. ; Deberia supo-
ner un nuevo enfoque en la herencia del
survival-harror en entorno feudal, o simple-
mente un nuevo juego scobre el declive del
samurai? Quiza era inevitable que fuera lo
segundo. Sin todo el tiempo que tuvo su
hermano Resident Evil para trabajar en el
desarrollo y como su propia productera ha
admitido, sin intentar siquiera realmente
hacer evolucionar Cnimusha, Capcom se ha
centrado en ampliar las posibilidades del
juege inicial tanto como ha podido.

El juego se lastra por los entornos 3D: al
principio extrafa la incapacidad de saltar de
los personajes (excepto en las escenas de
video), pero pronto queda clarc que los en-
tornos podrian ser prerrenderizados. Solo se
puede saltar y atravesar los lugares por los
caminos prefijados, y el disefic de nivel no
pasa de la progresion puerta tras puerta. No
hay que usar la cdmara manual para planifi-
car el camino a través de las zonas y pasillos
orientados a la derecha, y es significativo que
el mejor uso del 3D sea en secciones que
prescinden del centrol de la camara.

El combate funciona bien, aunque su
espectacularidad es una cortina de humo que
encubre la misma accién que ya estaba pre-

sente en Onimusha 2. El ataque optimo sigue
siendo el issen, ahora con una ventana mas
amplia para utilizarlo en un contraatague.
Como el nivel de magia de un personaje se
repone a base de pociones o de almas azu-
les, es posible hacer uso de la honda con de
la mayeria de encuentros en una cadena de
golpes mortales. Puede sonar a juego sucio,
pero es la manera de acabar con los enemi-
gos que no luchan directamente: atacantes
aerotransportados que quedan fuera del
alcance de la mayoria de personajes, bom-
barderos que disparan y huyen y criaturas
que no son mas que obstaculos blindados.
Hay una forma de sortear a estos enemi-
gos — consiste, literalmente, en rodearlos—
pero tus aliados, controlados por inteligencia
artificial, se suicidan constantemente a no ser
que les ordenes quedarse atras o los contro-
les directamente. Es bastante molesto, ya
que los aliados si son Gtiles cuando se en-
frentan a las menos frustrantes tropas
genma, rematando enemigos abatidos y
apaleando a las multitudes con entusiastico
estilo. Esta sutileza de pasar a un sistema de

wl
Jubei Yagyu es en Dawn un marimacho precoz mas que
un respetado espada entrecano (es que es su abuelo,
ya ves t(), mas se trata de un personaje divertido y
gratificante que mata con cien cortes veloces en lugar
de los pesados mandobles de sus companeros.

doble personaje es, con diferendia, la mejora
mas convincente de Dawn, aunque también
se ve limitado por la estructura del juego.

La promesa de usar las habilidades de
cada personaje para acceder a dreas especifi-
cas se convierte en un rastreo de simbolos
mads que en una busqueda cooperativa e
integrada de hallar respuestas al enigma.

Aungue su personificacion deja mucho
que desear, al menos las capacidades de los

El combate funciona, aunque su espectacularidad
es una cortina de humo que encubre la misma accién
gue ya se encontraba presente en Onimusha 2

cinco personajes disponibles estan reforzadas
hasta alcanzar el limite de la capacidad del
DualShock: cada uno tiene movimientos
Unicos, modos especiales de ataque y trans-
formacién Oni (aunque, por fortuna, los
comandos estan ya predefinidos en la mayo-
ria de los casos). Cada personaje cuenta con
sus propias armas favoritas, con puntuacio-
nes para cada tipo de armamento, con lige-
ras y no tan ligeras variaciones, muy superio-
res a las listas que ofrecian anteriores Oni-
mushas. Si afiades a eso los accesorios de
potenciacion de las estadisticas y un sistema
de reparacion parcial quedara claro que
buena parte del tiempo de juego transcurre
entre las fases de accién. Pero aunque todos
los personajes y sus armas poseen un amplio
margen de potenciacién, no es necesario
pensarse demasiado la especializacién que
vas a escoger: |a apertura del juego al far-
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ming de niveles reproducidos y la arena Dark
Realm permite solventarlos antes de llegar a
los momentos finales del juego.

El problema que tienen estos extras incor-
porados alegremente es que, despuésde
haber definido tus personajes -y en la practi-
ca los juego de rol de accion son adornos
mas que sustancia— queda poco con que
entretenerse dentro de los conservadores
confines de Dawn. Para ser una reinvencién
tiene una carencia de sorpresas casi de chis-
te: te suena cada pueblo abandonado, cada
castillo sagueado y cada anacrénico laborato-
rio, mientras que permanece al margen hasta
la fase final la impactante imagineria sugeri-
da por la plaga de flores de cerezo contami-
nadas. La mayoria de peleas no tienen en
cuenta los personajes duales y concluyen en
victorias apagadas determinadas por qué
combatiente caza al otro en una sarta de pre-
visibles ataques. Aunque el guién juega con
la incertidumbre de un falso final a mitad del
juego, desemboca en una conclusién carente
de giros inesperados o dramatismo.

Dawn implica tan pocos riesgos que es
dificil que atraiga a nuevos jugadores, sélo a
los incondicionales de Onimusha; sus ligeras
mejoras sirven, como mucho, para enmasca-
rar un juego obstinadamente igual. Aunque
con espectacularidad y solidez: eso es lo que
mejor hace Capcom. Pero si el desarrollador
se hubiera inspirado en Macbeth en vez de
en Hamlet para tomar prestados los nombres

El mosquetero Ohatsu es el personaje mas
util {y desequilibrado) ya gue puede apuntar
facilmente a atacantes avian y reducir a
cualquier enemigo de rango intocable.

Sélo muy al final rompe Dawn con el estilo
reluciente y onirico que al principio parece
que sera predominante en el juego (arriba).
Roberto, el espaiiol que lucha con sus puiios
(izquierda) posee el sistema de control mas
diferenciado y precisa de combinaciones
ritmicas de zigzags y puiietazos. Eso si, no
sabe ninguna finta acrobatica para esquivar
posibles ataques de los enemigos.

Derribo de puertas

No se puede controlar la camara en
escenarios adecuados para la vision
panoramica. Nadie hubiera protestado
si la alternativa a la camara manual
hubiera sido acortar el juego, pero que
el renderizado fuera tan rico como en
los momentos sin accion.

Un afiadido pequefio, pero nota-
ble, es que los puzzles pueden
resolverse por el método tradi-
cional o utilizando la fuerza
bruta, sistema que requiere que
los contenidos sean evaluados
antes de poder utilizarlo. Aplicar
un enfoque similar a la capacidad
de los personajes para acceder a
areas especiales (si el fortachén
Roberto puede derribar puertas
de acero, segquramente no empe-
zaria a sudar para hacer lo pro-
pio con las de madera) habria
contribuido a animar algo la

de los villanos, quiza hubiera recordado que,
con un mensaje tosco, todo ese sonido y esa
furia no significan nada. [6]

comatosa linealidad de Dreams.
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COMMANDOS

STRIKE FORCE

FORMATO: PC (VERSION PROBADA), PS2 Y XBOX
PRECIO: 44,95 € (PC), 59,95 € (P52, XBOX)
LANZAMIENTO: YA A LA VENTA DISTRIBUIDOR: PROEIN
ESTUDIO: PYRD STUDIOS

Pyro ha optado por hacer concesiones al
gran publico, que se desesperaria con un
juego que respetara escrupulosamente
las reglas fisicas del mundo real, donde
las balas siguieran trayectarias parabéli-
€as y que se cargara con lentitud.

En la mayoria de las misiones hay que
prateger la vida del resto de los personajes
aliados y curarlos para poder cumplir con
éxito los objetivos. El francotirador (a la
derecha) es especialmente mortifero cuando
se le sittia a cubierto y en posiciones mas
elevadas que el resto de la accion.

80

a nueva entrega de la espanola serie
L Commandos tiene bastante poco
que ver con las versiones anteriores.
Hasta ahora el juego se desarrollaba en un
escenario isométrico con vision en tercera

persona y seguia escrupulosamente las reglas

de los juegos de estrategia en tiempo real.
Para Strike Force, Pyros ha decidido pasar el
juego a la primera persona, pero no es un
shooter al uso. Recorrer los escenarios dispa-
rando a todo lo que se mueva puede repre-
sentar a veces un problema. Commandos
Strike Force todavia conserva algunas de las
virtudes que han hecho famosa la serie. Asi,
la estrategia es fundamental, y en muchos
casos es mas importante para finalizar con
éxito del juego que la simple fuerza bruta.
Permite al jugador meterse en la piel de
tres militares muy diferentes con habilidades
mortales y complementarias, todas ellas
necesarias para el cumplimiento de las misio-
nes. Cada vez que ocupas el papel de un

En el universo creado por Pyro, el
soldado que esta en una posicion
elevada tiene ventaja sobre los demas

La excelente y minuciosa ambientacion de los escenarios esta

acompafada de una espectacular y muy adecuada banda

sonora, interpretada por la Orquesta Sinfonica de Bratislava,

y de un doblaje impecable al castellano, con las mejores
voces de los actores de doblaje mas conocidos.

comando, dispones de las herramientas
propias del personaje. Francis O'Brian, el
boina verde, es un especialista en la confron-
tacién y el cuerpo a cuerpo. Sus armas
favoritas son la ametralladora Thomson y la
escopeta automatica, aunque no hace ascos
a otro armamento, como el puial con el que
elimina a los centinelas a corta distancia.

Francis Brown, el espia, es un hombre
mayor, habla aleman, y los uniformes nazis
le sientan como hechos a medida. Cuando
esta disfrazado, corre el riesgo de que un
enemigo de rango superior al uniforme que
lleva le descubra y lo mate. Por eso, la caute-
la es su mejor estrategia, y su arma habitual
es la cuerda de piano, aunque también
emplea una pistola con silenciador.

El arma preferida de William Hawkins, el
francotirador y excampedn olimpico de tiro
es, légicamente, un fusil de larga distancia
con mira telescopica, con el que puede hacer
estragos si logra situarse en una posicion
elevada. Para encontrar ese campanario o
esa buhardilla desde la que hacer nuevas

En algunas ocasiones, los personajes no tienen suficientes
poligonos, y sus movimientos pueden resultar mecanicos,
pero sigue siendo un titulo que merece la pena.

muescas en la culata del fusil, tendra que
infiltrarse en el campo enemigo, y para ello
usa un punal de comando que es capaz de
lanzar con acierto a media distancia.

Estos tres personajes cuentan con la
ayuda de guerrilleros y miembros de la
resistencia, tanto en Francia como en Norue-
ga, sin cuya colaboracion resultard imposible
el cumplimiento de las misiones. Por eso hay
que cuidar de los camaradas heridos. En la
misién rusa, la ayuda viene principalmente
de los francotiradores de Stalingrado, v de
alguna unidad del gjército rojo.

Es posible elegir personaje para ejecutar
una misién. Sin embargo, algunas de ellas
exigen adoptar unc concreto, y sélo en
algunos casos se puede trabajar con dos
simultdneamente, que suelen ser el boina
verde y el espia, también hay alguna en la
que habra que usar al francotirador en
colabaracién con el espia.

Los escenarios en los que se desarrollan
las diversas misiones son de una minuciosi-
dad milimeétrica. La recreacion es magnifica,
y la sincronizacion entre las iméagenes y la
banda sonora, perfecta. Bien es cierto que
hay algunos pequefios errores de jugabili-
dad: pequefias zonas de algunos escenarios
donde el personaje se queda atascado y que
obligan a reiniciar la partida. También hay
algun error de coherencia. Los personajes no
pueden acceder saltando a determinados
objetos, mientras que si lo consiguen con
otros un poco mas altos. Esto, en principio,
acaba desconcertando a la hora de elegir los
mejores escondites, y es que, en el universo
creado por Pyro Studios, el soldado que
encuentra una posicion elevada sobre el
resto tiene una ventaja tactica.
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Francis O'Brian, el boina verde, es un especialista en los
enfrentamientos a tiras y en la lucha cuerpe a cuerpo, Se
desenvuelve bien con la ametyalladora Thompson y la auto-
matica, pero tampoco le hace ascos a utilizar un pufial de
comando para acabar con los centinelas.

En este videojuego hay algunas concesio-
nes, probablemente derivadas del fanzamien-
to simulténeo en tres plataformas distintas.
Una produccion rigurosa para PC hubiera
introducido un mayor numero de poligonos
en algunos personajes, cuyas facciones
acabarian resultando més detalladas. Tam-
bién hubiera cuidado mas el comportamien-
to de los vehiculos y, sobre todo, hubiera
extremado las precauciones a la hora de
colocar a los personajes para que ninguno
de ellos se encontrard caminando por el aire,
como de hecho ocurre en algunas de las
escenas con mas accion. Hubiera sido de
agradecer que se prestara mas atencion a la
fisica del universo. Cuando a un personaje
salta de un segundo piso apenas recibe
danos. La fisica de las armas cortas y de los
cuchillos de lanzar, por el contrario, es vero-
simil. Cuanto méas lejos esté el blanco, mas
dificil es acertarle. Sin embargo, con las
armas largas y automaticas esta coherencia
no se mantiene. Apenas hay fisica de las
distancias, y el francotirador no tiene que
ajustar la mira telescépica cuando cambia de
blance. Acierta siempre, no importa la dis-

tancia al blanco, y eso acaba resultando un
poco frustrante. Ademas, hubiera sido inte-
resante un poco mas de cuidado en la pene-
trabilidad de los materiales. No es lo mismo
disparar a una pared de madera que a una
de piedra. Esto tiene un papel relevante en
otros juegos del mismo tipo como la saga
Deita Force o el aforado /G, donde Ias balas
podian herir a través de las paredes de lata o
de madera. Todo esto son, en realidad,
concesiones para lograr llegar a una mayor
cantidad de publico, que se desesperaria con
a un juego que respetara las reglas del
mundo real, y donde los proyectiles trazaran
trayectorias parabolicas en lugar de rectili-
neas. Pyros ha tenido en cuenta que el
publico mayoritario se aburre ante una larga
carga, y lo cierto es que Strike Force es uno
de ios juegos del mercado que arranca mas
rapido. Gracias al sistema de precarga, el
paso de uno otro nivel y de un escenario a
otro es sumamente rapido.

Otra ventaja es que la partida se puede
guardar en cualguier momento, lo que
ayuda a superar los tramos mas diffciles que,
para los mas avezados, van a ser pocos. [7]

Uno de los uniformes mas eficaces que
puede llevar el espia es el de agente de la
Gestapo (arriba, a la izquierda). Con él
puesta, todos los alemanes caerdn en la
trampa y le ignoraran, mirando a otro lado.

Commandos Strike Force incor-

pora tres modalidades de juego
multijugador, Deathmarch indivi-
dual y por equipos, y Sabotaje.

Los mapas son los mismos que

en la campafa individual. En

total son 20 mapas, y en la

version de PS2 pueden jugar
simultdneamente 8 jugadores,
mientras que en las de XBOX y !
PC, el nimero de contendientes
se eleva a 16. Probablemente la
modalidad mas satisfactoria sea
la de sabotaje, en la que hay que
obtener una serie de codigos
para hacer explotar una bomba,
e impedir que el enemigo conoz-
ca los propios a base de interro-
gar a los heridos o al espia. Por
desgracia, sélo son dos mapas.
Otra de las novedades destaca-
bles es la cualidad del francotira-
dor de mantener la respiracion
en el momento de disparar, lo
que ralentiza toda la accién y la
hace mas espectacular.

En la misién rusa, la ayuda viene principal-
mente de los francotiradores de Stalingrado
en la toma de la ciudad (a la izquierda) y de
alguna unidad del ejército rojo. (Abajo) No
todo es pegar tiros; siguiendo uno de los
mejores aspectos de la serie Commandos, la
estrategia es fundamental.
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A menos que éste sea un ejemplo espe-
cialmente malo, tener un mapa en panta-
lla siempre es de gran utilidad. Sin
embargo, casi no se necesita en Parallel
Lines, Su mapa es simple, funcional y
evacador, facilita la ubicacion y la nave-
gacién en busca de objetivas,

eflections podria haberle restado
importancia a las semejanzas entre
su serie y el parecido GTA, pero
pocos habrian vaticinado que en la
recta final de PS2, ésta se saldria de las ca-
rreteras que ambas sagas comparten. El
cuarto capitulo de Driver constituye un impe-
cable giro y un nuevo planteamiento para
una serie que parecia ya agotada.

Al eliminar el moda Director —con el que
los jugadores podian retocar las repeticiones
de sus acciones— Driver se ha librado de ese
apego al pasado gue lo blogueaba. Adiés a
los errores heredados que hacfan que el
disefio no viera mas alla de sus narices.

Diversion es la cara y castigo es la cruz
de una serie que ofrece un nivel nunca antes

Driver se ha salvado de morir gracias a
un colorido y cautivador regreso, en el
que todo esta construido con calidad

visto, compensando asl el desastre que fue
su tercera entrega, la desgracia de la segun-
da y, para infortunio del juego, las deficien-
cias globales de su género.

Esta Ultima encarnacion de Driver es tan
extremista que pone al jugador de rodillas
cuando falla, pero a la vez lo engancha con
una generosidad moderada. Por ejemplo,
una mision casi perdida puede reiniciarse al
instante con sélo pulsar un botén, sin mayor

' ! > . ’ "'.‘

Bordear a cruzar a través de la Gran Manzana es muy recomendable por la adecuada proporcion de escala y la optimizacién del manejo visual de las distancias. Con la

En 1978, casi ninguno de los personajes que jugaba a dos
bandas tenia problemas para dormir; incluso cuando The Kid
opto por vagar por las calles, En el 2006, el mismo reparto se
ha vuelto acomodado, temeroso y prudente.

problema. En cambio, los puntos de control
para guardar la partida escasean.

La mas destacable entre las bondades de
Paralelf Lines es que por fin se comprende
que, si los jugadores toman la decision de
pasarse un rato sobre ruedas, lo que quieren
es justamente estar moviéndose, sin proble-
mas provocados por fallos técnicos. En la
parte de conduccion, el juego desarrolla un
mundo virtual, mostrandose a buen ritmo y
sin pausa, de comienzo a fin. Su tecnologia
de cargas en segundo plano es, sin exagera-
cion, asombrosa; constantemente envia y
recibe datos, de forma casi imperceptible.
Unicamente existe una pantalla de carga, la
de presentacién, mientras el juego arranca,
que muy de vez en cuando reaparece si el
jugador decide desviarse de un lado a otro
de la ciudad o reiniciar una mision particular-
mente importante. Pero son casos puntuales.

(o aha ala a¥a s¥a 20N (a o]

direccién correcta podras apreciar un herizonte lleno de hitos a lo lejos y vistas generales de la ciudad. Veras un buen ejemplo al cruzar el Puente de Brooklyn.
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Este titulo es tan bueno que merece que se
le perdone eso, y mucho mas.

Dada la ferocidad de Need For Speed:
Most Wanted, y su huella adn fresca en
nuestras mentes, surge una preocupacion
respecto a este Driver. a pesar de permitir la
conduccion en carreteras abiertas, le falta
determinacion y chispa para seguir siendo
competitivo. Pero la fe de Reflections en la
singularidad de su titulo (contraria a impre-
siones superficiales) se reafirma con el des-
pliegue dado a Parallef Lines.

La impetuosa inteligencia artificial de la
policia lleva la accion por derroteros impre-
vistos. Pese a su propensidn a los errores
catastroficos, Driver ha estimulado siempre el
compertamiento “profesional” del jugador
en lugar del propio de un psicépata, al pre-
miar el anonimato sobre la notoriedad,
como indica el uso de dos indicadores que
miden “lo buscado” que es el protagonista
(uno para él y otro para su vehiculo).

La gran cantidad de vehiculos —coches,
motos y camiones— es llamativa a la vista;
cada vez mas, a medida que las colisiones
los van destruyendo y los danos se reflejan
en ellos. Sus mejoras y ampliaciones son
bastante novedosas, incluyendo nuevas pie-
zas para potenciar el rendimiento, neumati-
€os a prueba de balas y, por supuesto, el
nitroso. Todo ello satisface ampliamente el
objetivo principal del jugador: hacer bien su
trabajo mientras salvaguarda su integridad.

Asi, podras mirar desde el borde de la
carretera cémo la policia te busca sin resulta-
do dentro de tu vehiculo en plena cuneta,
mientras tU te escabulles habilmente entre el
trafico. Aunque, si los agentes conocen tu
rostro por “trabajos” anteriores, tendréas que
buscar un coche con cristales tintados.

Paralfel Lines presenta juntas acciones de
distinto tipo, a través del tradicional surtido



de misiones obligatorias junto a las optativas
{algunas nuevas, otras ya viejas conocidas); y
lo hace muy a su manera.

Ser consecuente con su estilo de siempre
es una leccién que Driver ha aprendido muy
bien, al igual que saber como proporcionar
un escenario de juego atractivo y desafiante.
A pesar de presentar obstaculos de todas las
formas y tamarios, la Nueva York de Parallel
Lines incluye pocos que verdaderamente
frenen al jugador cuando va al volante. Los
postes de la luz, las verjas o alambradas y la
mayoria de los arboles se pueden tumbar
embistiéndoles a poca velocidad, y no seran
suficientes para frenar los coches de los con-
ductores méas temerarios. Por el contrario,
todos los peatones podréan esquivar al vehi-
culo —en multiples direcciones— cuando éste
se suba a las aceras; pero cada vez que atro-
pelles a alguien, mermara tu progreso. Todo
ello demuestra una valiente orientacién del
disefio, para no recortar la libertad del juga-
dor pero si impedir su progreso cuando falle.
Aungue debe hacerlo logrando mantener un
comportamiento considerado, el jugador
puede correr a toda mecha gracias a la con-
fianza dada por la potencia del contenido,
algo que Driver ofrece de nuevo.

Técnicamente es sorprendentemente
solido; pero posee imperfecciones inevita-
bles. La bestia de este mator fisico es pro-
pensa a cierta actividad paranormal y se dan
ciertos efectos de clipping, que nunca son
desastrosos, pero pueden dar situaciones
comicas y a veces irritantes. El constante
framerate supera las expectativas, particular-
mente porgue este es un juego donde los
complejos escenarios, las sombras, el blury
otros efectos graficos llegan a niveles muy
altos, cayendo el ndmero de cuadros por
segundo solo esporadicamente en momen-
tos de sobrecarga visual, o durante las tre-

Los neoyorquinos de Paralle]
Lines son como una se los
esperaria: bolos con patas. Sin
embargo, desbloguea el truco
‘Body Snatcher’ y los veras
desde una perspectiva diferente.

Profundo en sus efectos y plas-
mado con gran sutileza, el salto
cualitativo que incluye Parallel
Lines a mitad del juego refleja su
compromiso de proporcionar una
novedad que destierre cualquier
sugerencia de anacronismo. Es
un truco efectista nada mas,
pero su impacto es enorme. Los
primeros pasos dentro de la
Nueva York de 2006 muestran un
centraste aspero con lo visto
anteriormente. Vehiculos sofisti-
cados, misica contemporanea y
calles limpias. La apariencia
urbana se ha recoloreado con
tonos mas austeros, y el reparto
de personajes revela que la vida
de cada uno ha seguido distintos
derroteros durante los afios
intermedios. No hay casi ningu-
na textura que no se haya trans-
formado. En cuanto al cataliza-
dor narrativo, hay que destacar
que en este punto el guién ha
tenido un giro obvio, con reper-
cusiones excitantes.

i . . !
Como en 24: The Game, queda claro que en un juego
con persecuciones policiacas siempre ha de haber
callejones sin salida. Parallel Lines esta repleto de
ellos, y cada uno esta lleno de cajas, vallas y basura...
todas atropellables, por supuesto

mendas colisiones entre vehiculos. Una pega
importante es que se echa en falta alguna
opcion para abortar la mision instantanea-
mente que acompafe a los reinicios bajo
demanda. Aungue nunca son demasiado
largas, las misiones requieren una inversion
de tiempo considerable: esto es un bocado
amargo si entras por error en la misién equi-
vocada. También es evidente que la policia
juega un papel bastante pasivo: la densidad
de trafico y el reloj son los verdaderos opo-
nentes del jugador. Los agentes a veces
abandonan la persecucién al poco de co-
menzar.la En Gltima instancia, si hay algin
otro problema con el dia a dia del juego
(después de toda, sigue muchas convencio-
nes) estard compensado por el cuidado y
caracter con el que ha sido elaborado.

Si se le concede el tiempo necesario a un
género y la opcion de aprender de los erro-
res previos, seguro gue aparecera un titulo
que serd més bien poco revolucionario, pero
capaz de pulir las formulas desgastadas y

sacar provecho de las lecciones de la historia. Para ser un juego en el que (quizas con

Driver se ha salvado de morir con un regreso
cautivador y colorido, en el cual todo, desde
el control hasta las escenas de video, esta

construido con calidad. Sorprendentemente,
resulta un peso pesado. [71

buen criterio) no tiene relevancia la
accion a pie, Driver es sorprendente-
mente bueno. El sistema de punteria
indica a la primera los posibles objeti-
vos. Los movimientos de disparo son
muy teatrales, e incluso el combate
basado en vehiculos resulta intuitivo.
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Los desembarcos en las playas (en el
centro) son uno de los momentos mas
delicados. El combate nocturno (sobre
estas lineas) es dificil. La visibilidad es
menor y con los faros encendidos el
enemigo te localiza antes.

S | ,

Las escenas de video sirven como hilo con-
ductor de las diferentes batallas, que se
desarrollan en tres escenarios (Africa, Italia y
Yugoslavia). Las misiones estan basadas en
hechos que sucedieron realmente, y las
recreaciones que ha hecho Stormregion de
los escenarios no pueden ser mas minuciosas.
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PANZERS I

): PC PRECIC: 19,95 &

S FXINTERACTIVE

anzers il es un juego creado para
disfrutar sin limites de la inquietud
que produce el combate. Durante
una misma partida el jugador padece las
diversas emociones de la batalla: desde la
ansiedad previa al chogue con el enemigo a
las enormes descargas de adrenalina provo-
cadas por la pelea combate y que obligan a
pensar mucho mas rapido que el enemigo -
en este caso la maquina-, para acabar con la
satisfaccion o |a rabia del resultado. Por eso
este juego ha renunciado a algunos de los
elementos tipicos, y probablemente necesa-
rios, en la mayor parte de los titulos de estra-
tegia en tiempo real. No hay recoleccion de
recursos. No hace falta crear ciudades, ni
abrir minas, ni extraer minerales, ni construir
edificios, ni investigar tecneologias. Nada de
esto distrae del combate puro, del estudio
minucioso de los mapas a la busqueda de las
zonas de probable confrontacion, del envio
de unidades de exploracién para atisbar la
estrategia del contrario. Claro que, si no se
administran bien los recursos, no puedes
crear nuevas unidades. Los contendientes
tienen un nimero limitado de recursos y,
COMo en una gigantesca partida de ajedrez,
deben dosificarlos para derrotar al enemigo.
Aunque este juego sea de estrategia en
tiempo real, tiene una mecanica de tipo arca-

ANZANMIENT
ICI0: STORMREGION

YA A LA VENTA

de, y con asignacion limitada de unidades de
fuego. Una vez que comienza la mision, lo
que hay sabre el tablero es todo lo que podra
esperar el jugador, y con ello tiene que com-
pletar los diversos objetivos primarios y se-
cundarios que la componen. Hay 20 misiones
diferentes que se desarrollan en tres grandes
escenarios bélicos, todos ellos auténticos
clasicos de la Segunda Guerra Mundial. En
primer lugar, esta la batalla de carros del
desierto, El Alamein, en la que hay que ma-
nejar alternativamente unidades italianas y
alemanas. En segundo lugar, la accion se
traslada al sur de Italia, al escenario cercano
a Montecassino, donde se opera casi indistin-
tamente con tropas inglesas y norteamerica-
nas. Finalmente, la accion se salta a Yugosla-
via para participar en los combates de las
tropas partisanas de Tito.

Al inicio de cada mision el jugador recibe
un pequefo informe, donde le ponen al dia
sobre quién es y cudles son sus objetivos, y lo
que puede esperar de las fuerzas enemigas.
Al acabar un escenario con pocas pérdidas,
se obtienen puntos de prestigio, que son la

No te distraera del combate el tener que acumular
recursos para construir unidades; podras dedicarte con
tranguilidad a a estudiar los mapas buscando las zonas
que te sean mas propicias para combatir y enviar
unidades de exploracion para espiar al enemigo.

moneda necesaria para adquirir nuevas uni-
dades, motorizadas o a pie, al principio de
nuevas misiones. Es basicamente la unica
manera de obtener refuerzos, si obviamos
que en algunos escenarios se le pide al juga-
dor que prepare y restaure vehiculos abando-
nados. Hay un pequeno truco adicional para
obtener algunos vehiculos extra. Consiste en
utilizar tropas de lanzallamas para calentar
los vehiculos enemigos, y matar a la tripula-

Si el jugador no sabe colocar bien sus piezas, todo lo
que obtendra son enormes cantidades de chatarra y
la posibilidad de volver a empezar la mision

cion mientras los abandonan. Una vez que se
enfrie el tanque, es posible ocuparlo con
tropas propias y repararlo con uno de los
camiones de mantenimiento.

Las misiones estan basadas en hechos
reales, lo que aporta una gran verosimilitud
al juego. Esto explica por qué ha salido tan
rapido Panzers Il. La primera parte fue lanza-
da en otofio de 2004, y se convirtio en un
superéxito en pocos meses. Algo parecido
estad ocurriendo con la segunda parte; no es
de extranar porgue la recreacién no puede
ser mas minuciosa. El detalle de las diversas
unidades acorazadas, de los antitanques, de
la artilleria en general y de los vehiculos auxi-
liares es exquisito. Incluso, los diversos soni-
dos de las maquinas y de los diversos tipos
de balas y proyectiles estan muy logrados.

El equipo de desarrollo ha pensado en los
jugadores mas expertos, y da la posibilidad




El pack del juego incluye un manual de 40
paginas, un libro de misiones donde se
detalla cada objetivo y una guia de unidades,
ademas de un editor de misiones.

de desactivar las voces de las unidades para
evitar que la algarabia impida pensar con
claridad. En cualquier caso, una vez estableci-
do el cantacto con el enemigo, la accion es
vertiginosa. En realidad, tan rapida como los
veteranos de la Segunda Guerra Mundial
contaban que eran las batallas de carros,
cuestion de pocos minutos. Si el jugador no
sabe colocar bien sus piezas eso es todo lo
que obtendra, enormes montones de chata-
rra, y la posibilidad de volver a intentarlo.

La jugabilidad es excelente, y es posible
mover las unidades de forma independiente,
agrupadas por tipos, e incluso crear peque-
Aos grupos de ejército, aunque no se pueden
crear formaciones, lo que a veces es poco
préactico. Por suerte, en cualguier momento
se puede pausar el juego para asignar nuevos
destinos a cada una de las unidades.

La IA del enemigo es buena, aunque en
ocasiones demasiado agresiva, y los carros se
dirigen hacia una zona de masacre comao si
de una peregrinacion de femmings se tratase.
La inteligencia de las unidades aliadas no es
tan elevada, y a veces se quedan parados
como panclis, mientras el enemigo hace
fuego sobre ellos a placer. La infanterfa tiene
un escaso papel, y es una lastima. La mayoria
de las misiones estan planificadas para los
cuerpos acorazados. Tampoco se aprovecha
la fisica del terreno. Los vehiculos van a la
misma velocidad en llanura que en terreno
escarpado. Por ltimo, el apartado de multi-
jugador es correcto y admite hasta siete juga-
dores. El juego gana en emocion cuando el
oponente es humano. [71
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En la moderna guerra de carros de
combate no hay que minusvalorar la
importancia de la infanteria (arriba). El
jugador tiene a su disposicion ataques
aéreos (Abajo) en algunos escenarios,
pero es mejor dosificarlos con cuidado
¥ N0 PECar por exceso,

Panzers Il no es simplemente
otro juego de estrategia mas de
los que han salido los tltimos
meses al mercado, Stormregion
ha introducido una pequefa
trama de estilo cinematografico
que ayuda a enlazar las diversas
misiones y, sobre todo, justifica
el orden en el que van aparecien-
do a lo largo de todo el juego. En
esta trama intervienen ocho
comandantes, con unas persona-
lidades y un historial mas o
menos heroico, que van contan-
do su propia historia personal y
que, en muchos casos, estan
relacionados entre si. Estos co-
mandantes tienen poca influen-
cia en realidad en el desarrollo
del juego, pero mantenerlos
vivos es uno de los objetivos
primarios que debes cumplir.

En cualquier caso, esto da lugar a
una serie de secuencias de video
de transicion entre las distintas
fases de la historia, con unos
primeros planos que tienen una
calidad indudable, pero que caen
hasta extremos incluso ridiculos
cuando se trata de escenas de
grupos o de mostrar un combate
de infanteria. En estas ocasiones,
los personajes parecen mas bien
pequenios y panzones soldaditos
de plomo antes que personajes
de una pelicula de animacién de
un juego de tanta calidad.

85




TOURIST TROPHY

FORMATO: PS2 PRECIO: 59,99 € (PRECIO APROX.)

LANZARMIENTO: MAYO 06 €
ENTERTAINMENT ESPANA) ESTUD

TRIBUIDOR SONY (SONY COMPUTER
POLYPHONY DIGITAL

rios sobre ruedas

Al igual que los enciclopédicos
listados de coches GT de Kazunori
Yamauchi, la seleccion de 125
motocicletas y ciclomotores de
Takamasa Shichisawa delata la
personal obsesian del fabricante,
y quiza su edad. Junto a las super-
bikes que es légico encontrar, hay
una fuerte presencia de motos
japonesas relativamente poco
importantes de los 80. No falta un
toque de humor con la inclusion
de modelos comerciales anodinos,
representados por ciclomotores.
Dominan las marcas niponas, con
exoticos guifios eurdfilos a Ducati,
Aprilia, Triumph y BMW. Como
era de esperar, se detallan el
peso, la potencia y la personali-
dad de cada maquina.

Gran Turismo siempre ha sido el arma
principal de Sony en la carrera grafica,
y Tourist Trophy saca un partide

presionante a la plataft . Los
solidos entornas, su fluidez y sus
detallad delos son ejemplares,

aunque tienen su coste.
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p ué hace que un juego de carreras
Q deje de ser un juego de carreras? La
serie Gran Turismo de Polyphony

siempre ha explorado las fronteras del géne-
ro, con una obsesion por el detalle que
sobrepasa la competicién pura. Pero la nueva
version de GT para dos ruedas lleva esa
tendencia a un extremo antes nunca visto.

Tourist Trophy sera tremendamente
familiar a los jugadores de GT4, pero no en
todo. La apariencia del frontal es idéntica y
la seleccion de pistas también (excepto la
introduccion del circuito espaficl Ricardo
Tormo, en Cheste —Valencia—, gue ha salido
calcado al original).Hay que superar unos
exdmenes para acceder a motos y eventos
nuevos, y resucita el modo Photo. Esto
mejora el superlativo trabajo 3D de los dibu-
jantes de Polyphony, que sigue siendo aluci-
nante pese al veterano hardware.

Hay un amplio surtido de tuning, pero
conseguirlo no es sélo cuestion de dinero.
No puedes comprar actualizaciones ni
motos; la conduccion méas répida hay gue
ganarla en el modo Challenge adelantando
durante 10 sequndos a una magquina similar
a la tuya. Esto, mucho mas que los permisos
de conduccion, puede ser una dificultad para
los novatos, pero otorga una notable impor-
tancia en la habilidad de conduccion.
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La vista de cabina de Tourist
Trophy es excelente, con los
instrumentos estremeciéndose y
una vibracién que potencia la
sensacion de velocidad. Esencial
para hacerte una idea de la

montura que tienes debajo. 2t
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Aunque el contacto entre motos es
incluso mas acartonado que entre los
coches GT, es facil caerte si te descentras
o0 coges un bache. Volver a arrancar es lo
bastante rapido como para no frustrarte,

No seria justo lamentar la falta de maés
nuevas pistas, porgue incluso las que hemos
recorrido durante una década estan reescri-
tas para las motos. Los puntos de frenado y
giro han cambiado, las secuencias de las
esquinas fluctuan con distintos ritmos, y
baches y badenes antes suaves se vuelven de
pronto traicioneros. El Nordschleife Nurbur-
gring nunca fue tan terrorifico. La sensibili-
dad del control es magnifica, pero la con-
duccién resulta estéril si no optas por el
control profesional (sin control de traccion y
con frenos traseros independientes de los
delanteros). El manejo de la moto se limita al
retoque aerodindmico (que es automatico
fuera del modo profesional) y una descon-
certante pantalla de ajuste de la postura en
carrera. Muchos echaran de menos el ajuste
dindmico del peso en el manillar derecho,
gue hace tan agradables los titulos Moto GP
de Climax. Aun sin él, La conduccién de
Tourist Trophy es sofisticada y gratificante,
como cabe esperar de Polyphony.

Si guieres disfrutar de la coleccién de 80
y tantas motos de carretera solo puedes
hacerlo en carrera libre y en las cuatro pri-
meras series. Un 80 por ciento del modo
World del juego sélo admite modelos de
carreras. Estas sesiones consisten en adelan-
tar a tres motoristas, espaciados de forma
regular, que a menudo salen con gran venta-
ja sobre ti, y son poco mas que guias para el
trayecto. Nunca saldras desde una parrilla. Es
un sistema absorbente, pero absolutamente
carente de propdsito, y supone el reconoci-

y supone una buena dosis de riesgo.

miento por parte de Polyphony de que no se
ha interesado lo suficiente en carreras guia-
das por inteligencia artificial; valora los
poligonos mas que la competicion y antepo-
ne el coleccionista al “carrerista”.

Tourist Trophy no es mas que ty, la moto
y la trazada. Mas que suficiente para apasio-
nar a los fanéticos de motos y simulaciones,
pero demasiado arido para el resto.

Al ganar campeonatos tus esfuerzos se veran recompen-
sados con nuevas motos y un auténtico equipamiento de
seguridad para tu motorista. Puedes almacenar cuatro

presets personalizados, dos de carreras y dos informales.
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THE OUTFIT

FORMATO: 360 PRECIO: 64,95 € LANZAMIENTD: YA A LA VENTA
DISTRIBUIDOR: THQ EST RELIC

Cada fase requiere capturar varios
objetivos estratégicos, entre elios
un arsenal, un garaje y una torre
de radio, que desbloquean unida-
des mas potentes, tanques y
apoyo aéreo. Los dos ultimos
ofrecen la mayor potencia de ata-
que y suelen estar al final de cada
fase. Suena restrictivo, y al princi-
pio lo es, pero dada la superiori-
dad de los tanques y el caracter
solitario de conducir un asalto de
vehiculos, es una buena idea. Las
bases que captures son puntos de
control si caes bajo el fuego ene-
migo, devolviendote al nivel en el
mismo estado en que lo dejaste,
lo cual significa que tienes la vic-
toria casi segura en tu mano.
Cuanto tardes en conseguirlo de-
pende de tu habilidad; es un siste-
ma de guardado rapido, pero sin
tener que estar salvando.

Cada misién incluye objetivos que
aparecen sobre la marcha y que son cada
vez mas exigentes y tienen un tiempo
determinado. Casi siemipre se centran en
destruir cosas, o en protegerlas
destruyendo para ello mas cosas aln..

g N 3 ]

tica de "destruccion a la carta’, que

acaba convirtiendo |a guerra en algo
parecido a un servicio de comida rapida para
llevar. Puedes ordenar a las tropas aliadas
que entren en el campo de batalla dénde y
cuando quieras, siempre que hayas ganado
suficientes unidades a base de cargarte ene-
migos. Pero ‘entrar’ es un verbo demasiado
suave: especialmente hablando de las muni-
ciones, que caen al suelo cual blogue de ce-
mento lanzadas en paracaidas desde aviones
de carga. La idea de The Qutfit es mezclar la
estrategia en tiempo real con accién y dispa-
ros en tercera persona. Aunque el nombre
despista, ya gue el jugador comienza cada
fase con pocas unidades disponibles. Podras
desarrollar tu musculatura, militarmente ha-
blando, a medida que conguistes areas, lo
que significa que tus maquinas de guerra
solo podran actualizarse como es debido tras
haber logrado progresos sustanciales.

Pese a lo destructivo del juege, resulta li-
geramente lineal, la mayorfa de las fases si-
guen un camino muy facil de identificar que
lleva directamente del principio al final del
nivel, donde se va haciendo frente a unida-
des enemigas cada vez mas agresivas. A
pesar de esta premisa, el juego resulta ligera-
mente decepcionante porque mejora a medi-
da que se vuelve mas cadtico. Los niveles
asaltan al jugador con incontables hordas de
soldados de infanteria y escuadrones blinda-
dos, que elevan la intensidad de la accién. El
interfaz funciona bien, con un ment bastan-
te funcicnal de seleccion en forma de anillo.

Quiza resulte extraio para la concepcion
tan ofensiva que presenta The Qutfit, pero se

z E | alma de The Outfit es su caracterfs-

Updte

ok Guns Remasey

Cada uno de los tres protagonistas puede dar una orden

especial a sus hombres: asalto de vehiculos, ataque en grupo
o0 gas lacrimdgeno, Cada uno posee dos armas distintas, para

corta y larga distancia, y tiene una sola granada.

obtienen mejores resultados cuando se utiliza
una estrategia defensiva: el juego da sélo
unos momentos para que organices tus re-
fuerzos auténomos en forma de cafones an-
titanque y nidos de ametralladoras, tras lo
cual comienzan a llegar las oleadas nazis. A
los vehiculos enemigos les va la marcha de
forma especial, ya que tienden a cometer
ataques suicidas sobre tus filas.

Si juegas a la ofensiva, el titulo es mas
débil: el enfoque resulta algo solitario en
comparacion con el resto del juego. A pesar
de que hay cuatro soldados a bordo, el juga-
dor tiene conducir al mismo tiempo gue dis-
para, y los vehiculos no operan de forma in-
dependiente. Esto lo compensa con creces el
modo multijugador, que ofrece un surtido de
mapas que permiten afrontar escaramuzas
en equipo o un modo cooperativo online gque
aviva el campo de batalla de una farma que
no se puede igualar en solitario.

The Qutfit es una buena combinacion de
destruccion e instruccion, y muestra bien su
potencial para un jugador. AUn asi no parece
que se exploten totalmente sus ideas ni su
mundo ultradestruible. Igual que Full Auto,
es un juego enfocado en una direccién que
realmente vale la pena, pero que no alcanza
toda la grandeza que podria. [71

Para controlar los vehiculos es necesario utilizar los dos
sticks, uno para el movimiento y otro para apuntar, lo que
resulta poco fiable. La sensacién mejora con la practica,
pero lo cierto es que los jeeps y los halftracks nunca
acaban de ofrecerte una conduccion fluida.

The Outfit va bien servido en cuante a situaciones
comicas, a menudo lo mejor de sus escenas de video, Lo
malo es que las frases mas graciosas suelen entrar en un
bucle repetitivo y acaban siendo molestas.
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Una de las decisiones mas
frustrantes de Legendia es
bloquear dos de sus elementos
mas interesantes hasta que logres
completar el juego por primera
vez. A cada personaje principal se
le da su propio capitulo de
bisqueda: contenido extra que
alarga la vida del juego e
intensifica sus historias. Estas
misiones adicionales te permitiran
encontrar mas materiales para la
tienda recién inaugurada tienda
Composition, que puede construir
elementos muy potentes. La
recompensa les encantara a los
que completen el juego mas de
una vez, pero quedara fuera del
alcance de los que le dediquen
menos horas y esfuerzo.

20

Las mazmorras son hermosas, pero no son mas que

telones de fondo. Cuantos mas combatas, mas detalles
apreciaras, pero hay pocos de los elementos puzzle que

hicieron de Tales of Symphenia algo tan gratificante.

O: 40 € LAN YA A LA VENTA
R NAMCO DI ADOR: IN-HOUSE

o primero que la gente suele leer de

L un analisis es la puntuacion, pero

con Tales of Legendia es como si,
mas que una nota de uno a diez, la
puntuacion tuviera que presentarse como el
resultado de un partido de futbol. Puede que
la serie Tales acapare el mercado del RPG de
accion, pero estrenar una nueva entrega
justo después de que Dragon Quest Vi
reescriba las reglas del género, hace
inevitable una comparacion de la que
Legendia no sale muy bien parado.

Los titulos de la serie Tales siempre han
aprovechado un amplio catalogo de
personajes y de tramas épicas. En esta
ocasion se narra el cuento de Legendia, un
misterioso barco del tamano de una isla que
solo puede despertarse por el poder del
descendiente de una antigua raza. El titulo
arranca de una premisa arcana y loable, pero
pronto se empantana en una predecible
sucesion de rescates chapuceros, traiciones y
busquedas inverosimiles.

Y aunque no se puede acusar a su
listado de personajes de falta de variedad, la
rutina provoca gue los chogues, secretos
culpables, rencores y rivalidades que afloran
nunca adquieran vida. Con la agudeza y
elocuencia de DQVIIl tan frescas en la mente,

uno siente que el marcador en este partido
es uno a cero a favor del titulo de Square
Enix desde el primer minuto.

Donde Tales deberia sobresalir es en su
sistema de batalla activa que da control
directo sobre un personaje -ya sea
especialista en cuerpo a cuerpo © en magia—
e indirecto sobre el resto del grupo. Es
ciertamente dinamico, pero sin precisién en
el combate fisico ni profundidad en
elementos estratégicos. Los sistemas de
combate de ambos juegos pueden ser
radicalmente distintos, pero Legendia podria
aprender mucho de la inventiva y la

dinamica de las batallas de DQ Vill. Dos-cero.

Un vistazo rapido al soso y tosco mapa y
a los poco apasionantes modelados de los
personajes hacen inevitable que DOV se
apunte otro gol facil. No obstante, el disefio
tradicionalmente creativo de las mazmorras
salva un poco a Tales, dando a cada capitulo
una verdadera sensacion de aventura
encontrando desde brillos orgénicos a
cristales supertecnoldgicos en los fondos.

LEES h O

Doem

Las localizaciones insertadas en el mapa estan bien,
pero el mundo en si esta pl do de forma b e
chapucera. No funciona mas gque como un receptaculo
de las batallas aleatorias. Eso si, el teletransporte te

permite moverte entre lugares que ya hayas visitado.

Puede que haya poco para cautivar tu
atencion —las mazmorras son peco mas que
hilos conductores con batallas puntuales—,
pero su esplendor le otorga por si mismo un
tanto a Legendia, con lo que el partido
concluye con el marcador 3-1.

No es una lucha justa, desde luego, ni
siquiera es un terrenc neutral, ya que cada
juego intenta cosas diferentes. [51

La mayoria de mazmorras contienen una sola ‘cabina
puzzle', un juego pasado de moda de empujar bloques
y reflejar rayos que ni siquiera esta bien presentado.
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Los Bradley son cosa seria, y compartiras el
alivio de tu equipo en pantalla cuando surga
su imponente caiion de 25 mm. Es casi inven-
cible en los niveles iniciales... pero vuinerable
al ataque con cohetes mas adelante.
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@“J,QAR _—'ﬁ | DO%

il s

La proteccitn del humo es crucial, sobre todo en las dltimas
fases, cuando doblar una esquina sin proteccién deje tu cabe-
za al alcance de francotiradores. Las granadas, a diferencia de

Los intentos de Ten Hammers de

i emocionarnos son increiblemente

! flojos. El sargento Daniel Daniels

| parece, en las escenas de video,

) gimotear por la muerte de cole-

i gas y a continuacion ayuda a libe-
rar a los habitantes de la zona en-

! sefiandoles a jugar al béisbol...

Mientras, tu escuadrén entero re-

acciona a la muerte de insurgen-

| tes chocando las manos y soltan-

do: “jqué movida!”. El horrible

guion alcanza su peor momento

cuando los britanicos aparecen en

escena gritando “jmaldita sea,

Dios!” y usando la criptica expre-

sion “conductores salchicha”.

‘ 92

las balas, no pueden reponerse en Casevacs.

FULL SPECTRUM WARRIOR:
TEN HAMMERS

FORMATO: PC, P52 PRECIO: 44,95 € LANZAMIENTO: 20 DE ABRIL
DISTRIBUIDOR: THO ESTUDIO: PANDEMIC STUDIOS

f or fin: un juego que logra evocar la
i P angustia psicologica del combate bé-
lico. Aungue la obsesiva repeticion
del médico del escuadron Ten Hammers de la
frase: “es la lesion en la columna gue tanto
odio” aungue la victima esté ahogada en
casquillos y el diagndstico sea totalmente
erréneo acabara poniéndote de los nervios.
La extrafa locura médica es solo un
ejemplo de cdmo algunas impurezas de Ten
Hammers pinchan constantemente la

Con cuatro unidades disponibles, cada una subdivisible
en dos equipos utilizando los botones Blanco y Negro, la
lista de opciones tacticas ha crecido respecto del juego
ariginal. Los equipos pueden darse drdenes el uno al otro,
facilitando el movimiento de grupo.

burbuja de la autenticidad. Pero Full
Spectrum Warrior tiene una mecanica
solvente: pasar de una posicion cubierta a
otra y moverse bajo el fuego cruzado es tan
apasionante aqui como en el original.

Pandemic parece haberse rendido ante
quienes no apostaron por FSW a la primera,
y ahora las habilidades se han ampliado a
controlar tanques, atacar edificios, asesinar
rivales, explorar o dividir a tu equipo. Esto
permite a Ten Hammers responder a las criti-
cas acerca de la monotonia de su predecesor
con toda una cortina de fuego de camiones
blindados, SIMGs y emboscadas de francoti-
radores. Sin embargo, predomina el sigilo, el
juego cauto, y las misiones son hipndtica-
mente tensas incluso -mas bien sobre todo-
cuando no hay enemigo a la vista.

Pero las calles de Zekistan no perdonan, y

aprender como piensa tu enemigo —en este
caso la propia Pandemic- es decisivo. Enton-
ces te das cuenta de que escoger el lado co-
rrecto de un coche aparcado o de un puesto
de frutas para ponerse a cubierto te salva el
trasero de una avalancha de plomo. Pero la
guerra no siempre es justa, Morirds cuando
dobles una esquina y caigas en una embos-

Puedes llegar a los heridos con el resto de la patrulla,
pero sera a costa de ralentizar el desplazamiento. Tam-
bién puedes optar por dejar atrés a los compaiieros heri-
dos, pero ignorar sus gritos de dolor no es fécil, sobre
todo por el eco del mercado de la segunda fase.

cada con un SMG. Reiniciar el nivel conocien-
do los planes del enemigo estropea la sensa-
cién de sobrevivir sélo por tus medios (y tus
armas). Otros puntos, como las puertas que
vomitan insurgentes de forma ordenada,
rompen esa ilusién aun mas.

Pronto aparecen el resto de fallos de Ten
Hammers. Pedir apoyo aéreo responde casi a
la misma combinacion de botones que la ac-
cién de utilizar al lider de tu equipo como
francotirador. Debido a esto, y por error, con
frecuencia desataras un apocaliptico diluvio
de bombas sobre un pobre insurgente res-
guardado tras un tonel. Y la tendencia de la
camara a apuntar donde quiere cuando cam-
bias entre los equipos Alpha y Bravo, resulta
algo paralizante y desorientador.

Aungue en Espafia no va a salir el juego
para esta plataforma, debes saber que con
Xbox Live Ten Harmmers gana bastante, y
ofrece las partidas multijugador con mas ca-
pacidad de fuego nunca vistas. Esto, sumado
a la habilidad del juego para que pienses en
él mucho después de que dejes Zekistan
atras, significa que sus pegas son perdona-
bles. Es casi igual que esa la lesion en la co-
lumna que tanto odias. [71
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DIRGE OF CERBERUS:
FINAL FANTASY VI

FORMATO: PS2 LANZAMIE YA A LA VENTA EN JAPON
EN EURDPA. POR CONFIRMAR DISTRIBUIDOR: SQUARE-ENIX
ESTUDIO: IN-HOUSE

Dirge of Cerberus, tercera entre-
ga de la familia multiplataforma
de Final Fantasy VI, es la tnica
para consola. La historia conti-
nia directamente a partir de la
pelicula Advent Children recién
lanzada en UMD/DVD, asi que
los aficionados a su narrativa
contrariados por la direccion
tomada desde la marcha del
padre de Final Fantasy, Hironobu
Sakaguchi, encontraran en él
poco consuelo. El director Taka-
yoshi Nakazato afirma haberse
inspirado en Half-Life: The RPG
para este juego, un objetivo
curiosamente fallido para un
mundo hasta ahora no necesita-
do de tal inspiracion. Ya que
Square Enix ha anunciado que
Dirge of Cerberus cierra la saga
FFVIi, es improbable que Nakaza-
to disfrute de otra oportunidad.

Pulsar los gatillos permite a Vincent
ejecutar su Limit Break, donde se
transforma en Bestia Galiana, una
version mas poderosa de si mismo. Las
armas desaparecen, sélo lucha cuerpo a
cuerpo y lanza una bola de fuego dificil
de controlar.

E6B/1650
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; 21/84 agd

~ b €5¢ a ambientarse en uno de los

P universos mas queridos de la galaxia
del videojuego, Dirge of Cerberus es
un titulo que nadie habia pedido. No es que
no sea bienvenida otra secuela de Final
Fantasy Vil, el RPG japonés que abrio las
puertas del género en occidente. Pero nadie
imaginaba que se centraria no solo en uno
de sus personajes marginales, sino en un
género totalmente distinto al FFVII original.

Tras los primeros minutos, la sorpresa y el
silencio se ciernen sobre él, consecuencia de
la decision de pasar de un juego de rol a otro
de accion aventurera al mas puro estilo Dewil
May Cry. Por otro lado, Dirge Of Cerberus
recrea fielmente cada pared de la Midgar
original que vimos en las secuencias de video
de PlayStation, a una versién peligonal fan-
tasticamente iluminada. El &gil protagonista,
Vincent Valentine, ascendido de personaje
secundario opcional a atraccién principal,
tras unos retoques estéticos parece una
razonable alternativa como chico de péster al
encanto del mitico Cloud Strife.

Pero en cuanto el juego deja las meticulo-
samente dirigidas secuencias de video y se
adentra en la accién, surgen los problemas.
El sistema de combate, una mezcla de shoo-
ter en primera y tercera persona, apunta en
la misma direccion que el elegante Resident

La accion se basa en situaciones en las que falta imaginacion

y en jefes finales que carecen de la sugerente caracterizacion

de Final Fantasy Vil en disefio fisico y patrones de ataque,

Evil 4. Pero no es mas que una imitacion
superficial que fracasa a la hora de entender
la l6gica que hay tras su lenguaje visual. La
dindmica es poco sofisticada y apenas fluida:
requiere repetidas pausas para poder apuntar
y acertar incluso en los disparos mas bésicos
contra los enemigos mas sencillos. Esto
provoca una experiencia de juego rigida y
sosa que tiene sabor a rancio.

Vincent esta dotado de un titubeante
movimiento de salto que no es sélo superfluo
dado el indestructible mobiliario urbano con
el que se encuentra, sino que contradice las
acrobacias y escaladas de rascacielos prome-
tidas en las escenas cinematicas. De forma
similar, mientras que Devil May Cry armoniza
los disparos y los ataques cuerpo a cuerpo,
en Dirge of Cerberus es Util solo para ahorrar
municion machacando cajas en vez de dispa-
rar. Incluso el obligado contador de combos
carece de utilidad aqui. Otro hecho lamenta-
ble para un juego de disparos es que el
sonido de las armas sufre retardo, ademas,
su manejo resulta algo tosco.

Pero, pese a tantas pegas, el titulo se
redime un poco con los elementos de rol
insertados, las opciones de personalizacién
de las armas y las escenas cinematicas tan
detalladas y fluidas terminan haciéndolo

Como cabia esperar, muchos personajes de FFVIl hacen
cameos. La accion se diversifica para permitir cierto
control sobre ellos.

agradable, aunque algo soso. En el fondo, se
trata de un desarrollo basado en simple
potencia bruta, una silueta bien coloreada,
transplantada y modificada sin fortuna por
un desarrollador alejado de su verdadero
terreno. Si haces caso omisc de la saga a la
que pertenece y a su lujoso acabado descu-
brirds que es una decepcién de videojuego. Y
peor aun, la demostracién suprema de que
quienes crearon el adcrado universo de Final
Fantasy VIl han clvidado gué lo hizo tan
apasicnante en sus origenes. [4]
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Los personajes no jugables que habitan en pueblos y
ciudades y el caldero del rey Trode para la fusion de

de la serie, pero el primero que llega a Europa.

FORMATO: PS2 PRECIO: 59,95 € LANZAMIENTO: YA A LA VENTA
DISTRIBUIDOR: SQUARE ENIX / PROEIN DESARROLLADOR: LEVEL 5

La version espanola de Dragon
Quest Vill -ademas del ligero
cambio de nombre respecto al
titulo original- incluye todos los
textos de pantalla traducidos,
junto con un nuevo doblaje
revisado, eso si, en inglés. No es
o mismo que la versién original,
pero los subtitulos permitiran
disfrutar de buenos dialogos a los
que no dominen el inglés. Como
ya adelanto el creador de la saga,
Yuji Horii, en su visita a Londres
hace un par de meses, la
conversion a sistema PAL ha sido
muy cuidada, aunque no se
incluye un selector a 60 herzios
que permita ver las imagenes en
pantalla a una velocidad de
refresco superior.

96

= esulta paradéjico que la serie de
Hablan espaiiol ‘ R | juegos de rol gue estuvo a punto de
_ condenar a Square a la desaparicion

sea, veinte afios después, uno de los
lanzamientos mas fuertes de la compania.
Dragon Quest, la némesis de Final Fantasy,
aparece en Europa con el octavo capitulo, en
lo que supone su debut oficial en este
territorio. Se acabo tener que recurrir a la
importacion para poder disfrutar de esta
magnifica serie de culto entre los nipones y
los paladares mas selectos.

Si existe un rasgo caracteristico de DQ,
ése es, sin duda, su estilo grafico. Desde la
primera entrega el maestro Akira Toriyama
~creador de Dragon Balf o Dr. Slump- ha
contribuido con sus carismaticos disefos a
que el refinado nivel estético adquiriese
personalidad propia. Con £/ Peripio del Rey
Maldito la técnica del cell shading ha
permitido resaltar lo visual mas si cabe,
liendndolo de colorido y armonia y
acercandolo a la categoria de dibujos
animados. Anime interactivo.

Siguiendo con la tradicion de la serie, el
protagonista carece de nombre y de una
personalidad demasiado definida para
permitir al jugador identificarse en él.
Yangus, un villano reformado -y futuro

objetos son dos de los puntos llamativos del titulo, el Vill

protagonista del proximo Dragon Quest-, el
templario Angelo y la hechicera Jessica seran
sus companeros en esta aventura.

14s de 100 horas de juego tardaras en
devolver al trono al usurpado rey Trode y a
su hija, defenestrados y malditos por el
mago oscuro Dhoulmagus. Convertidos en
un repulsivo ser verde y en una yegua,
tendrén en este atipico grupo de héroes —
que viven las mas hilarantes discusiones— su
Gltima esperanza para romper el maleficio.

La sencillez es otra de las virtudes de este
RPG. El manejo es tremendamente intuitivo,
sin complicaciones y sorprendentemente
capaz de mostrar con unos menus claros y
sencillos las distintas opciones. Todo un
ejemplo de modestia. La batalla se basa en
turnos manteniéndose fiel a la vieja escuela,
al igual que los variopintos enemigos —mas
de 200 distintos—, que se presentan de
forma aleatoria mientras el jugador recorre
los vastos parajes de este colorista mundo.

Por supuesto tampoco falta en los
combates el uso de magias, aprendidas

El protagonista no tiene nombre ni edad definida, y
esta rodeado por un atipico grupo de compaferos. Al
igual que sus siete antecesores en la serie, y como
todo buen Dragon Quest, este también tiene un nivel
de dificultad alto. Muchos monstruos y poco dinero.

progresivamente, y de atagues especiales,
Unicos para cada personaje.

Sencillez, frescura, personalidad,
expresividad y profundidad. Dragon Quest: £/
Periplo del Rey Maldito es un RPG enorme.
Sin duda uno de los tres mejores de su
categoria que han aparecido para PSZ y un
bocado exquisito antes del estrenc en
Occidente de Final Fantasy XIi. [8]

El jugador aprende los hechizos progresivamente, y
cada personaje tiene ataques especiales que puede
emplear contra los 200 enemigos distintos del juego.
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@ \r \ FORMATO: 360 PRICE: 505 (41€) LANZAMIENTO: YA A LA VENTA EN EE.UU

os momentos més tristes de Enchant
L Arm se viven en un curioso lugar
dentro de su propio mundo: una
futurista ciudad de Londres. Se trata de un
entorno tenebroso, de matices grisaceos y
texturas oscuras con un destino deprimente e
indiferente al que se llega tras unas pocas horas
de juego. Es juego de rol que arranca de forma
prometedora, con escenas grandiosas, pero mas
tarde se ve afectado por unos decepcionantes
colores planos y una lamentable falta de detalle.
Esta escasa calidad del entorno y los fondos
se convierten en un verdadero problema, porque
Enchant Arm es un RPG construido a partir de
una mezcla de aventura, exploracion y

Aunque el movimiento de los personajes es bastante
fluido y se ofrece total control de la camara. El héroe de
Enchant Arm, Atsuma, parece que flota sobre el suelo al
subir escaleras o cruzar cualquier superficie irregular.

movimientos lineales, por lo gue sus escenarios
tendrian gue lograr enganchar al jugador.

Rara vez se desvia del formato de combates
aleatorios en ciudades y mazmorras, pero
conserva algo de artistico en sus trajes y su
intrincada arguitectura. Trabaja a fondo también
la iluminacion, a veces con resultados geniales,
pero a menudo resulta un torrente de luces
chillonas que transfoerman escenas de sobria
brillantez en feas sucesiones de destellos.

El combate por turnos no es genial, ni sutil,
pero los enfrentamientos tienen lugar en
cuadriculas que permiten cierta estrategia en las
zonas que deben cubrir los personajes y la
formacion de equipos. Hay una agradable
transicion en los combates, con batallas con
jefes finales tensas, pero no frustrantes.

Enchant Arm ofrece un enfogque muy
sencillo para los habituales de los juegos de rol
con combates aleatorios: la salud puede
reponerse, los efectos sabre el estatus de los
personajes se eliminan y los que quedaron
inconscientes se reaniman tras cada pelea,
ademés, la partida puede grabarse en
practicamente cualguier momento (excepto en
las batallas). No hay que despreocuparse del
todo, porque los personajes tienen puntos de

Aunque fa imagen de un Londres futurista en Enchant Arm resulta tan grisacea
como elegante, la catedral (y los secretos que guarda en su interior) ofrece
algunos de los mejores escenarios de todo el juego.

No es facil ganarse una nueva habilidad,
arma o golem. Sélo se logra mediante algo
tan complejo como la combinacién de items
o completando alguna de las bisquedas
propuestas: ganando suficiente dinero,
experiencia o trofeos de batalla.

vitalidad que se reducen en cada pelea, y hay
que encontrar puntos de recarga. Esto no resulta
dificil, si se tiene en cuenta que la progresién del
juego es mas bien plana. Sus escasos retos y los
pequefios desaffos también resultan simples.
Enchant Arm no cautiva ni emociona, pero
puede llamar la atencion. Si bien tiene valor y
solidez, ni le hace sombra a un titulo como
Dragon Quest VIil, que presenta debilidades en
su acabado frente al inmaculado estilo artistico
de Enchant Arm, pero que como RPG ofrece
mas variedad de accion pese a tener una
estructura mas floja. Es una opcion unica para
los usuarios de 360, pero sus puntos fuertes no
pueden competir con los sobresalientes juegos
de rol mas actuales para PS2. [6]

La mayor atraccién que ofrece
Enchant Arm es su coleccion de
golems, criaturas que pueden
ganarse o comprarse, para
incorporarlas a tu equipo.
Vencen practicamente a
cualquier enemigo, incluyendo al
jefe final. Otros golems estan
ocultos, y deberas descubrirlos.
Con cuatro puestos en el equipo
y cuatro personajes principales
que deben ser nivelados, resulta
dificil sostener a un pufiado de
golems y mantenerlos operativos
y en buena forma para los
combates. S5in embargo, el juego
proporciona continuamente una
nutrida dosis de nuevos golems,
dentro de un surtido que ofrece
auténtica sensacion de variedad
tanto en su apariencia como en
las habilidades que tienen,

Aparte de los golems, la tnica distraccién que desvia al
jugador del camino fijado es el casino de Londres, que
ofrece tragaperras, bingo, ruleta y un muy rentable
torneo de hatalla, Hay una excelente razén para pasar un
rato alli: un surtido de golems, articulos y armas
exclusivas que sélo puedes comprar con fichas del casino.




I I I e =21 7 e B
Bit-Way recomienda Windows® Xp l i~

(inteD§
DIVIERTETE A TOPE 3

fnsrde“‘
| Bit-Way Extreme basado en el procesador Intel® Pentium® D cuenta con el nuevo
proceso de doble nicleo, que te da mas recursos informaticos para disfrutar del

mas novedoso entretenimiento multlmedla

PVP (IVA INCLUIDO)

b waoa




BLEACH DS: SOUTEN

NI KAKERU UNMEI

f"" FORMATO: DS LANZANMIENTO: YA LA VENTA ONLINE
DISTRIBLIDOR: SEGA ESTUDIO: TREASURE

| altimo tesoro procedente de
; E I Treasure es un beat'em up, el

no va mas. Aquellos que
vivieron los viejos tiempos de la anti-
gua importacion pensara de inmediato
en el Yu Yu Hakusho: Makyo Toitsu-
sen, un juego anime de lucha para
Mega Drive. Mantén este recuerdo en
la mente, porque Bleach DS es su
secuela en todo excepto en la licencia.

El sisterna de dos plataformas del
juego ha vuelto; ahi estan los malaba-
res aéreos y sus demoledores combos.
Incluso la manera en la que la musica
te taladra los timpanos es reminiscen-
cia de la agresiva musica de los 90. No
es ninguna sorpresa que Bleach DS
resulte tan apropiadamente anticuado:
un sélido juego de lucha 2D de buena
respuesta y rapido como el rayo que,
como tantos otros titulos de Treasure,
esclaviza tus ojos y tus dedos.

Bleach DS es el juego de lucha mas
atractivo para DS con cierta diferencia.
Pero también es el mas logrado, con
su elegantes pantallas para combates
en modalidad de cuatro jugadores, y
un medidor de spirits que tiene el
poder de realizar ataques especiales y
malabarismos entre los aviones, y que
garantiza enfrentamientos equilibrados
y complejos. Se aconseja a los fans de
Dragonball Z, y a los de Supersonic
Warriors, que den el salto rapido.

La profundidad realista es fruto de
las 60 Spirit Cards activables con el
pulgar, que permiten dar juego a las
partidas a través de un amplio surtido

Igual que en otros juegos de combate multijugador
como Super Smash Bros Melee de GameCube, es
hastante dificil averiguar qué esta sucediendo o
cuando van a desatar su furia los cuatro jugadores;
al menos es una pelea emocionante y divertida.

de efectos. AUn mas impresionante, el
alcance de la magia consigue generar
la sensacién de que vale la pena dejar
a un lado la pantalla tactil. Curiosa-
mente, es en los controles tradicionales
donde esta la madre del cordero. Los
diminutos botones frontales de la DS y
los disparadores, que suelen provocar
calambres, no son la opcidn mas
adecuada para sacar partido de la
vertiginosa velocidad de Bleach.

Eso ne tiene por gué ser necesaria-
mente un problema teniendo 23 misio-
nes individuales y un limitado modo
Arcade. Pero esta garantizado el dolor
de dedos con el inusual modo multiju-
gador doble de Bleach DS, en el que
participan cuatro jugadores con un
solo guién y partidas totalmente onli-
ne. Es clerto que cualquier juego en el
que los combos son tan faciles de
ejecutar y en el que el salto es una
tactica tan practica molestara a los
mas jugones, pero, en lo referente a
las opciones multijugador, Bleach DS
supera al 99 por ciento de los juegos
de combate de DS... incluido el exce-
lente Jump Superstars. 71

~ RESIDENT EVIL:

N DEADLY SILENCE

FORMATO: DS PRECIO: 39,95 € LANZAMIENTO: YA A LA VENTA
DISTRIBLIDOR: CAPCOM ESTUDIO! IN-HOUSE

-y s dificil saber cémo sentirse

_EJ ante refritos como este; des-
pués de todo, los juegos

tienen tanto derecho como cualquier
otro medio a preservar y promocionar
sus glorias pasadas, y Capcom cierta-
mente esta en el suyo de celebrar el
décimo aniversario del titulo que sentd
las bases del género. Una version de
un favorito retro es una cosa, perc una
version de precio completo para un
sistema al que no se adecla del todo
es otra. Sobre todo porque el juego
acaba de ser vuelto a montar con
elegancia por el fabricante.

Deadlly Silence no reescribe la
sangrienta huida del equipo Stars
desde una mansion infestada de zom-
bis como hizo el Resident Evil para
GameCube. Es verdad que acelera la
torpeza del original con algunos movi-

Mansion 1F

La mejor aportacion de Deadly Sifence es tam-
bién la mas simple: el mapa permanente en la
pantalla superior, Aunque acusado de ser una
mala personalizacion para DS, es una auténtica
bendicién para moverse por los pasillos.

Una de las aportaciones para DS en modo Rebirth
son unas emboscadas en primera persona que
requieren pufialadas y machetazos en la pantalla
tactil, Ayudan a mantener la tensién, pero son
muy simples para meter verdadero miedo.

mientos adicionales que son bienveni-
dos (incluyendo la media vuelta instan-
tanea y algunos ataques con cuchillos
muy practicos); y en el modo Rebirth
afiade unos cuantos enemigos extra y
unos interludios para DS que emplean
la pantalla tactil o el micréfona. Hay
también algunos modos multijugador
atractivos, aungue técnicamente poco
evolucionados. En lo demés resulta
idéntico a la version para PlayStation,
aparte de la pelicula introductoria y la
curiosa voz en off. Dejando al margen
el elegante disefio, la verdad es que no
ha salido incolume del paso del tiem-
po, y hoy resulta mas una rareza que
en la pequeria pantalla no asusta.
Aungue quiza no han sido los afios
los que han mojade su pélvora, sino la
secuela lanzada entre tanto: Resident
Evil 4. En la estela de un gran diverti-
mento esta la camara fija, la manera
de inventariar y salvar puntos, el ince-
sante suministro de articulos, la com-
plicada curva de aprendizaje y el com-
bate impreciso, que hacen que el
juego se perciba como &spero y falto
de recompensas. Sin embargo, a pesar
todo, en una hora o dos te sentiras
cautivado, estimulado por la hipnética
atmasfera y la experta dindmica de
este tortuoso juego. Quiza hay otras
manera de revivir Resident Evil mejores
que Deadly Silence, pero ninguna
version podria degradar su categoria
de clasico inquietante. [6]



FORMATO: GC (VERSION PROBADA), P52, KBOX PRECIC. 59,99 €

(PS2), 39,99 & (GC, XBOX) LANZAMIE

: YA A LA VENTA

DISTRIBUIDOR: SEGA/ATARI DESARROLLADOR: SONIC TEAM

S i resucitase la vieja rivalidad

entre Sonic y Mario podriamos
ver una nueva versién de la
fabula de la liebre y la tortuga. Si
comparamos a Sonic Riders con Mario
Kart DS vence el sequndo por fluidez y
consistencia. El primero, aunque es
rapido y vertiginoso al principio, ense-
guida se queda sin gasolina.

Hay que decir en su favor que
Senic Riders ofrece algunas ideas
atractivas, aunque su ejecucion resulta
a veces muy imprecisa y enrevesada.
Este arcade de carreras cuenta con los

Cada fase tiene al principio su propia escena de
video. El personaje del jugador no se controla de
forma demasiado diferente al de la conduccién
“on the rails” de Sonic Adventure.

Las fases estan repletas de atajos al
estilo Sonic Heroes, basadas en la habi-
lidad del personaje: potencia, veloci-
dad o vuelo. Son faciles de encontrar,
pero incémodas de alcanzar,

personajes habituales del universo
Sonic, a los que se unen algunas caras
nuevas. Los pilotos controlan una
especie de aerodeslizadores y consi-
gues la potencia a través de combos —
hasta aqui todo es normalito- pero la
idea de los chorros de aire de las ma-
quinas es exagerada. Los rivales dejan
grandes estelas a su paso, hay tuneles
temporales que permiten usar el turbo,
y puede gue te gusten incluso méas que
la carrera en si. También puedes inten-
tar dominar la elegante salida rapida.
Los escenarios poseen la misma
paleta de colores brillantes —algunos
son incluso chillones- en los pocos
circuitos que se incluyen (aunque
también existen unas cuantas pistas
para el modo batalla) que resultan
frustrantes al principio, por su dificul-
tad. Pero enseguida entenderas que
para ganar cada carrera simplemente
debes memcrizar el trazado, los obsta-
culos y los atajos. No es lo bastante
preciso como para que guste, aunque
su manejo es tan suave como los
juegos de plataformas en 3D de Sonic.
Répido pero no elegante; detallado
sin resultar profundo, Sonic Riders
resulta en conjunto inferior a la suma
de sus partes, a pesar de algunos
aspectos agradables. Olvidate de Sonic
contra Mario: esto empieza a parecer
mas bien Sonic contra si mismo: jue-
gos con despliegues relativamente
atractivos para quienes siguen el rostro
familiar de una mascota, y ventas muy
buenas pese a ofrecer tan poco.  [4]

SPLINTER CELL

ESSENTIALS

FORNATO. PSP PRECID: 49,95 € LANZAMIENTO: YA A LA VENTA
DISTRIBLIDOR: UBISOFT DESARROLLADOR: UBISOFT MONTREAL

=) |interés por Splinter Cell
‘ E Essentials se debe a que todos
esperabamos que fuera una
buena adaptacién de la serie a PSP.
Pero este afio se han lanzado excelen-
tes versiones portatiles de GTA, Bur
nout, Pro Evolution Soccer y Prince of
Persia, con lo que el listdn de calidad
ha subido bastante. Durante un rato,
la excelente combinacién de misiones
clasicas y nuevas juega con la duda,
sobre todo en la primera fase. Como
en el ya mencionado Prince of Persia,
Ubisoft Montreal ha sabido como
adaptar correctamente un sisterna de
control basado en los dos analdgicos
del mando a las limitaciones de boto-
nes de PSP, pero, pese a todas sus
pretensiones de ser mas que una
simple adaptacion, Essentials sufre las
limitaciones de la portabilidad.

Se trata de un reflejo, glamuroso
en ocasiones, del lamentable estado
de la situacién: la consola portatil de
Sony es reconocida por su amplio
mercado més que por el potencial de
su disero. El juego se adapta al forma-
to, pero en el fondo queda la sensa-
cién de que representa una ocasion
mas interesante para el distribuidor
que para el usuario. Aungue es obvio
que Ubisoft es consciente de que pasar
de PS2 a PSP necesita méas que una
simple conversién de un solo click,no
lo ha logrado en numerosas ocasiones.
Los problemas de clipping de la cdma-
ra son frecuentes en muchos niveles
del juego, incluso presentando pop-

Mant 5 bombs on military metal crates

Essentials conserva muchos fragmentos de audio
del Splinter Cell original, pero aqui la cuestion es
la falta de deicadeza. Con dos gréficos, a izquier-
da y derecha, intenta representar visualmente la
posicion del sonido, que por problemas de ruido
de fondo, el estéreo no puede propordionar.

ping en las texturas faciales de Sam
Fisher cuando pasa cerca de paredes y
suelos. El brillo de la imagen, oscura
de por si, es una preccupacion previsi-
ble, pero al menos se ve aliviada -casi
curada- gracias al auxilio de las conoci-
das gafas de visién nocturna de Fisher.
Pese al favorable contacto inicial, la
sensacion predominante en el juego es
la de que es un compromiso. Los
desarrolladores han suavizado la fuerte
estética y retocado el preciso audio
que tuvieron las versiones para conso-
las de sobremesa. El disefio se hunde
por la configuracion de la consola. El
disefio de las fases, conectadas como
una historia de flashbacks, es victima
de las circunstancias, y no redne tanto
los puntos fuertes de la serie como los
que mejor funcionan en una portatil.
Ubisoft ha invertido bastante talento
en el titulo, pero parece que debe
invertir ademas mas atencion.  [6]

_aaisa

Essentials tiene momentos estelares tipicos de Splinter Cell, como los interrogatorios encubiertos y el
disparo de dardos agazapado en la oscuridad, pero no tiene la sofisticacion técnica del resto de la serie.

101



OUTRUN 2006:
COAST 2 COAST

ATO: PC, PS2, PSP (VERSION PROBADA), XBOX
49,99 @ (PSR XBOX, PS2), 19,99 € (PO)
TO: ABRIL 06 DISTRIBUID
) SUMO DIGITAL

AGE OF EMPIRES:

THE AGE OF KINGS

FORMATO: DS LANZAMIE
DOA: MAJESCO

YA A LA VENTA ONLINE
JDIO: BACKBONE VANCOUVER
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Todo lo que separa al juego Coast 2 Coast de la perfeccién portatil es simplemente 111 MHz de velocidad
de reloj de su procesador y la inadecuada explicacién gue prohibe su uso.
Choca la argumentacién de Sony para limitar de ese modo el potencial de su hardware portatil.

= a riqueza de QutRun es justo

—LI lo que PSP necesita: una
resplandeciente paleta de

colores que salpique toda la pantalla,
un entorno de juego ecléctico con un
disefio original dividido en pedazos
diminutos, una interfaz purista de
botones dobles y stick y una herencia
carismética que vaya mas alla de los
caprichos de la reproduccion, El pa-
quete Coast 2 Coast es una explosion
de este tipo, pero pese a la probada
trayectoria de Sumo tanto con Sony
como con Sega, el rendimiento de las
consola y las coin-op frente a la PSP es,
cuanto menos impredecible.

En Gltima instancia, OutRun 2 es
un éxito tanto para el distribuidor
como para el estudio, asi como para
los expectantes aficionados a la serie.
Para empezar, aungue se beneficia de
una simple miniaturizacion, resulta
mas atractivo que la version para PS2.
De hecho, es todo un regalo para la
pantalla, a menudo olvidada, y un
idilico soplo de aire fresco para la
escuderia Sega. En todos los sentidos,
excepto en uno, la conversién es
perfecta; el control analégico funciona
bien, el sistema de OutRun de millas se
adapta de manera extraordinaria al

juego movil, la funcién de sincrani-
zacion de perfiles con PS2 es dtil para
quien la precise, no hay agujeros
destacados en el contenido del juego,
el audio esta bien cuidado y es abun-
dante, y el soporte multijugador ina-
ldmbrico es lo prometido.

Pero todo esto tiene un precio, y lo
paga el framerate. Coast 2 Coast se
atasca al sobrepasar un determinado
numero de elementos en pantalla de
un modo que ni siquiera alcanzo
nunca la versién para Xbox de su
predecesor Chihiro. Sélo un incondi-
cional furibundo podria negar que
tales baches del rendimiento son
dafiinos y frustrantes, aungue hay que
aceptarlos, ya gue son sélo momenta-
neos. Hay algo en el gracioso flujo de
movimientos y ajustes del juego que
compensa la critica que algunos dirian
gue merece. Sumo ha tenido que
afrontar la poco envidiable tarea de
fragmentar CutRun para que encaje
en un juege de bolsillo, y la decision
de encuadrar las piernas en vez de los
rostros demuestra mas sabiduria de la
que puedes pensar en principio.
Aungue el sacrificio es mayor de lo
que seguramente te temias, el resul-
tado sigue siendo un éxito. [8]

i ntre los géneros mas espera-
{ El dos pero todavia poco repre-
‘ sentados en la DS, lo que es
una verglienza, directamente bajo la
gama de aventuras de LucasArts, se
encuentra la estrategia en tiempo real.
Con sus interfaces de un solo cfic y sus
requisitos de potencia limitados por la
edad del PC, ambos parecen encajar
de forma natural. Desde luego The
Age Of Kings, inspirada en el original
del mismo nombre, no ha llegado en
tiempo real, pero se acerca mejor que
cualquier otro titulo de la portatil al
sabor de la estrategia tipo PC tan
esperada por los aficionados
Backbone Vancouver ha realizado
un trabajo magistral al abordar la
complejidad original de Ensemble y
simplificarla para el juego portatil.
Centrandose en los ‘héroes’ de cinco
civilizaciones, con cinco o seis campa-
fias histéricas distintas para cada una,
la revisién resulta tan intuitiva y com-
pulsiva como cabria esperar de un
paisaje posterior Advance Wars. La
gestion de recursos, un elemento clave
para cualquier campana de estrategia,
es tan simple como conducir un
campesino a una parcela de recursos
sin explotar y construir alli un melino o
una mina, lo que proporciona gratuita-

Cada campaiia incluye una objetivos, como
completar tareas en un tiempo determinado, que
premian al jugador con puntos imperiales. Estos
puntos desbloguean unidades mercenarias de
mayor poder y mapas de escaramuzas especiales.

mente una entrega de comida y oro
por turno. Los arboles de tecnologia e
investigacion, ademads, se han puesto
en una capa fuera de la interaccion
principal del jugador, ofreciendo la
opcion de adquirir una nueva tec-
nologia en cada ronda, para ayudar a
mejorar la estadisticas de defensa o
ataque de tu unidad. Las unidades,
con mas o menos particularidades
culturales, se equilibran claramente la
una con la otra, y sus respectivos
héroes poseen habilidades especiales.
Sin embargo, el reduccionismo del
juego conlleva ciertas pegas. Con una
perspectiva isométrica estrictamente
fija, las escaramuzas de grupos de
luchadores a menudo resultan una
confusién de figuras superpuestas e
indistinguibles, sobre todo cuando
llevan a cabo un asalto a centros
urbanos o los defienden. Por fortuna,
ahf es donde la pantalla doble
demuestra su utilidad, dejando ver a la
unidad seleccionada en el display
superior. Eso si, estar buscando a tus
enemigos resulta demasiade engor-
roso. El juego soporta bien la pantalla
tactil, aungue en estas situaciones falla
la novedad y es mejor confiar en el
igualmente famoso control del D-pad.
Aunque el campo de accion es
obligatoriamente mas limitado que en
el titulo original, las campafas del
juego no son mas reducidas, con batal-
las que pueden alargarse durante
horas, sobre todo cuando intentas
obtener todos los objetivos. Aunque
carece de la claridad visual y el
acabado de sus competideres, sigue
siendo una aportacion valiosa a la
familia de estrategia para portatil. [7]
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€asy Sound DECO Wireless

€quipo de sonido 5.1 con altavoces traseros inalambricos.

+ Con Easy Sound DECO Wireless se puede dotar de genuino sonido 5.1 al reproductor DVD, consola de
videojuegos u ordenador doméstico.

» Conexion inalambrica con el par de altavoces surround para evitar la instalacion de antiestéticos cables
largos en el hogar.

» Easy Sound Cinema DECO incorpora dos altavoces frontales de 10 W, un altavoz central de 10W, dos
altavoces surround de 10W, y un altavoz Subwoofer integrado en la unidad principal de 35 W. La potencia
RMS del equipo es de 85 W.

» El equipo cuenta con un decodificador que recrea auténtico sonido Dolby Digital, para disfrutar del mejor
Cine en Casa. Entradas 5.1 analdgicas y digitales - coaxial y optica.

* Practico mando a distancia ir?cluido. PVPr 1 79 99 € I 29.947 pts

« Amplificador y decodificador integrados en el altavoz Subwoofer.

€asy Sound Stick '06 €asy Sound Machine Cool

Reproductor MP3 / WMA disponible Radio CD portatil compatible con MP3, Equipo HI-FI de sobremesa CD/MP3
en 512 MB, con radio FM incluye sintonizador de radio AM / FM de actual disefio y compacto tamario
incorporada y pantalla Dot Matrix. y asa ergonomica de transporte. con mando a distancia y radio FM.
PVPr44.99 €/ 7.485 pts PVPr 39.99 € /6.653 pts PVPr54.99 €/9.149 pts
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VA DE RETRO

RADIANT SILVERGUN
FORMATO: SATURN

DISTRIBUIDOR: ESP

ESTUDIO: TREASURE

ORIGEN: JAPON

Radiant Silverg:
ha vuelto famoso com

i quieres jugar con Radial
ﬂ Silvergun, y en el tiem
lectura de estas p
puedes hacerlo, necesitas dos cos
© una Saturn japonesa y unos 150 €.
. Todos tenemos historias que contar

pieza de coleccionista
pero lasaturnes L= sobre lo que nos costd conseguir algun
antiguo juego, como el dolor de pagar
por AMario 64 o hasta 140 por
| ‘rara’ copia de Super Street Fig-
'3 algun vendedor callejero.
‘0 cualquier jugador que se mueva
1almente por eBay babea con la
e mencion del legendario juego

conocida aqui. ¢Tal vez
se trata de la mayor
injusticia que puede
sufrir un videojuego?

e

L de disparos de Treasure. Es un titulo
‘que saca a la luz el fontanero que hay

dentro de cada jugador; pregunta por
@y lo mas probable es que escuches
un desdenoso “te costara...”

ALSEr uno de los uitimos juegos de
Saturn, limitado al mercado nipon y
con un lanzamiente limitado a unas
35.000 copias, ha hecho inevitable que
Radiant Silvergun se haya convertido
en pieza de coleccionista. Para los
amantes del juego esto provoca dos
frustraciones: primero la espiral de
precios de las copias de segunda

mano, v sequndo elevados
costes se han conves en la razon
por la que ahora e recordado el
juego. Lieno de inventiva realizado
con inteligencia y gracia, cada centi-
metro cuadrado del juego merece su
analisis, pero lo gue realmente ha
trascendido es su precio

A pesar del enfogue en el capricho
s0 enriquecimiento del diseno, desta
can la elegante coherencia de los
graficos.de fas pantallas de opciones y
la monolitica presencia de la pantalla
de maximas puntuaciones. Incluso los
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Todavia asistimos al debate
sobre si Ikagura cuenta
como ‘verdadera’ segunda
parte da Radiant Silvergun.
esté claro por qud
la pantalla de in
‘RS2‘, combinada co
sistema de codigo de color
| diseiio de la mayor
parte de la arquitec
claran la relacion.
Sin embargo el contraste
entre ambos juegos
existe: Ikagura abandona la
exhuberancia de Silvergun
y obliga al jugador a cen-
u atencién en patro-
de ataque determina-
dos por los colores y en los
disefios de nivel basados en
puzzles, gue sélo formaron
arte de la riqueza del pri-
mer juego.

La audacia de este disefio (arriba)no distrae del
vibrante meollo/de la cuestion: las secciones basadas
en sprites o las pantallas de meni.
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detalles visuales mas intrascendentes
tienen su peso especifica, como un
aviso de gue esta no sera una expe-
riencia para ser tomada a la ligera. Y
cuando el juego comienza y tu aten-
cion salta de un lado a otro cada frac-
cion de sequndo, esta advertencia te
lleva hasta el final.

Tu nave, brillante y mortal, gira
desde el primer plano para situarse en
su [ugar en 2D, comenzando una
vuelta gloriesa a la Tierra del futuro,
en el espacio 3D, mientras que tu has
sido lanzado al espacio, abatidoy
desorientado. En musica, Hitoshi Saki-
moto, recién cocinada la partitura de
Final Fantasy Tactics, te acompana en
tu aventura con su oerquesta midj, para
inculcarte la grandeza de |a tarea que
comienzas. Repican campanas tubula-
res como una alarma resonante sobre
las trampas que distraen tu atencion y
suenan mientras giran a tu alrededor
como estrellas. Y cinco minutos des-
pués, cuando la ultima de tus tres
vidas explota en una llamarada, toda-
via te deja dando vueltas. Aprendes
tanto de tu primer encuentro con
Radiant Silvergun como lo que todavia
te queda por aprender.

Y. es precisamente la cantidad de
cosas que te quedan por saber lo que
marca el destino de Silvergun y lo
eleva a la constelacion de los grandes
juegos de scroll y disparo. Antes de
esto, sélo habia que realizar las tipicas
tareas de recoleccion de energia,
mejorar con devocion los tiempos de
reaccion y memorizar sistematicamen-
te cada una de las oleadas de ataques.
Pero Treasure aporta el peso de su
fuerza inventiva a un género cuyos
convencionalismos ya se habian afian-

zado. Se han perdide de un plumazo
la energia extra, las bombas inteligen-
tesy la recogida de vidas extra, que
eran el nucleo principal de la expe-
riencia en estos juegos. Ahora, cada
armay cada tipo de atague estan
disponibles desde el primer momento.
Después, cada uno de ellos, como la
espada del héroe RPG, se pueden
mejorar con el uso, ganando asi fuer-
za y capacidades con cada golpe de
puntuacion. Fue toda una decision
introducir de una vez flexibilidad y
estrategia en un género que anterior-
mente no tenia casi nada y que termi-
naba con las frenéticas luchas por
recoger elementos que mataban en
juegos como Gradius y R-Type de
forma tan lamentable e ignominiosa.

Sin embargo, fue una decision
que dejo a la mayoria de jugadores
sufriendo para averiguar qué botén
hacia qué, antes de enfrentarse a la
tarea de aprender las sutilezas de cada
tipo de disparo y en qué situacion se
podia utilizar mejor. Muchos enemigos
y parte de la arquitectura, exigian la
actitud de resolver un puzzle para
compaginar tus habilidades ofensivas
con sus debilidades defensivas, elimi-
nando completamente los disgustos
de las pruebas de memorizacion que
los primeros juegos tenian como parte
de su desafio. En este momento llega
la tarea de decidir el atague para
ascender de nivel y en qué orden
realizarlo: los niveles de Silvergun
deben ser mapeados para saber donde
vuelas, qué disparas y ademas a qué
disparas, ya que el complejo codigo de
colores de agresividad afiade otro
nivel de estrategia al juego.

+

PEESS START BUTTON

»

El nivel de disefio, tanto visual como estructural,
tiene una creatividad sin igual y algunas de las
rafagas de balas se usan en otros juegos.

Es una capa que puede ignorarse,
desde luego, pero eso significaria
jugar en blanco y negro, perdiendo los
objetivos en rojo, azul'y amarillo que
brinda el juego. Los mas novatos
toman los tres al mismo tiempo, mien-
tras que el jugador experto reconoce
las cadenas secretas cogiendo cada vez
un color para incrementar asi su posi-
cién en el ranking. Los habiles compa-
tibilizan estos conceptos con el desafio
de obtener armas extra. Después estan
los jefes, que llegan a la temeridad de
autodestruirse cuando no eres capaz
de eliminarlos con suficiente rapidez.
Y- asi su reto va mas alla del hecho de
permanecer vivo y resolver los puzzles,
intentando llevar la destruccion al
limite antes de saltar al espacio.

Se trata de un sistema densamente
entretejido delucha y puntuacion que
bastaria para hacer destacar al juego,




La animacion de apertura del juego, y sus divertidos
persanajes, no hacen justicia al nivel de la historia
que proponen:; la Tierra ha sido atacada por un
extrano artefacto y la humanidad destruida, salve
tres pilotos espaciales en drbita y su'comandante. El
juego principal hace mas justicia a la sensacion de
desolacion total y la necesidad de los pilotos de
desesperada venganza.

y habria sido razonable dejar la com-
plejidad de un sistema tradicional de
enemigos y modelos de ataque
geométricos, sin un obstaculo mas
dificil que un incremento gradual de
la frecuencia y |a intensidad. Sin em-
bargo, Silvergun esta creado con cien-
tos de diminutas vifietas de ataques,
que conforman una narrativa unica e
impredecible. Una prueba de resisten-
cia se convierte en una aventura.
Cualquier cosa puede pasar. ;Qué
sucedera a continuacion? La respuesta
es que en el siguiente paso puede
suceder casi de todo. .

Si hubiese llegado antes,
Radiant Silvergun hubiese podido
alterar el curso del debate sobre qué
maguina era mejor, la Saturn de Sega

no se iban a volver a ver tan acusados
hasta Rez de Tetsuya Pizuguchi, y
después practicamente tampoco.
Mirando atras, Radiant Silvergun es
visualmente espectacular, épico en su
historia y produccién, ambicioso en la
integracién de puzzlesy elementos de
juegos de rol, radical en el sistema de
puntuacién y con disefios tan dinami-
cos que ensombrecen el drama de
David y Goliat en Shadow of the Colo-
ssus, ofreciendo una vision amable del
que a menudo resulta el mas seco de
los géneros. Desde su/lanzamiento
nada ha alcanzado su nivel, ya que el
enfoque de los disefiadores cambié
hacia las esotéricas posibilidades de
sobrevivir entre infiernos de'balas en
busca de la puntuacion 6ptima. Sélo
tienes que fijarte en Rootage de

Desde su lanzamiento nada ha alcanzado su
nivel, ya que el enfoque de los disefiadores
giré hacia las posibilidades de sobrevivir en
busca de la maxima puntuacion

o la PlayStation de Sony. Treasure se
ha convertido en sinénimo de extrac-
cion de la maxima potencia de una
consola, pero pocas veces la compania
ha demostrado de forma tan clara
cuanto mas podia ofrecer el hardware
por encima de lo quese le habia pedi-
do. Los sprites eran detallados y vi-
brantes, y los mundos 3D sobre los
gue se situaban, mucho mas que un
dechado de técnica o una maravilla
estética. Los tiradores espaciales pocas
veces tienen trofeos faciles, robots,
laseres, campos de asteroides, pero
Treasure permite lograr una buena
unién entre una abstraccion futurista
y unos detalles antropomérficos que

Kenta Cho, que utiliza el mismo motor
para modelar |as rafagas de balas de
Psyvariar, la absorcion de balas de
lkaruga o los sistemas de combate con
refraccion de balas de Giga Wing,
para comprobar lo restrictivo (aunque
elaboradamente explorado) que se ha
vuelto el territorio del juego de dispa-
ro y scrolling. Incluso Treasure tuvo
que echarse atras en el sentido de su
desafio inicial, eligiendo romper nue-
vos moldes con las peculiaridades
desconcertantes de Bangai-O, la auste-
ridad artistica de lkaruga y el retorno
de la maestria de Gradius V.

Aun asi, con todo lo dicho, Sifver-
gun sigue siendo un juego mas famo-

so por el precio que por los logros de
su creatividad, algo que reconocen
como radicalmente injusto incluso
aquellos que lo critican por demasiado
complicado y por ‘falta de pureza’. La
ironia del juego de Treasure es que la
mayoria de los considerados grandes,
necesitan un gran esfuerzo para en-
tenderlos y entrar en ellos sin desarro-
llar experiencias propias. Por suerte los
avances mas recientes permiten a los
que desean indagar en la parte gris de
la emulacién, jugar en todo su espec-
tacular conjunto. Para la mayoria, lo
mejor sera darse un paseo por eBay 'y
tener la suerte de acceder cuando
alguién intente vender su coleccion de
la saturn, pero recuerda que sera mas
dificil hacerte con la consola propia-
mente dicha ya que en nuestro pais se
vendieron muy pocas y las que hay
estan practicamente en manos de
coleccionistas. Pero no desfallezcas: en
un mercadillo de segunda mano,
siempre cabe la posibilidad de'trope-
zarse por casualidad con la llave que
Treasure fabricé para entrar en'la
diversion de calidad. g
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La espada radiante, cargada para barrer las balas rosas, es lo que
mas parecido a las tipicas bombas inteligentes de otros juegos, ya
que se cepilla a los enemigos con suma eficacia.

BLTTON

PERRO CANSADO
A lo largo del juego hay pe-
guerias animaciones ocultas
de perros coloreados que
solo pueden encontrarse
scan con un

parte, encontrarlos sola-
mente aporta puntos ext
pero supone una pers

cién obsesiva, en especia
en la version para 5aturn,
que per coleccionar los
que encuentras.

PUERTO
AVANZADO

El juego se lanzd primero
en las méquinas Sega Sa-
turn tipo arcade, la STV,
aunque e! proyecto se

habia concebido para un di-
sefio de arquitectura de
consola. Hay varias diferen-
ci ntre las versiones do-
mésticas y arcade (ambas
incluidas en ¢l paquete
completo de Saturn): en
modo Saturn el jefe Xiga
tiene un bonus de 1.998.530
puntas (fecha de lanza-
miento de la versién do-
méstica del juego), asi como
escenas animadas con voz.
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THE IV\AKING OF...

3D MONSTER MAZE

Para toda una generacion, 3D Monster Maze demostrd que los juegos

podian invocar emociones...

sobre todo de panico y terror

FORIIATO: SINCLAIR ZX81 DISTRIBUIDO: JK GREYE SOFTWARE ESTUDIO: MALCOLM EVANS ORIGEN: UK LANZARIENTO: 1981

alcolm Evans no parece el
m tipo de persona que provo-

ca pesadillas, pero a co-
mienzos de los ahos 80, su juego
3D Monster Maze, que no queria
ser una pesadilla monstruosa para
nadie y que ni siquiera se concibio
como un juego, al menos, no al
principio resulto ser un juego que
nos hizo pasar miedo.

Hace mucho tiempo, a un inge-
niero electronico que sofiaba con
programar ordenadores, su mujer
le regald un Sinclair ZX81 como
regalo de cumpleafios, no parecia
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que aquello seria el principio de
una apasionante aventura, toda
una conmocion para la que seria la
primera generacion de jugadores.
Recuerda Evans: “En realidad
fue casi una broma”, ya que esa
era una de las reacciones de la
gente al ver por primera vez el
pequeno ardenador Sinclair. Evans
era un disefiador de hardware de
la industria aeroespacial, que solia
trabajar con los microprocesadores
mas avanzados. En cambio, el ZX81
era mas pequefio que un juguete,
pero le brindé una gran oportuni-

dad. Evans tenia curiosidad por
escribir un codigo que funcionara
en los chips que ayudaban a dise-
fiar, pero en realidad no tenia
experiencia en software. Pidio
consejo pero con poco exito. “Se
dieron la vuelta y dijeron: ‘Es usted
demasiado mayor para iniciarse en
la programacion’”,Pero ahora
tendria su oportunidad de progra-
mar. Construiria un laberinto

“De pronto, tuve el ZX81 delan-
te de mi y tenia que buscar algo
que hacer con él. No queria sola-
mente sentarme alli y jugar con él,

i PASEN Y VEAN!

OBSERVEN AL

TIRANOSAURUS REX, REY
DE LOS DINOSAURIOS, EN
Sk CHARIDA, AGUIL SE L0
MOSTRAMOS PARA SU
ENTRETENIMIENTO Y
REGOCIJO, PERFECTAMENTE
CONSERVADO EN SILICONA
DESDE TIEMPOS
PREHISTORICOS.




Aunque el jugador podia
escapar de Rex, al sentir
panico solia desorientarse
y acabar en un pasillo sin

salida posible

DN by Racied Marks

3D Monster Maze

Press a key

BAJA RESOLUCION
ALTO RENDIMIENTO

El ZX81 no tenia realmente graficos sobre pixeles; la
maquina de Sir Clive Sinclair manejaba sélo texto.
Como solucién intermedia, sin embargo, el juego de
caracteres incluia varios bloques graficos junto a las
letras y simbolos normales. Uniéndolos podrian uti-
lizarse para hacer imagenes, como el teletexto pero
a mas baja resolucion todavia. Esto tenia la ventaja
de que no habia diferencia de velocidad entre dibu-
jar un tiranosaurio rex gigante y un texto de una
pagina, que con el ZX81 eran sencillamente cadenas
de caracteres. Como ventaja, las pantallas podrian
construirse en memoria y luego cambiar de forma
instantanea a imagenes, evitando cualquier destello
o parpadeo en las secuencias del juego.

Los ordenadores que llegaron después sufrieron
mucho para ofrecer un impacto similar. "Yo queria
hacer 3D Monster Maze en el Spectrum, y llegué a
la conclusion de que no se podia hacer con la misma
velocidad o graficos”, recuerda Evans. Na era el
laberinto, era Rex. Era demasiado grande para
sobrevivir en una era de color y pantallas de alta
resolucion que se adaptaban mejor a pequefios
duendes escurridizos. No fue hasta la era de los 16
bits cuando tales adversarios gigantes pudieron
volver a deambular por el planeta.

En juegos posteriores, Evans llevo a cabo dife-
rentes intentos de recrear su monstruo. 3D Escape
(abajo, izquierda) en el Spectrum usa un laberinto
de arriba abajo que esta basicamente sacado del
laberinto 2D utilizado para desarrollar las habilida-
des de caza de Rex. Se caracteriza por una serie de
criaturas que conforman una perspectiva mas
amplia, aunque el primer nivel comienza sélo con el
jugador y Rex.

Corridors of Genon (abajo, derecha) estd pro-
visto de un laberinto cilindrico ocupado por un
pequefio “Q*Bert”, criatura que basicamente se
abalanza sobre el juegador. Estos enemigos fueron
las criaturas mas grandes a las que Evans pudo dar
vida en pantalla, y a pesar de sus esfuerzos, solian
parecer mas cdmicas que aterradoras.

Afios después del lanzamiento oficial, el juego
funciond en el Spectrum 16, gracias al emulador del
ZX81 de Russell Marks. A quién preguntamos ;tuvo
problemas para reanimar el monstruo de Evans?
Pues si. A pesar de que el Spectrum aumento su
aspecto sonoro, los graficos todavia planteaban
problemas, ya que carecia de suficiente velocidad
para recrear a pantalla completa cada imagen.
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REX LIES IN WARIT

y ademas crear un laberinto era
algo que me apetecia y que podria
ver que funcionaba”.

Fue el aspecto visual el que
cimento esa decisién. Con la ma-
quina desnuda, tal cual, y el
“Basic” que traia el Sinclair basico,
le ayudaba enormemente poder
ver los errores en el programa con
solo mirar |la pantalla. Rapidamen-
te desarrollé un sistema que podia
generar laberintos de 16x16, sien-
do cada cuadrado un pasillo o
una pared, y visualizarlo en la
pantalla en una vista de arriba
abajo. Pero después de hacer eso,
habia mucho mas que aprender. Le
llamé la atencion el lenguaje “En-
sambler”, asi que Evans ahadio
una nueva rutina para visualizar
como se veia el laberinto como si
alguien estuviera dentro.

"Fue el siguiente paso para
aprender o visualizar o sencilla-
mente ver lo que podria hacerse.
Estaba aprendiendo a programar
mas que a elaborar un juego. Por
eso desde el principio lo escribi en
Ensambler y no en Basic”.

El programa de Evans nunca
fue pensado como un juego ni
tampoco para que lo usara nadie
mas; fue un simple ejercicio de
aprendizaje, un experimento in-
ofensivo. La suerte, sin embargo,
apareceria cuando Evans se encon-
tré a John Greye en el club de
guitarra clasica de Bristol. Greye
habia desarrollado una serie de
juegos para ZX81y fue en el proce-
so de puesta en marcha de su
empresa cuando se conocieron.

“Le comente de casualidad que
estaba escribiendo este programa
y me preguntd si tenia un mons-
truo”, recuerda Evans. “No lo
habia, asi que dijo: ‘Oh, seria una
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REX HAS SEEN YOW

gran idea ponerle un monstruo,
entonces podria ser vendible,
¢no?’. Yo no tenia otra cosa mejor
que hacer, asi que le creé un mons-
truo bien grande”.

Sin efectos de luz ni truenos,
solamente una sugerencia informal
y curiosidad intelectual. Evans
eligi® animar un tiranosaurus rex,
el rey de los dinosaurios. ¢ Por qué?
El clasico minotauro podria haber
sido mas aceptado. Quiza Nosfera-
tu, como inclinacion a las silencio-
sas imagenes en blanco y negro.
Podria quiza hacer algo de una
pesadilla recordada a medias, o de
alguna fantasia infantil... pero no.
Sélo era cuestion de ser practico.
“Lo cogi de un libro para nifios”,
recuerda, aunque lamentablemen-
te no sé de cual. “Todo lo que
acababa dibujando era de un libro.
No la imagen, pero si la idea”.

Pese a su humilde origen, Rex
era un gigante. Evans comenzo su
disefio con la ultima cosa que la
pobre victima veria: el monstruo
llenando la pantalla, embistiendo,
enseriando los dientes. Nadie habia
creado un adversario asi antes,
pero por agquel entonces nadie
sabia qué era posible hacer y que
no. Evans trataba de averiguar que
podria realizar y un dinosaurio
gigante y animado, si resultaba,
estaria bien.

Cuando el disefio quedé listo,
hizo unas pequerias imagenes que
representaran al Rex mas y mas
lejos. Los jugadores, por supuesto,
experimentarian esta secuencia en
el orden inverso. La atencion de
Evans se centraba en intentar
hacer los graficos tan fluidos y
rapidos como fuera posible. Rex
era solo un vehiculo para aprender.
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FOOTSTEPS APPROACHING

“Siempre decian que daba méas
importancia a los graficos que al
juego en si, lo cual es totalmente
cierto. Se me planteaba un proble-
ma, veia si podia resolverlo y en-
tonces desarrollaba un juego desde
ahi. Pasaba mucho tiempo calcu-
lando como utilizar los graficos”.

A falta de paquetes de herra-
mientas tecnicas que ayudaran,
Rex primero vino a la vida en un
dibujo de papel. La experiencia de
Evans en electronica le permitieron
convertir los cuadros en blanco y
negro en datos, que después su
mujer Linda pudo transcribir al
ordenador.

No hubo necesidad de vistas
traseras ni laterales del monstruo.
De todas formas, si te zambulles en
un laberinto de pasillos para es-
conderte, esperando no ser visto,

J. K. GREYE sonwme]

AN
GAMESTAPE 4
for 16K ZX81

Pese a ser una interpretacion fiel de la esencia
del juego, el dibujo original de la caratula del
casete original no trasladaba exactamente la
emocion y el miedo del juego: Rex parece mas
amistoso que terrorifico




te daria un shock: la inteligencia
artificial tenia sélo esa mision.

“Su objetivo era ir directo con-
tra ti todo el tiempo”, explica
Evans: “Es bastante inteligente. No
es como Pac-Man, cuyo avance es
aleatorio. El dinosaurio te sigue sin
mas”. Su comportamiento se desa-
rrollo al margen de su imagen con
un programa 2D de pocas preten-
siones para probar el laberinto
generado. Cuando Evans quedé
contento con cémo el monstruo
cazaba implacablemente al juga-
dor, lo llevé al mundo 3D.

Rex aprovechd inmediatamente
esta oportunidad, y enseguida
devoro a su creador. "En muchas
ocasiones el monstruo se abalanza-
ba sobre mi sin previo aviso y yo
daba un salto”, sonrie Evans. La
reaccion de su mujer ante la grave
situacion fue mas divertida: “Ella
se echo a reir”. Habia caido en la
cuenta de que Evans habia creado
literalmente un monstruo.

“Fue luego cuando pensé: ‘De
acuerdo, tengo que aportar algo
mas para avisar al usuario porque
es muy repentino’. Si estuvieras
mirando en la direccién errénea
estaria justo ahi, sin alarmas ni
nada, asi que empecé a poner
mensajes diciendo dénde estaba”.
Podria reducirse el susto de ver
abalanzarse a Rex, pero como
jugador te entraba el panico al
leer el repentino anuncio de ‘TE
HA VISTO' cuando aun no le habias
visto a &l, lo que evitaba el efecto
tranquilizador de esos mensajes.

Este voraz depredador habfa
modificado radicalmente el aspec-
to del programa. La vision en pri-
mera persona adquiere un aire de
peligrosa claustrofobia. Solia mos-
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trar lo que estaba delante pero
ahora no ensefaba lo que estaba
detras. Con los tipicos y sencillos
controles a izquierda, derecha y
hacia delante, de repente se echa-
ba de menos una marcha atras. No
habia duda: Evans tenia un juego.
Era el momento de ensefiar sus
progresos a Greye.

“Greye dijo, "Vale, todo lo que
necesita es un titulo y una pantalla
de presentacion y probablemente
podemos venderlo’. Yo pensé:
‘Hagamoslo interesante...’".

¢Por que diablos estaria un
jugador en un laberinto siendo
perseguido por un dinosaurio?

“Algunas veces el monstruo se abalanzaba sobre
mi sin aviso previo y yo me estremecia, entonces

ofrecia la posibilidad de jugar otra
vez o salirse. Pero habia sélo un
50% de posihilidades de que su
deseo de salir se cumpliese. ;Cual
es la justificacion de Evans?

“Supongo que quise afadir
algo malvado. Pensé que si estés
atrapado en el laberinto... habia
que hacerlo real y pensé vale, estas
atrapado. Quiza si quieres salir,
puedas, pero si no, has de perma-
necer alli y tienes que desenchufar
el ordenador”.

Por alguna razon, Evans habia
escrito un juego que llegaria a ser
determinante para el ZX81, que
pronto tuvo mejoras y una aten-

mi mujer se partia de la risa”

Porque un payaso lo sugirio, por
supuesto. Evans produjo un elabo-
rado texto introductorio que se
desplaza (como un manuscrito que
se enrolla): “Acérquense, vengan
todos, esto es un parque de atrac-
ciones”. “Era mas que un payaso,
era un maestro de ceremonias”,
afirma Evans: “Aquello se puso
porque yo estaba preocupado de
que el juego pudiera asustar a
alguien”, lo que mirando retros-
pectivamente resulta conmovedor.
“Era un texto mas o menos serio
porgque continuaba diciendo que la
direccidn no se responsabilizaba...
a no ser que se estuviera en el lado
seguro”. 5in duda esto anadia
surrealismo, recordando un episo-
dio de Los vengadores.

Un ultimo detalle afiadia un
giro psicolégico al final. Cuando (y
no ‘si’, ya que el final era inevita-
ble) el jugador era comido, se

cion detallada que le sirvié para
destacar. Tres afnos después de su
salida al mercado el juego aln se
vendia en grandes cantidades,
adelantando a sus jugadores un
anticipo de lo que les ofreceria el
futuro de los videojuegos.

¢Cual es su lugar en la historia?
¢Fue 3D Monster Maze el primer
juego original de laberintos 3D en
primera persona? Dado que nunca
aparecié en Estados Unidos, su
influencia sobre Doom y otros
juegos es probablemente menor
que lo que nos gustaria creer.
Luego esta la diferencia clave: el
jugador no esta armado. Evans ni
siquiera considero la posibilidad de
volver a luchar contra el tiranosau-
rio; habria sido demasiado ridiculo.
Esto no le niega su lugar en la
historia del juego tanto por origi-

nal como por lo mucho que g
nos divirtié a todos.

¥OU HAUE BEEM
POSTHUHOUSLY AWRRDED

185 POINTS AND SENTENCED
TO ROAM THE MAZE FOREUVER.
IF ¥YOU WISH TO APFEAL
PRESS ERiElE, ELSE
FRESS BEREN-
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ZX81 GAMES

FED UP WITH BEING RIPPED OFF?
HAVE YOU BOUGHT
BORING/WORTHLESS/RUBBISH GAMES?

DON'T DESPAIR, TRY THESE!
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T GAMS MARKED - s Moche Cofe
J. K. GREYE SOFTWARE
Dept SU. 16 PARKSTREET BATH
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Aungue se vendia inicialmente par correo a tra-
ves de anuncios en revistas de informitica,
3DMM acabo convirtiéndose en un gran éxito en
las tiendas. Dos afios después New Generation
Software todavia lo anunciaba y vendia
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Creadore

Como el DNI de los desarrolladores

W COMPANIA: Pivotal Games Ltd.
M FUNDADA EN: 2000
B NUMERO DE EMPLEADOS: 82

@ EQUIPO DIRECTIVO: (abajo, de izquierda a derecha, con Krishnan
Guru-Murthy) Alex McLean (director técnico), Nick Cook (director de
desarrollo), Jim Bambra (director general)

Pl VQ‘I'AI.
GAMES

.‘ } “ m : B LOCALIZACION:
" W Cerca de Bath,
Reino Unido
M SOFTOGRAFIA SELECCIONADA B PROYECTOS EN CURSO:
Conflict: Desert Storm (PC, Xbox, PS2, GC), The Great Escape Titulos encargados por

(PC, Xbox, PS2), Conflict: Desert Storm Il (PC, Xbox, PS2), Confiict: T SR e aP 1 & Eidos para la nueva
Vietnam (PC, Xbox, PS2), Confiict: Global Storm (PC, Xbox, PS2) ventas en el Reino unido en mditiples ocasiones. generacion de consolas.

B URL: www.pivotalgames.com

B TODO SOBRE EL ESTUDIO

“Fundado en 1966 como Pumpink Studios, Pivotal Games se
reestructurd en 2000 y desde entonces no ha parado de recibir
premios. En los Gltimos tres afos ha tenido cinco grandes éxitos
de ventas en el Reino Unido (incluidos tres nimeros uno) con la
series Confiict y The Great Scape”.

“Los juegos han vendido mas de seis millones de unidades. Pi-
votal Games, un estudio de Eidos Interactive, es uno de los de-
sarrolladores de juegos de mas éxito y se enorgullece de fabri-
car juegos de gran calidad y tecnologia punta dentro del plazo
y el presupuesto asignado. Actualmente se estan preparando
unos cuantos titulos de la siguiente generacion”

“Hay un muy buen ambiente de trabajo en Pivotal, dentro de
una atmosfera relajada y profesional. Segiin uno de los miem-
bros del equipo: jEs una gran oportunidad poder trabajar en un
gran proyecto, Con un gran equipo y en un gran sitio! ~,
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A fondo

Todp sobre los nuevos desarrollos.

Daug Perkowski, consejero
delegado de OC3 Entertainment

wnssocient.com
wwrsoftimage.com
wunwimage-meftrics. com/index.-htm

El futuro que viene

Las nuevas consolas tendran gran capacidad de procesado. Pero ;para
qué sirve? Una mejor animacion facial es una de las claves

i la PlayStation original se cen-

traba en los graficos 3D, la Play 2

se suponia que trataria las emo-
ciones... segun el area de marketing de
Sony, claro. Pero el hecho de que el
motor Emotion no estuviera a la altura
de |las promesas publicitarias no le impi-
dioser un producto de lajsatisfacciéon del
publico, dadas sus limitaciones técnicas.
Parece que los jugadores estaban felices
con los expansivos mundos 3D de GTA y
Need For Speed antes gque con experien-
cias guiadas por la emocién, como el
complicado viaje en el tiempo Shadow
on Memories de Konami o el mas recien-
te Fahrenheit de Atari.

Aun asi, algunos desarrolladores
alimentan el suerio de que esta nueva
generacion de consolas tendra la capaci-
dad de hacer algo verdaderamente revo-
lucionario. De hecho, David Jaffe, crea-
dor delos juegos Twisted Metal y God of
War, aseguraba hace sélo unassemanas,
que los estudios han de crear juegos con
alma. Es sin duda un sentimiento com-
partido por todas las companias que
trabajan en animacion facial.

“Por un lado, la animacién facial
puede verse como otro rasgo sexy para
ayudar a un juego a destacar el apartado
grafico, pero la tecnologia también tiene
el potencial de facilitar argumentos mas
convincentesy personajes mas apasio-
nantes”, afirma Doug Perkowski, conse-
jero delegado de OC3 Entertainment.

“La gente siempre esta hablando de crear
juegos que te'hagan llorar, y yo garanti-
Zo que los juegos tendran una animacion
facial sencillamente genial”.

Por supuesto, existela sensacion de
que Perkowski, como muchos en este
campo, es un hombre de filosofia artesa-
nal. Como cabeza visible de una pequefia
empresa de animacion facial, todao lo que
€l ve son imagenes que necesitan ani-
marse de forma especial.

Perkowvski es plenamente consciente
de ello. ”Desde que me gradué siempre
me han llamado la atencion los persona-
jes habladores, pero me parecia un po-
quito precipitado”, comenta. La potencia
de |as cansolas de la proxima generacién
le hace pensar que, finalmente, ahora es
el momento. Y con el producto integra-

Programa OC3’s FaceFX

La clave de FaceFX es el modo como combina
la sincronizacién automatica de los labios con
herramientas flexibles que permiten a los
artistas anadir gestos particulares a sus
personajes. La sincronizacién de labios fun-
ciona analizando un fichero de dialogo en
audio y después descomponiéndolo en
fonemas asociados a distintas letras y frag-
mentos de palabras. Esto genera la base en
la animacion de caracteres. Mediante las
herramientas de FaceFX Studio los artistas
pueden anadir mas caracterizacién moviendo
las cejas, frunciendo el cefio o incluso cargan-
do nuevas texturas o mapas normales para
redondear el conjunto. La animacion termi-
nada, que esta definida por unas curvas del
procesador de luz de animacién, después se
carga directamente en el motor del juego. El
siguiente paso en el desarrollo del producto
sera FaceFX Live, que trabajara en linea en
tiempo real, permitiendo a los jugadores
hablar a sus micréfonos y ver sus avances
por el juego imitando sus palabras.

Con un previsualizador en tiempo real y editores gréfi-
cos y de estudio, FaceFX es un marco de trabajo ideal.




Quiza el mejor ejemplo de animacion facial hasta ahora haya sido Half-Life 2 de Valve. Pero, aunque tiene unos graficos
sabrecogedares, sélo habia 15 escenas pregrabadas en un juego de 25 horas, lo que prueba el enorme esfuerzo
que conlleva crear una buena animacién facial. Las nuevas herramientas haran el proceso menos complejo y lento.

do FaceFX de la compania dentro del
Unreal Engine 3 de Epic, puede ser el
momento tanto en términos comerciales
como de maduracion tecnologica.

Otra compania que empuja los limites
de la animacion facial es el proveedor de
herramientas canadiense Softimage. El
product manager Gareth Morgan reco-
noce que hay razones economicas para
gue los desarrolladores potencien ios
niveles de realismo de sus personajes.

“L.a gente esta preocupada por el coste
de los juegos de proxima generacion y

un modo de solucionarlo es ampliar la
audiencia y vender mas juegos”, senala.
“Cuando haces juegos para chavales de 14
anos, los personajes son solo dianas. Para
atraer a una franja de edad mayar hace
falta un contenido mas teatral, emaotivo
y narrativo, y para qQue es0 ocurra se
negesitan personajes realistas. En Softi-
mage, ese es siempre nuestro objetivo,
estamos encantados de su potencial”,
Ya era famoso por su paguete de
animacion para modelado XSI gue Valve
uso para crear Half-Life 2, pero Softima-

herramienta”, aduce Morgan. “Lo que
queremos es liberar a los artistas de tener
que aprender cierto conocimiento técni-
€0, que a menudo acaba enterrando su
talento creativo, y simplificarles la obten-
cion de grandes resultados”.

Quiza el enfogue mas interesante en
este area proviene de la compania brita-
nica Image Metrics. A diferencia de OC3
o Softimage, que venden software, IM
ofrece un servicio de animacion. Una
razon para esto es la forma como funcio-
na su tecnologia: en lugar de estilizar el

“El truco esta conectar de forma

inteligente el movimiento
real al personaje de ordenador”

ge sorprendio a la industria en 2005
demostrando una tecnologla totalmente
independiente llamada Face Robot.
“Face Robot es un ejemplo de conver-
sion de algo prohibitivamente caro por
su complicacion y su gasto de tiempo, la
animacién facial digital, en una nueva

Face Robot de Softimage

En un estado que Softimage todavia
considera como ‘preestreno tecnoldgico’,
Face Robot es un intento de resolver uno
de los problemas mas complicados en
animacién por ordenador. El rostro huma-
no es increiblemente expresivo y, dado
que empleamos mucho tiempe y energia
mental intentando distinguir como se
visualizan las emociones, con frecuencia
encontramos tal animacién por ordenador
demasiado cruda; basta preguntar a los
animadores que trabajan en la pelicula
Final Fantasy de Square. Face Robot opera
simplificando el proceso. En lugar de
necesitar animadores para trabajar con
150 puntos especificos de la cara, como se
necesita en captura de movimiento facial
por ejemplo, los reduce a sélo 32 puntos
interrelacionados. El objetivo es posibili-
tar una animacién facial mucho mas
rapida. Softimage asegura que Face Robot
deberia mejorar la productividad del
animador en un 80 por ciento.

Face Robot de Softimage reduce el nivel de
complejidad requerida para animar un rostro.

flujo de trabajo de un artista u ofrecerle
una nueva herramienta, Image Metrics
Crea una animacion realista con solo
analizar un video de un actor, ejecutan-
do los movimientos requeridos.

Desde fuego no es tan simple decons-
truir los movimientos sutiles del rostro
humano y mapearlos en una malla gene-
rada por ardenador... pera al menos es
facil entender como funciona el proceso.

“Creemos gue para producir un conte-
nido que sea creible hay que tomar como
modelo el mundo real” opina el maximo
responsable y experto en tecnologia en
Image Metrics, Gareth Edwards. “Dirigir
una camara hacia alguien y descubrir
queé esta pasando es tal vez la mejor
forma de hacerlo. El truco esta enencon-
trar una forma inteligente de conectar
ese movimiento real al personaje genera-
do por ordenador de forma que poda-
mos capturar la autenticidad”.

Pero pese a lo utiles que puedan ser
todas estas nuevas herramientas, la ver-
dadera prueba de su validez se apreciara
sequn los tipos de juegos que editores y
distribuidores decidan crear. Pero siem-
pre el publico ha de ser exigente. Y eso,
como todo el mundo entiende, es un
problema que la tecnologia es
incapaz de resolver del todo. g
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Image Metrics

Empleado en peliculas de
animacién como Polar Express
y en juegos, la tecnologia de
Image Metrics analiza secuen-
cias de video en la actuacion
facial de un actor y después
genera una animacion que
puede aplicarse a una cabeza
3D y combinarse con un
diadlogo grabado. Por el mo-
mento, sin embargo, analizar
cémo se mueve la cara con un
procesador es una tarea que
requiere un par de dias, asi
que generalmente se usa para
crear escenas grabadas. Una
meta de la compaiiia es apli-
car su experiencia para crear
un sistema en tiempo real que
pueda combinar bibliotecas de
animaciones preprocesadas
con la posibilidad de mezclar-
las. Incluso existe la posibili-
dad de poder ejecutar una
version recortada del sistema
para analizar video desde las
camaras de las consolas que
los creadores pudieran incor-
porar mas tarde.

Uno de los trucos del sistema de
Image Metrics es que se puede
utilizar directamente la actua-
cién facial de un actor para
crear un personaje 3D.




Disefio de la informacion

3 Fr
POR GARY PENN

[ disefio de ordenadores y videojuegos

suele pensarse segin lo concibié quien

tuvo La Gran Idea, sin reparar dema-
siado en otros proyectos y en ¢cémo se interre-
lacionan. Hay una gran cantidad de disefio en
el ordenador o videojuego mas simples; la
mayoria es instintivo, no esti escrito.

Disefio de software, audiovisual {y sus
muchos subgrupos); de juguetes (de aquello
con lo que juegas), de escenarios (el sitio donde
juegas); del proceso (de las actividades, y de
como explotarlas dentro de la accién), del juego
(reglas, estructura y direccién para las activida-
des con sus objetivos); del producto (cé6mo
encaja todo para formar un conjunto cohesio-
nado}; de la interfaz (medios de convertir
informacion sonora, visual y tactil de y para
los jugadores); y un drea no menos crucial:

“disefio de la informacién”, que se refiere a qué
necesitas saber, cuédndo, cémo y por qué.

breve? Surgen miles de preguntas, aunque a
menudo no te des cuenta hasta que ya no
encuentras una respuesta.

Imaginate un botén. Con un color, forma y
aspecto sugerentes; y piensa que tiene un
cartel que dice: “NO PULSAR?” Por supuesto, lo
primero que haces es pulsarlo. Parece que no
sucede nada. Lo aprietas y suena, “clic” Nada.
Pulsas otra vez, se enciende una luz roja y se
oye un zumbido agudo. La situacion se pone
interesante. Al pulsarlo se oyen gritos en la
sala de al lado, claramente femeninos, de dolor,
hasta que paran, no importa cuintas veces
aprietes el boton... Pulsarlo es ahora muy inte-
resante; sobre todo por la informacién que te
ha dado y la manera en que te ha llegado.

Un tio que viene hacia ti ofrece cuantiosa
informacién: su aspecto y su comportamiento
pueden decirte cuanto necesitas saber. La
forma en que viste. C6mo se mueve. Incluso lo

‘ Solo cuando ves tu diseno amorosamente elaborado v concretado en
1 manos de jugadores reales te das cuenta de lo “estUpidos” que son

Crear los efectos especiales, los rituales
(como el reconocimiento de los momentos
clave) y la historia son todos subconjuntos del
desarrollo de la informacién. Buena parte de la
informacién de ordenadores y videojuegos
tiene lugar sin una elaboracién consciente.
¢Cémo puedes saber ¢cémo se juega, qué
debes hacer, donde tienes que ir en el escenario
! principal? ¢Como sabes que puedes siquiera
seguir jugando? (la barra de progreso que
| avanza es la abreviatura de: “Juego parado: car-
gando escena de animacién”). ¢Cémo sabes qué
| es bueno y qué malo? ;Cémo conoces el estado
‘ de tu personaje o el de los otros? ;Como sabes
‘ si tu oponente o ti estdis a punto de ser elimi-
; nados, o que vuestro vehiculo va a explotar en

ripido que se desplaza. Todo en él es indicador:
algunos datos mas que otros. Si el disefiador
no ha cuidado la organizacion, el tipo podria
enviar las sefiales erréneas... sobre todo para
alguien con un bagaje cultural diferente.

No olvides que incluso tus colegas pueden
percibir emociones diferentes a las tuyas ante
las mismas cosas... S6lo cuando ves tu disefio,
amorosamente elaborado y concretado, en las
manos de jugadores reales te das cuenta de lo

“estapidos” que somn, lo que implica en realidad

el concepto “estapido” y lo desconsiderado que
eres como disefiador. Lo que creias que era
obvio, lo que ni siquiera tuviste en cuenta,
conduce a los jugadores al caos... o bien lo
pasan completamente por alto.

En Blocks!, de Denki, el ‘mapa’ usado para
mostrar cémo deberian colocarse los bloques
para solucionar el puzzle originalmente des-
cansaban sobre interpretaciones simplistas de
las piezas. Pero algunos jugadores pensaron
que los diminutos huecos que habia entre los
bloques de la representacion en miniatura sig-
nificaban que lo mismo se aplicaba al juego y
se desquiciaban intentando descubrir cémo
copiar lo que veian; asi que hubo que cambiarlo.

Los disefiadores pueden volverse locos
intentando adivinar qué pensarin los jugado-
res... por no hablar de sus esfuerzos para que
se entienda la informacién y se integre en el
entorno. El intento de estas dos tltimas cosas
en The Gateway fue un fracaso. La mancha de
sangre que reflejaba la salud del personaje era
demasiado vaga, igual que el parpadeo de los
indicadores del vehiculo para mostrar qué
direccién tomar. Lo mismo pensamos con GTA,
pero lo solucioné (como otros muchos que
siguieron este camino) de manera sobrenatural,
como mostrar flechas para indicar la direccién.

Al disefiar paisajes o escenas clave sin limi-
tar la accion (como en GTA) no siempre puedes
predecir lo que haran los jugadores, incluso
aunque la informacién que les des sea explicita
al méaximo. Esto puede causar estragos: podrias
estar en medio de cualquier situacién cuando
tiene que aparecer una informacién y se inte-
rrumpiria el flujo del juego.

El disefio de la informacion es un filén pro-
digioso abrumadoramente amplio, ocasional-
mente minado: un campo que puede ser humi-
llante y valiosisimo. Puede emplearse una
buena dosis de psicologia para anticipar y sol-
ventar cuestiones de desarrolo de la informa-
cién, pero las herramientas mas valiosas del
disefiador son el sentido comiin v tener en
cuenta lo que haran los demaés.

Gary Penn comenzé en Zzapl64, antes de trabajar en BMG
y DMA Design. Ahora produce juegos en Denki.
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POR TIM GUEST

La vida real no suele
juego todo es posible. He matado, me

Una droga nacional

onde hay dinero, hay adiccién’, escri-

bié Martin Amis. También lo contra-

rio es indudablemente cierto: donde
hay adiccién hay dinero. Ahora hay tanto di-
nero en el juego online (se calcula que unos

4.500 millones de euros este afio) que, de re-

pente, el mundo se esta dando cuenta. En el
ultimo afio, todo lo relacionado con mundos
multijugador online ha vivido una invasion de
periodistas, empresas de capital riesgo, pro-
ductoras de documentales y multinacionales
de entretenimiento hasta tal punto que Terra
Nova, el blog de referencia para la nueva fron-
tera digital, ha bautizado el fenémeno, tras la
inmensa popularidad del titulo World of War-
Craft, de Blizzard, como la ola WOW.

Hay mucho dinero fluyendo hacia los mun-
dos virtuales. Pero ¢se puede considerar que
los nuevos emigrados virtuales —unos 27 mi-
llones de personas— son realmente adictos?

[ B -
cisrace

Para averiguarlo, lo mis adecuado es mirar
hacia Corea del Sur, donde la fiebre global por
los mundos virtuales ha alcanzado un mo-
mento cumbre. En parte se debe a la politica
gubernamental de mediados de los afios go de
popularizar la banda ancha, que ha convertido
el pais en el mas conectado a Internet del pla-
neta. De tedos los que viven una segunda vida
online, casi un tercio son coreanos. Cada afio,
el namero de personas que visitan mundos
virtuales coreanos duplica el de los turistas
fisicos. World of WarCraft fue bautizado hace
poco como el nuevo goif: se puede decir que la
destreza con un personaje virtual, y no con los
palos en el green, es el nuevo emblema de una
juventud malgastada. Los mundos virtuales

: SR *WANTEB’—NTED

prometen al mismo tiempo el Paraiso y matar
el tiempo; el gobierno coreano ha empezado a
darse cuenta de su potente efecto adictivo
sobre la juventud. El afio pasado aprobo una ley
restringiendo el juego online a mayores de 18.
Las compaiiias de juegos ahora cumplen la ley
(a reganadientes) vinculando las cuentas online
a los carnés de identidad... pero los menores
encuentran el modo de saltarse la prohibicién.
Dos dias después de llegar yo a Seul, fueron
asesinados dos policias que intentaban detener
a un sospechoso de violacién, Hyuong Kim,
que se convirtié en el enemige publico nimero
uno. La policia distribuy6 1.000 carteles con su
nombre, su foto v su carné de identidad. Dos
dias después, la policia recibié un chivatazo:
Kim estaba accediendo a Internet desde el
bloque de apartamentos Samsung, al norte de
Setl. Rodearon el edificio y buscaron casa por
casa, mirando incluso dentro de las lavadoras.

r nuestras expectativas, pero en el
han matado, he renacido

No encontraron nada. Al dia siguiente la poli-
cia hall6 al culpable: un nifio de 14 afios que
habia visto el ndmero del carné de Kim en los
carteles policiales y lo habia usado para acceder
a una pégina de juegos. Se extendio la noticia, y
enseguida Hyuong Kim estaba conectado desde
toda la ciudad para jugar a Lineage II.

En 2002 el gobierno surcoreano cred el
Centro de Consejo para la Adiccidn a Internet.
Lo visité, y segtin Hyam No Dung, psicéloga
clinica del centro, méis de dos tercios de los
adolescentes coreanos juegan online y mas de
una cuarta parte cree que es adicta a Internet.
El centro asesora a nifios enviados por sus
padres o por la ciberpolicia coreana, que se
encarga de crimenes relacionados con los jue-
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gos. Los delincuentes se someten a un pro-
grama de re-educacion y luego hacen trabajos
para la comunidad renovando ordenadores
antiguos para ONGs, por ejemplo. “No es ficil”,
die Dung. “Es mucho mds facil conseguir cosas
en un juego. Cuando estos nifios afrontan los
problemas del mundo real, se rinden”.

Dung me mostré un pufiado de cuestiona-
rios usados para medir la adiccion a Internet.
Entre las respuestas que mds se repetian esta-
ban estas: “He roto promesas a causa de Inter-
net”, “en la red se me valora mas”y “cuando
uso Internet me siento seguro y libre”

La palabra ‘adiccion’ viene del latin ‘addic-
tus) esclavo por deudas. Cuando nos volvemos
adictos nos esclavizamos a una manera de al-
canzar nuestras metas que nos hace sentir que
las hemos logrado, pero que, en realidad, no
supone ningin cambio. “No debemos volver a
pensar en las cosas gue no tienen solucién / lo
hecho, hecho estd”, como escribié Shakespeare
en Macbeth. Tarde o temprano, el adicto siem-
pre se dirige hacia el lugar que estaba inten-
tando evitar. El heroinémano busca paz, pero
acaba angustiado. El ludopata desea ganar, pero
termina arruinado. El jugador quiere emocién y
vida social, y al final se siente vacio.

¢O no? Estando en Corea pregunté al rey de
Lineage II (el de mas éxito entre los jugadores)
qué le aporta el juego, aparte de sentirse miem-
bro de un grupo, para que siga jugando, a pesar
de que su negocio en el mundo real se desli-
zaba hacia la bancarrota. ¢Era un adicto? El
sacudi6 la cabeza: “No es adiccién. Es un modo
de vivir una vida distinta”, contesté: “La vida
real no suele satisfacer nuestras expectativas,
pero en el juego todo es posible. He matado,
me han matado, he renacido. Estas son las
cosas que no puedo hacer en la vida real. No
tengo coche, pero en el juego puedo volar”

Tim Guest es periodista de videojuegos/tecnologia. Su
libro “My Life in Orange” estd editado por Granta Granta,
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BIFFOVISION

ara cuando leas esto, la Xbox 360 llevara
P unos seis meses en el mercado, v apues-

to a que seguira la escasez de suminis-
tro. Las tiendas aceptan pedidos, pero las en-

tregas son esporadicas e insuficientes. Ninguna
de las tiendas con las que he hablado parece

saber exactamente cuando llegaran las consolas.

Por tanto, la proxima generacién de juegos no
ha llegado como una explosian, sine como una
especie de educada tosecilla.

Nunca deja de sorprenderme cémo los fa-
bricantes de consolas parecen tropezar con
problemas tan obvios. Una ameba de disenteria
podria haber previsto que la Gizmondo y la N-
Gage acabarian como nota a pie de pagina de la
historia de los juegos. Mucho antes de que se
lanzara la Xbox 360, cualquiera podia ver que
un lanzamiento simultineo en todo el mundo
era una estrategia condenada al fracaso.

Cabria esperar que una corporacién como

cién de todas maneras, pero al menos habria
habido mercancia para todos, alld donde se su-
pone que estd disponible. Seis meses después
Microsoft habria podide orquestar un desplie-
gue en Europa que pusiera una 360 en manos
de quien la quisiera, en vez de enfadar a quie-
nes hicieron reservas. Y unos meses después
habria centrado la atencién en un buen lanza-
miento en Japon, que abria sido menos decep-
cionante del que ha habido.

Pero no, Microsoft decidi6 llevar una estra-
tegia distinta. El tipo de estrategia que consiste
en grapar unas lonchas de beicon al techo de la
casa, conectar un par de cables y esperar que
quiza, de algiin modo, proporcione una fuente
de energia ilimitada a tu hogar.

Es dificil saber a quién intentaba beneficiar
Microsoft con su lanzamiento global. Quiza
parezca que todo lo que ha sucedido es que al-
gunos han tenido que esperar un poco para

A menos que Sony haga algo monumentalmente absurdo

antes de lanzar la PS3, [a nueva consola va a barrer

Microsoft tuviera experiencia suficiente para
no meter la pata, pero no. De hecho se precipi-
t6 orgullosamente hacia el desastre: pasé la
primera mitad de 2005 advirtiendo que no ha-
bria suficientes unidades 360. Es como ir en
un coche conducido por un lunatico que grita

“Nos vamos a estrellar, ja, ja, ja!” justo cuando
enfila contra una pared.

Puedes llamarme Sefior Mangas Verdes,
pero si yo fuera Microsoft habria apilado uni-
dades 360, habria esperado a que Halo 3 estu-
viera listo y las habria lanzado masivamente en
Estados Unidos seis meses antes que en nin-
gan otro sitio. Los jugones europeos (los jugo-
nes que hicieron sus reservas el afio pasado) se
habrian comprade una maquina de importa-

conseguir su 360, pero bajo la superficie Mi-
crosoft ha sembrado sin duda las semillas de la
desconfianza y el resentimiento, eliminando
probablemente cualquier posibilidad de que la

marca Xbox pueda triunfar alguna vez en Japon.

El problema ha hecho que la stiper compaiiia
parezca estipida y amateur, y todo ello tiene
clerto tenue tufillo a 32X.

Es improbable que suponga el fin del suefio
de la consola de Microsoft. La compafiia de
Gates nunca se rendird en su intento de hacer
de la Xbox una marca lider del mercado, no
mientras tenga adan el designio malvado de mo-
nopolizar nuestra forma de entretenernos. No
obstante, el lanzamiento de la 360 serd un las-
tre para el éxito del sistema a largo plazo.

Sony ha sido muy reservada en cuanto a sus
planes sobre la PS3, sin duda en parte porque
ha estado esperando a ver qué hacia la compe-
tencia, v Microsoft jugé a su favor actuando
como un excitable nifio de siete afios: uno que
no podria resistirse a traer su regalo de cum-
pleafios al colegio, solo para verlo acabar hecho
trizas por el tumulto de la clase.

No me entiendas mal: la 360 es realmente
adorable. Es potente, sélida, trae un par de jue-
gos que estan bien. Y con Xbox Live es la ma-
quina que me ha conectado a la red de un modo
que el PC nunca podria, con lo adicto al sofa
que soy yo. Dada mi resistencia previa al juego
en linea esto es todo un logro (mi nombre en
Xbox Live es ‘bront} porque vosotros, buitres,
habeis cogido todas las alternativas a Mr Biffo).
Pero soy uno de los pocos afortunados (estapi-
dos) que se las arreglé para tener una el dia del
lanzamiento (s6lo tras cancelar mi retrasada
reserva en Amazon, y de pagar una pasta en
eBay). Dios sabe qué pensaran todos los que se
quedaron sin ella las pasadas navidades.

Afrontémoslo, me gusta la pureza del plan
de Nintendo con su Revolution (bla-bla, olvi-
date de los graficos, bla-bla, lo que importa es
el juego), pero eso nunca cuajard con los deseos
de las masas. Sony tiene la marca y el marke-
ting, y cualquier ventaja que le haya sacado la
Xbox 360, Microsoft la arruiné lanzandola de-
masiado pronto. ¥ En cuanto a los anuncios:

“Nunca lanzaremos un disco duro independien-
te/Si hemos lanzado un disco duro indepen-
diente”.. ;en qué demonios estaban pensando?
iVaya manera de dejar obsoleta tu consola
antes de lanzarla, genios!

A menos que Sony haga algo monumental-
mente absurdo antes de lanzar la PS3, como re-
velar que sus componentes estan elaborados
con huesos de nifios huérfanos, va a barrer.

Mr Biffo cofundd Digitiser, una seccién de videojuegos en
teletexto, y ahora sobre todo escribe para televisién.
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¢ TE GUSTAN LOS VIDEOJUEGOS?

EDGE busca gente con ganas para colaborar en la edicion espanola tanto
tradudiendo y adaptando textos del inglés como para probar juegos y hacer

ONLINE OFFLINE
Fragmentos selecciona-
dos del Forum de EDGE
(UK) en la red.

L 1 i
sCUnil

Games as Art, que chorrada
mis pretenciosa. A este Fiske-
mannen deberian bajarle los
humos,

Lei el foro de 1a web Quarter to
Three antes que éste, La verdad
es que comparindolos, el de
EDGE parece el de las herma-
nitas de la caridad.

Me encanta lo que suena pre-
tencioso y pomposo. Me en-
cantaria que alguien pusiera un
titulo como “la metafisica de la
amenaza del motor del juego™
Lo haria yo mismo pero me da
miedo que me prendan fuego
por ahi. Sélo es pretencioso si
no lo entiendes,... ino?

Me gustaria que la gente no di-
jera pretencioso como si se
tratara de algo malo.

nuevos reportajes.
Manda todos tus datos a:

Editorial Globus Comunicacion

Revista Edge
/ Covarrubias, 1
28010 - Madrid

También puedes hacerlo por e-mail a: revistaedge@globuscom.es
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Fco. Javier Rodriguez
Director de Marketing
Activision Spain

1 Desde hace afios. Llevo en el sector
de los videojuegos mucho tiempo v
EDGE siempre ha sido una de las refe-
rencias editoriales fuera de Espafia para
todos los aficionados al entreteni-
miento electrénico.

2 Siempre me ha gustado su cuidado
disefio y su original vision del mundo
del videojuego, en muchas ocasiones

EDGE ha enviado este cuestionario a las
principales empresas de videojuegos. En
estas paginas estan las respuestas:

1 ;Conodia la version inglesa de EDGE?

2 ;Qué es lo que mas le gusta de esta revista?

3 {Qué cree que va a aportar la versién

espafiola de EDGE al mercado?

4 ;Qué piensa del panorama general

del videojuego en Espana?

5 ;Cual cree que va a ser el gran golpe
de efecto del videojuego en 20067?

transgresora y profética.

3 Personalmente, espero que la ver-
sién espafiola de EDGE aporte los valo-
res que la han convertido en un éxito
editorial, a la vez que se adapte a las
peculiaridades del mercado espafiol, y
sobre todo a los usuarios de videojuegos,
que son al fin y al cabo los destinatarios
de un medio como EDGE. Desde
Activision Spain damos la bienvenida a
EDGE Espafia v le deseamos lo mejor en
su nueva andadura.

4 Espania es uno de los mercados
mas interesantes en este momento y
con un potencial de crecimiento atn
enorme. Existen amenazas como la pira-
teria o la censura mal entendida, pero el
mercado es cada vez mas maduro y en
constante evolucion.

5 El golpe de efecto se viene produ-
ciendo de unos afios a esta parte con la
progresiva aceptacion de los videojue-
gos en un mercado cada vez mas masivo
e interconectado, aunque evidentemente
2006 también esperamos que sea el afio
de las nuevas tecnologias, plataformas y
nuevos retos para nuestro sector. Y,
como no, jel proximo Call of Duty vaa
ser casi una cuestion de estado!

José C Herrdez
. PR Manager
Codemasters

1 5i, desde hace cuatro afios

2 Su estilo visual, que creo que es
{inico y su objetividad.

3 Una visién mas adulta.

4 El espafiol es un mercado que esta
creciendo y madurando a buen ritmo y
que ofrece actualmente grandes oportu-
nidades para alcanzar amplios sectores
y publicos mayoritarios.

5 La aparicion de nuevas consolas,
que traeran una revolucionaria visién
de lo que son los videojuegos.

Rafael Martinez-Avial
Director General
Electronic Arts
1No
2 N/A

3 Una nueva vision de la industria
de los videojuegos en Espafia.

4 Pese a las pocas ayudas que recibi-
mos del Gobierno en relacién a la lucha
contra nuestro mayor enemigo (la pira-



teria) y en relacion a las ayudas para
apovyar la investigacion en Espafia,
podemos decir que el presente y el
futuro de la industria del videojuego es
brillante. Nuestro mercado, cada vez
mas maduro, representa en valor cerca
de 900 MM < anuales, lo que nos con-
vierte, de lejos, en la primera forma de
entretenimiento para los consumidores
espaiioles vy lo que posibilita que el
mercado espafiol sea el cuarto mas
importante de Europa por delante de
paises tan importantes como Italia.

5 La nueva generacién de consolas,
con una tecnologia que va a posibilitar
que el videojuego se convierta en un
entretenimiento practicamente “real”, y
van a habilitar la creacién de juegos
dénde por primera vez estén presentes
las emociones. Todo esto hara que se
incorporen nuevos consumidores
(como las mujeres).

También creo que el juego online,
despegard durante los proximos afios, lo
que también contribuird a nuevas expe-
riencias para los consumidores (mun-
dos permanentes virtuales y competi-
ciones online entre personas ubicadas a
miles de Kms. entre otros).

Por 1iltimo, creo que el desarrollo
tecnolégico va a significar que el mer-
cado de juegos para méviles explote de
manera definitiva y que se empiecen a
producir experiencias donde converjan
el videojuego, la misica y el cine.

Martin Moncalvillo
PR Manager
EA Mobile, I-play

1 Por supuesto, sus portadas son
una leyenda en el sector.

2 Como trata la informacién. Trata
el sector de videcjuegos con el respeto
vy la profesionalidad que merecen.

3 Que la gente tome nota de la
importancia del sector, que es un ver-
dadero arte con inversiones millonarias,
verdaderas estrellas y muchas curiosi-
dades en su interior.

4 Es enorme en cifras, pero muy
pequefio a pie de calle, para el ptblico
en general. Es un sector que tiene que
crecer mucho todavia a nivel social.

5 Sin duda, los juegos para méviles.
en 2005 han alcanzado en ventas a los
de cualquier consola y este afio titulos

'S

Tema: Juegos que consigy
ponerla de los nervios...
Cualquiera de los Final Fantasy
Suena la miisica de batalla del
principio y va esti haciendo
muecas y levantando la ceja.
Cualquiera de los de EA. Lo
que mis le molesta es la intro:
“EA Sports... it’s in the game!”

Tengo la suerte de tener una
mujer a la que le gusta mirar y
a veces jugar (de forma muy
graciosa) los FPS, sobre todo
Halo y Battlefield 2. Pero si se
me ocurre poner el Project Go-
tham 2 o cualquier otro de ca-
rreras cerca de la Xbox empieza
a darme la tabarra y a decir que
es un rollo. Espero que con el
PDZ y el COD2 me deje tran-
quilo.

iQué suerte tienes, tio! Mi
mujer odia todo tipo de juegos,
consolas, ordenadores, arcade,
incluso la tele digital. Hasta
preferiria ver un VHS que un
DVD. ;Si hasta necesita que le
enciendan el ordenador! Cree
que los videojuegos no tienen
ningiin sentido y que podria
hacer cosas mejores como bri-
colaje o las tareas de la casa.
Pero, bueno, es una gran tia.

(8 ¥

Cada vez que mi novia y yo en-
tramos en una tienda de juegos
le sefialo el Manhunt. Y siem-
pre se da la vuelta con cara de
asco. No deja que me compre el
DOA: Extreme Beach Volleyball.
En fin. Me compré una GB
Micro hace poco y el Paper
Mario antes que eso, Muy tipi-
co. A este paso también me
compra el Super Princess Peach.

El mercado de las portitiles se ha revo-
lucionado este afio con PSP y DS.
Ahora le toca a las de sobremesa.

Cada vez jugamos
mas y mejor

Todos los representantes de empresas
que expresan su opinion en estas
paginas estan de acuerdo en que el
mercado espanol esta en claray
constante progresién, pese a lo que
pueda suceder en otros sitios (ver la
pag. 16). Los datos apoyan esta vision
tan positiva. Segdn la Asociacion
Espafola de Distribuidores y Editores de
Software de Entretenimiento (aDeSe),
el consumo de videojuegos en Espana
ha adelantado al cine, la masica
grabada y las peliculas de video. En
2005, el consumo de videojuegos
alcanzo los 863 millones de euros,
superando en un 16 por ciento el del
ano anterior (con PS2 arrasando). Ya
hay 5.000 personas trabajando en este
sector en el pais y Carlos Iglesias,
secretario general de aDeSe, apunta
que la industria: “muestra, como
indican las cifras, un enorme potencial
de desarrollo y crecimiento en el
futuro”. Y es un jugador cada vez mas
adulto: la media actual esta rondando
los 24 anos de edad, y subiendo.
Segun datos del Grupo GFK de
2005, facilitados por Creative,
mas del 40 por ciento de los
jugadores espafioles tiene mas
de 18 afios. Y en torno al 60
por ciento de los aficionados
esparnioles a consolas y juego en

PC dedica entre 1y 4 horas a la
semana a darle a los botones,

No es de extrafiar que las empresas
apuesten cada vez mas por nuestro
mercado {aunque algo por debajo de la
media europea en numero de
jugadores, les alcanzaremos en breve a
este ritmo}. Creative es una de la
empresas que ha dado un buen paso
en el mercado del juego de PC con tres
medidas: el lanzamiento de una
completa gama de hardware en cuyo
disefio ha asesorado Johnatan Fatal 1ty
Wendel ~uno de los mayores jugones
de PC—, el campeonato nacional Quake
4 X-Fl (aptintate en onoarena.com) y,
en tercer lugar, con el patrocinio del
equipo espanol gamer redCode. X-Fi.
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como FIFA 2006 World Cup, Tiger
Woods o Nate Adams FMX-II no tienen
ya nada que envidiar a juegos para
videoconsola o PC.

Alison Ryan
Country Manager
Empire Interactive Europe

1 Si, jdesde el principio!

2 EDGE tiene una opinién propia y
elige los juegos que tienen mas calidad,
y los trata desde el punto de vista del
desarrollo. También me gusta mucho el
aspecto y la sensacién que transmite.

3 Llenara un hueco, va que no hay
equivalente en el mercado espafiol.

4 Duro, con un precio muy competi-
tivo v liderado por las marcas, pere con
mas atractivo entre el publico general
que en los afios anteriores.

5 La llegada de la PS3 y lo que aUn
tiene que ofrecer la PSa.

Manuel Moreno
PR Manager
FXInteractive

1 Desde hace muchos afios. Desde
que se fundé FX, siempre ha estado cir-
culando algin nimero por la oficina.

2 Es la que tiene mas prestigio en la
industria. Los articulos de opinién, sus
reportajes y andlisis... su contenido es
capaz de generar corrientes de opinién.

3 Si su criterio editorial es similar al
de su hermana inglesa, aportard una
nueva visién al panorama espafiol. Sin
embargo, sera clave para su éxito que se
adapte a los gustos e inquietudes del
publico espafol.

4 La situacion es muy buena.
Consideramos que éste serd un afio
récord en ventas de software v hardware
de entretenimiento. Cada dia mas per-
sonas “descubren” la diversion. Ademas,
las plataformas son cada vez mas
potentes v la calidad de los juegos que
se esperan para los proximos meses es
espectacular.En nuestro caso, estamos
francamente satisfechos ya que hemos
conseguido que una pequefia empresa
espafiola se haya convertido en la
segunda compaiiia del mercado que mas
juegos de PC ha vendido durante el
altimo afio. Por otro lado, la horquilla
de edad del jugador aumenta y ya es
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1z ¢Deberia vender mi 36¢
cuanlo la reciba?
Me estoy planteando vender en

' eBay mi 360 cuando la reciba

en diciembre. Asi, por un poco
mais de dinero, me podria com-

prar la PS3 el afio que viene. 5é

que tener las dos me va a supo-
ner un montén de dinero, Ad-
mito sugerencias.

Creo que a cualquiera que haga
una cosa asi deberian ahorcarlo
v descuartizarlo. Si no vas a
guerer la consola, pues no tela
compres, pero no prives a otra
persona que realmente la quie-
re de conseguirla por un precio
justo para simplemente asi
poder ganarte unas pelas.

A la mierda la ética, si la gente
es tan estiipida como para
pagar mas de 5.000% por una
versién algo mejorada de la
360 se merecen que les cobren
de mis. {Deberiamos hacer una
porra para ver cuanto mas te
llevas, vo digo 2.500 $!

frecuente encontrar jugadores desde los
6 hasta los 50 afios.

5 El juego online. Aunque otros titu-
los como Everquest, Dark Age of
Camelot o City of Heroes ya habian
logrado grandes cotas, el juego de
Blizzard ha marcado un antes y un des-
pués. Las conexiones de banda ancha
estan creciendo muy ripidamente y
esto va a favorecer atin mas la expan-
sién de esta modalidad.

En cuanto a la industria, los grandes
va han tomado posiciones: Electronic
Arts, NCSoft, Sony Online
Entertainment, Microsoft, Mythic,
Game Spy, Blizzard, Yahoo! Games...
todos tienen ofertas de ocio online y ya
es una realidad que los MMORPG
movilizan hoy en dia a varios millones
de personas en todo el mundo.

Por otro lado, la llegada del juego
online a las consolas multiplicara expo-
nencialmente el namero de jugadores
online. Y los teléfonos moéviles ya se
estan sumando a este mercado.

Alvaro Menéndez
Product Manager
Proein S.L.

1 Si, la habia comprado en alguna
ocasién en nuestro pais y en Inglaterra.
Me parece una cabecera muy intere-
sante en el panorama internacional,
algo asi como la Wired del sector, una
revista que marca tendencias.

2 Su disefio (en el que destaca su
impactante portada) y su enfoque més
adulto de los videojuegos son, sin duda,
sus puntos clave. Otros detalles intere-
santes que la diferencian de las revistas
tradicionales son sus anilisis, en los
que la nota final no tiene un lugar pre-
eminente, y sus interesantes reportajes.

3 Supongo que querra posicionarse
como una revista de videojuegos para
adultos, un nicho que no esta ocupado
en la actualidad. El problema es que ese
nicho en nuestro pais sigue siendo muy
pequeiio en relacién a otros paises
como Reino Unido. Lo interesante seria
que no se convirtiera en una mera tra-
duccion de la versién inglesa y que
optara por crear contenidos propios
sobre un sector que en Espaia tiene un
volumen de negocios superior al del
cine o de la musica.

4 Los ultimos datos de aDeSe sefia-

lan un interesante crecimiento el
pasado afio en el mercado del vide-
ojuego. Veremos c6mo responde el mer-
cado en este 2006, un afio de transicion
entre la proxima generacién de consolas

@ La llegada de la proxima genera-
cién de consolas de Sony v Nintendo va
a suponer un revulsivo para el mercado.
Lo cual no significa que la presente
generacion vaya a desaparecer. La PSa
tiene todavia un montén de grandes
lanzamientos pendientes, entre ellos,
un aluvién de RPG (Dragon Quest,
Kingdom Hearts II...) que da muestras
de un renacimiento en el género.

Oscar del Moral
Jefe de Producto
Mituon

1 Desde sus comienzos. De hecho,
guardo todos y cada uno de los ejem-
plares como lo que son, pequefias joyas
de la industria del videojuego.

2 Su aproximacion a la industria es
diferente, con contenidos y reportajes
de fondo muy interesantes.

3 Un enfoque diferente —si sigue las
lineas de su revista original— v, sobre
todo, cierta frescura.

4 Es positivo vistos los crecimientos
de afio en aiio, y negativo por el
impacto de la pirateria y la ausencia —
salvo excepciones— de desarrollo local.

5 El videojuego es, por derecho pro-
pio, el entretenimiento de este siglo.

Nicolas Wegnez
Jefe Dpt. Marketing
Nintendo Espafia

1 §i, por supuesto que la conocia. De
alguna forma, representa la Biblia del
sector de videojuego.

2 lo que quizi pueda tener el mayor
potencial de ventas, sino lo que mas
innova v aporta a este sector. Esto, en
mi opinién, ha permitido que Nintendo
esté siempre muy presente en ella.

3 El mercado espafiol de videojuegos
cuenta con algunas revistas historicas
de demostrada calidad. Creo que una
nueva publicacién con un nombre tan
prestigioso como Edge aportard otra
visién de este apasionante sector.

4 El mercado nacional es cada vez
mas maduro... v jla verdad es que el
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- Edge, Sony-Ericsson y EA Mobile

>Un telefono mowt Sony-Encsson 25201 con el EA Sports 2006 FIFA .
World Cup. el mdeo;uego oficial de La Copa Mundlal de la FIFA 2006

>Un telefono moml Sony-Encsson K300i con Tnger Woods PGA
Tour 06 el juego de golf mas avanzado del mumento :

COMO PARTICIPAR

Basta con responder a la siguiente
pregunta: ¢Como se llama uno de los
boxeadores de Fight Night: Round 3?

U Pablo Pérez
U Dave Edges
U David Haye
marca la respuesta que creas correcta

Mlombret . e ADBIHGEY,

{2 A R TN T e T Direccion:............
BB s el Paoblacion: .........
TR e s e A Pree e o [ A IS I e Pl
E-mail

Juegas en:

4 Sony Playstation d Xbox Q Nintendo GC 3 PC 2 Sony PSP 1 Nintendo DS
Ademds juegas: U OnLine 1 En el teléfono mévil A Otros
Recorta y envia este cupdn a Revista EDGE. Covarrubias, 1. 28010 Madrid.

Si has acertado entraras en el sorteo de los mévites mas juego arriba indicados. Sélo un €upoén por persona
El resultado saldra publicado en el numero 3 de EDGE



paso del tiempo le sienta fenomenal!
5 Los juegos Touch Generations en

Nintendo DS y el lanzamiento de

Nintendo Revolution, sin duda.

Javier Martinez-Avial
director de Marketing
Sony (SCEE)

fantasticas con la incorporacién, en
nuestro caso, de PSP y con el proximo
lanzamiento de PlayStation 3. Os
deseamos mucha suerte.

Sandra Melero
Brand Manager
Take 2

Desde Sony Computer
Entertainment Espafia damos la bienve-
nida a la revista EDGE a esta apuesta
que hacen en nuestro mercado.

Estamos convencidos de que su lan-
zamiento ayudari a seguir consolidando
la ya importante industria del vide-
ojuego que tenemos en Espafia actual-
mente y a afianzarnos como una forma
maés de entretenimiento junto con el
cine, la misica, los libros, etc.

EDGE llega en un momento en el
que la industria de los videojuegos se
enfrenta a nuevos retos y oportunidades

1 5i.

2 Su disefio puntero v los articulos,
que tratan los videojuegos desde otros
puntos de vista diferente a los que
estamos acostumbrados.

3 Una forma editorial enfocada a un
publico nuevo: el jugador adulto.

4 Pienso que su estado es inmejora-
ble: somos uno de los mercados mas
importantes para Europa y que estamos
en pleno camino de maduracién.

5 la entrada efectiva de todas las
consolas de nueva generacion.

iSabes lo que '\
es el “parallag
mapping”?

Pone la
imagen
brillante. /|

Sabes gue iDesde
el mundo de los luego,
graficos avanza maestro!

muy rapidamente

Roberto Rollén
Director de Marketing
Ubisoft

1 51

2 La aportacién de un punto de vista
més cercano al entretenimiento.

3 Depende de la evolucion de su
contenido. Deben salir a la calle los 12
primeros nimeros para emitir un juicio.

4 El futuro a corto plazo es muy
interesante desde muchos puntos de
vista: hay nuevos clientes, nuevas
maéquinas y el interés por el videojuego
por parte de la sociedad crece rapido.

5 Sinceramente, no lo sé.

José Maria Herndndez
Marketing Manager
Virgin PLAY

Nuestra mas sincera enhorabuena a
Globus por hacer un suefio realidad.

Quiero asegurarme

de que todos estéis
preparados para la nueva
generacion...

i¥ gqué me
dices del
“HDR”? Quiero
muchos
“bloom”,

128

iMuy bien!
iA por ello
Mr. Gubbins!

iPuedes hacer
un “motion

Como anécdota personal, me gustaria
comentar que, cada vez que he ido a UK,
no podia pasar sin comprar EDGE, ya
que para muchos es sinénimo de revista
de culto y reverencia. Todos los aman-
tes de los videojuegos, entre los cuales
humildemente considero que me
encuentro, desedbamos que un dia, una
de las revista de culto del mundo
pudiera ser publicada en Espafia y en
espafiol, y que fuera facilmente acceesi-
ble. Ese dia ha llegado v desde Virgin
PLAY, no podemos mas que desear toda
la suerte del mundo a este nuevo y pro-
metedor proyecto, deseando que
alcance el éxito v reconocimiento que
ha cosechado la versién inglesa.

Esie as tu espacic. Envianos un e-mail
(revistaedge@globuscom.es),
Poniendo Férum en el asunto. O por
carta: Férum, revista Edge.
C/Covarrubias, 1, 1* planta. i
28010 Madrid ¥

blur”?

Visit the Crashlander archive at www.crashlander.com/edge
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EDGE

Proximo nuomero

Final Fantasy XI|I
Tomb Raider

Metroid Hunters
Grandia Il
Ghost Recon AW

... y mucho mas
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